Preparazione

Preparazione Generale

| giocatori scelgono quale delle §orie giocare. Un giocatore € il
Custode tutti gli altri sono investigatori. Gli investigatori
prendono le cartPersonaggio Tratto e Oggettolniziale.

Il Custode prende le carfditi , Esplorazione, Serratura,

Ostacolqg Obiettivo, e Azione del Custode Riceve le 5 carte
Evento della storia scelta e forma il mazzo Eventi in nedievento
V in fondo, evento | in cima). Nessun giocatore puardare
queste carte durante la preparazione. Piazza z3ima
Combattimento e il mazzo delle cartelrauma vicino al Custode e
i 4 mazzilncantesimo vicino agli investigatori.

Gli investigatori eseguono Rreparazione degli Investigatorj
mentre contemporaneamente il Custode esederefsmrazione
del Custode

Preparazione degli Investigatori

Gli investigatori eseguono le fasi indicate nelfaria scelta nel
Manuale degli Investigatori. Leggono la storia, preparano la
mappa e poi ogni giocatore prende la sua d2etaonaggio
Tratto e isegnaliniPunto Abilita.

Ogni giocatore scegli2 delle sue cart@ratto (le sue abilita
durante il gioco). Poi prende le cafggetto Iniziale o
Incantesimoindicate sulle carte Tratto scelte e rimette tieaiella
scatola. Ogni giocatore piazza il suo investigatmi® Spazio
Iniziale della storia.

Preparazione del Custode

Il Custode esegue le fasi indicate nella storiéacelManuale del
Custodesceglie il suo obiettivo, prepara le cafzone del
Custodee il mazzoMiti , e distribuisce sul tabellone le carte
Esplorazione, Ostacolce Serratura.

Vincere il Gioco

All'inizio del gioco, il Custode riceve 1 delle ZwteObiettivo della
storia scelta, che spiega le condizioni di vittaregessarie per il
Custode e per gli Investigatori.

Il Custode puo guardare questa carta in qt 1to, ma

Fase Azione

- “Correre™

Muoviti in uno spazio adiacente, secondo le nornegjole di
movimento.

- “Abilita di una Carta”
Alcune carte hanno delle abilita che richiedono Aaione: usa un’
abilita su una carta che possiedi.

- “Attaccare”

Scegli una delle tue carte “Arma” o un tuo Incaimesdi
“Attacco” e scegli un mostro come richiesto dabiata. Oppure
attacca a mani nude un mostro nel tuo spazio.

Se attacchi con un Incantesimo risolvi la carta.

4. Attacco dei Mostri

Il Custodepuofare un attacco con ogni mostro nello spazio di un
investigatore. Se ci sono + investigatori nellsstespazio, scegline

uno da attaccaréSe un mostro € “stordito” non puo attaccare,

invece rimuovi 1 segnalino “Stordito” dal mostro

5. Evento

Il Custode piazza $egnalino Tempasul mazzo Evento. Quando il
numero di segnalini Tempo € uguale al valore Testpmpato sul
dorso della carta Evento, il Custode scarta i degii@mpo e legge
e risolve I' Evento. Nessuno pud guardare una ¢véeanto non
ancora risolta. Se ci sono effetti multipli, uséosguello che
corrisponde alla lettera sul segnalino storia diestelto.

Se non stai attaccando con un Incantesimo, il Cestetermina Ial

Prova di Terrore

classedel mostro (data dal colore del segnalino mostopesca la
prima carta dal mazzo Combattimento appropriatoreoive.

Attaccare un mostro € I' unica azione che puoi éarando un
mostro é nel tuo stesso spazio (a meno che tefujdire con una
Prova di Fuga).

- “Esplorare”
Riveli le carteOstacoloed Esplorazione che sono nella tua stanza.
Puoi esplorare unstanzada qualsiasspaziodella stanza stessa.

Iniziando dalla carta in cima alla pila, il Custoldescopre una alla
volta, la legge e te la passa. Devi prendere ogrtace metterla
scoperta vicino alla tua carta personaggio. Nonuriélimite alle
carte Esplorazione che puoi trasportare.

- “Abbandonare Oggetti”

Abbandona le carte Oggetto Iniziale e/o Esplora@faccia in su
(in qualsiasi ordine) in cima alle carte Ostacdto Esplorazione
della stanza in cui sei.

Un giocatore che successivamente esplora quesizagtao

Fai subito uneProva Terrore ogni voltache un mostro
entra (o viene collocato) nella tua stanza (o ttrien
nella sua stanja

VOLONTA' modificata dal Terrore del mostro (il numero BLU in
basso)

Se fallisci ricevi 1 Terrore
Se ci sono + investigatori nella stanza, ognune dare una
Prova Terrore (il Custode sceglie in che ordine).

Non fai la Prova Terrore se:

- all' inizio del tuo turno, un mostro & gia nefilea stessa stanza.
— se un mostro se ne va dalla tua stanza e pentrainello stesso
turno.

Un investigatore famassimo 1 Prova Terrore per mostro ogni
turno. Le Prove Terrore interrompono sempre la fasemerdel turno
del giocatore.

raccogliere le carte abbandonate in precedenzer{dede normali |
regole per I' esplorazione).

Prova di Fuga

Quando tutti gli investigatori hanno svolto il lotarno, tocca al
Custode fare il suo turno.

Turno del Custode |

devi fare subito un#&rova di Fuga contro ogni
mostro nel tuo spaziprima di muoverti o di fare un’
azione diversa dall’ attacco.

‘.

non la mostra o legge agli investigatori fincheé mmerivelata.
Il Custode vince anche se tutti i giocatori vengoneliminati.

Lo scopo degli investigatori & trovare tutte lete&splorazionedi
tipo Indizio, nascoste da qualche parte sul tabellone. Laasatiri
inizio del gioco e ogni indizio scoperto da suggenti agli
investigatori su dove cercare il prossimo indizio.

Dopo che gli investigatori scoprono I’ indizio fieglndizio
1), o se i giocatori risolvono la cart&vVento 1V”, il Custode
rivela la carta Obiettivo (se non € ancora stata rivglata
legge le condizioni di vittoria. Se sia gli invegtiori che il
Custode non riuscissero a completare i loro obigitima
che l'ultimacarta Evento venga rivelatatutti i giocatori
perdono la partita.

Svolgimento del Gioco

In ogni round di gioco, ogni giocatore esegued surno
(iniziando dagli investigatori).

Gliinvestigatori decidono in gruppo in che ordgiecare; se non
riescono ad accordarsi, inizia il giocatore alfassia del Custode
e si prosegue in senso orario. Ogni investigatorepteta il suo
turno prima che inzi I' investigatore successivo.

Turno degli Investigatori

Nel suo turno, ogni investigatore puo fa2efasi Movemento e 1
fase Azione eseguite in qualsiasi ordine.

Fase Movimento

Muovi il tuo investigatore in uno spazio adiacemtepgonale o
diagonale (separato da una linea bianca o da uta)po

Gli spazi separati dai muri senza porten sono adiacenti.

Le Porte con Serraturati richiedono di risolvere lzarta
Serratura prima di continuare il tuo movimento.

Una porta bloccata con un segnaliRorta Bloccatanon
puo mai essere attraversata.

| giocatori svolgono le seguenti fasi in ordine:

1. Fase Scambio tra Investigatori

Gli Investigatori nello stesso spazio possono séarsibun
qualsiasi numero di carte Esplorazione e/o Ogdeitiale(carte
Chiave Equipaggiamento, Armartefatto, Alleate/o Tomg.

Dopo aver scambiato gli oggetti, ogni investigattsterdito” puo
scartare 1 segnalino status “Stordito”.

2. Guadagnare Punti Minaccia

Il Custode guadagna tansegnalini Minaccia pari al numero di
investigatori in gioco all’ iniziadella partita. Puo conservare i
segnalini Minaccia non utilizzati alla fine del susno.

3. Azioni del Custode

Il Custode scarta segnalini Minaccia per fare aziama alla volta,
da un qualunque numero delle sue carte Azione atsiode.

Non puo usare la carta AzionePtilsioni Incontrollabili” per
usare un incantesimo o un oggetto che non ha sadler valido.

Pescare carte Miti e Truma(in mano max per tipo)
Se supera questo limite, sceglie quali scareeun investigatore

DESTREZZA modificata dalla Consapevolezza del mostro
(i numero BIANCO in alto).

Se fallisci il Custode decide se il mostro ti infligge danni
(= al valore di danno del mostro).

Indipendentemente dal fatto che superi o menodagymoi
puoi muoverti o fare l'azione scelta.

Dopo aver fatto la Prova di Fuga, in questo tysnoi muoverti
liberamente e fare azioni senza dover tentareggjife ancora
dallo stesso mostro

Se nel tuo spazio ci sono + mostri, devi tentafegliire da
ognunadi loro (scegli tu in che ordine) prima di muovertiare
I'azione scelta.

Non faila Prova di Fuga se:

- un mostro se ne va dal tuo spazio (i mostri posscire
liberamente dallo spazio di un investigatore).

— se il Custode ti muove (ma potresti dover far@ Brova Terrore).
— te ne vai dallo spazio di un mostro “stordito”

— attacchi un mostro (con un'arma, senza armi outon
Incantesimo di tipo “attacco”. Questo attacco patsagliare anche
un mostro diverso da quello nel tuo spazio).

ha 0 sanita mentale,il Custode puo giocare 1 caffaauma
Pazziasu di lui, come un’ Azione del Custode (1 carta pe

Segnalini Status |

turno per ogni investigatore impazzito).

Muovere i Mostri:

le carte AzionéComandare un Seguace™Creature della Notte”
permettono al Custode di muovere i mostri, 1 spaldovolta (gli
investigatori potrebbero dover fare delle Proverdier). Come gli
investigatori, i mostri possono muoversi solo inam@diacenti,
anche diagonalmente e non possono muoversi ats@venuri o le
porte bloccate. | mostri perd ignorano le carta&ara

Piazzare i Mostri:

prendi a caso una miniatura del mostro richiestoZa guardare il
retro della base) e piazzalo nello spazio spetificde € indicata
solo la stanza, scegli tu lo spazio.

Sono effetti in corso rappresentati dai segnalini.

Stordito: Un investigatore “storditopiazza il
segnalino sulla sua calPersonaggio: riceve solb
Fase Movimento e 1 Fase Azigne hapenalita —2

a ogni prova di caratteristicges. tira il dado e
comparalo a un attributoNella Fase di “Scambio tra
Investigatori”, ogni investigatore stordito puo gese 1 segnalino
“Stordito”. Un mostro “stordito’piazza il segnalino vicino alla
sua miniaturanon puoé muoversi 0 attaccarema pud ancora
causare Prove di Terrore (non di Fuga) e preledereampioni.
Nella Fase “Attacco dei Mostri”, ogni mostro staedche non
attacca, puo scartare 1 segnalino “Stordito”.

Fuoco: e piazzato sul nome della stanza, e affligge ogni
investigatore e mostro in quella stanza._Un ingestire o
mostro che si trova li alla fine del turno del gjimcatore
riceve 2 danni

Un investigatore deve fare um&ova Volonta per entrare nella

stanza incendiata. Se fallisce, riceve 1 Terrdnequalsiasi caso,
dopo pud comunque entrare nella stanza (e nonrifexe la Prova
Volonta per muoversi in un altro spazio all internella stessa
stanza).

Buio: & piazzato su una stanza e affligge ogni investigat
al suo interno. Un investigatore che desidesplorare la
stanza deve spendere Urese Aziongil una Fase
Movimentg nei combattimenti ha penalita —2 a tutte le
Prove caratteristicgi aggiunge ad altre penalita).

Quando ignora questi effeté§.con unaLanterng, un
investigatore non puo essere bersaglio di carteicheedono
come requisito che egli sia in una stanza con gnamo “Buio”.

Mostri

Ci sono 3 classi di mostri: umanoidi (blu), bestie (marrone), e
soprannaturali(verde). Ogni classe ha il sutwazzo Combattimento
del suo stesso colore.

Un mostro con un nome specifico €mnstro con homee segue
tutte le regole normali, ma deve essere contrassegia un
segnalino Terroreper essere riconosciuto.

| mostri con nome sono immuda tutti quegli effetti che uccidono
automaticamente un mostro senza causargli fetend carta
Obiettivo richiede che gli investigatori uccidano mostro a cui non &
stato un nome specifico, questi segue comunquegtee per i mostri
con nome.

| mostri “Capi del Culto” non sono considerati Cultisti” ai
fini degli effetti di carte e abilita.

Segnalini Campione

Le carte Obiettivo possono richiedere al Custodecdimulare
segnalini Campione Egli puo usare la carta Azione del Custode
“Preleva un Campiorieontro un investigatore per far guadagnare
un segnalino Campione a un mostro. | mostri noIs@os passarsi i
segnalini Campione o lasciarli in uno spazio che sia uraltare.
Quando un mostro & ucciso, tutti i suoi segnalain@ione sono
scartati.

Prove di Caratteristica

Per fare una provéra il D10 ese il risultato € uguale o inferiore
alla caratteristica, la prova e superataSe il risultato € maggiore,
I"investigatore fallisce la prova.

Se il risultato &1”, la prova eautomaticamente superata
Se il risultato &10”, la prova éautomaticamente fallita.

Ogni modificatore e sempre aggiunto alla caratiesigprima di tirare
il dado.

Punti Abilita

- Prima di fare una prova di caratteristica, puoi scartareegnalino
Punto Abilita per aggiungere la tua caratteristic&dituna alla
caratteristica che stai provando.

Puoi farlo solo_1 volta per ogni provi caratteristica, € non
puoi mai farlo per aggiungere la tua Fortuna alla Fortuna.

- puoi usare i Punti Abilita per aggiungere la Reatuna alla tua
Intelligenza quando cerchi di risolvere un puzzle

Lanciare Incantesimi

Quando guadagni urgarta Incantesimg prendi la 1° carta dal
mazzo appropriatoNon puoi mai guardare il retrali una carta
Incantesimo finché non ti viene richiesto di farlo.

Dopo averne risolto I effetto, la carta solitanegtscartata in fondo
al mazzo e se ne pesca una nuova. Gli investigatssono
bersagliare se stessi con incantesimi che richizdoscegliere un
investigatore nella loro stanza.



Carte Trauma (max 4)

Un investigatore impazzito non puo ricevere atgrsalini Terrore,
ma il Custode puo giocare carte Trauma su di amese li avesse

Le carte Trauma vengono tenute in mano dal Custode finché non lgicevuti normalmente. Un investigatore la cui Sanitentale

gioca, e sono pescate usando specifiche carte dziehCustode. Il
Custode puod giocarle soldimmediatamente dopo che un
investigatore subisce Danno o Terrore.

Se un investigatore ha 0 sanita mentaldé] Custode puo giocare

aumenta di nuovo da 0 in su, € ritornato sano diene

Quando i Danni o il Terrore vengono curati, rimuibaumero
appropriato di segnalini dalla tua carta Persomaggi

1 carta Trauma Pazzia su di lui, come un’ Aziond

elnvestigatori Uccisi

Custode (1 carta per turno per ogni investigatoeaizzito).

Un investigatore ucciso:

Le Ferite (bordo rossp possono essere giocate solo dopo che un fimuove la sua miniatura dal tabellone

investigatore subisce almeno wanno Le Pazzie (bordo bl)
cdopo che un giocatore subisce almenotemore. Quelle con un
numero possono essere giocate solo su un investdatcui corrente
Salute o Sanita sigguale o inferioreal numero sulla carta.

In qualsiasi momento del gioco, ogni investigatorpud avere al

- abbandona tutte le sue carte Esplorazione e Qgget
Iniziale nella stanza in cui € morto

- scarta (norabbandona ogni carta Incantesimo

- scarta ogni segnalino Punti Abilita, Danno, Teere rimette nella
scatola le sue carte Personaggio e Tratto.

massimo 1 Trauma Ferita e 1 Trauma PazziaSe riceve una
seconda carta dello stesso tipo, la vecchia (:

Investigatori Eliminati

Se il Custode pesca una carta Trauma contrassegalitacona
multi-investigatore quando c'é in gioco 1 solo investigatore, la
scarta e ne pesca un' altra. Se vengono eliminatii gli
investigatori tranne 1, il Custode scarta tuttedete Trauma multi-

Se un investigatore € uccidopo che la carta Obiettivo & stata
rivelata, il giocatore eeliminato dal gioco e, dopo aver risolto i
passi sopra descritti degdffivestigatori Uccisi non vi partecipa pit.
Comunque se gli investigatori vincono, vince ariche

investigatore che ha in mano e ne pesca un uguaieno di nuove. |

Scegliere un Nuovo Investigatore

Carte Miti (max 4)

Se il tuo investigatore & staticisq nel tuo prossimo turnoon
ricevi Fasi Movimento né Azionénvece scegli un investigatore
che non ha partecipato al gioco. (Se tutti gli stigatori sono stati

Le carte Miti possono essere ricevute dal Custode durante laysati, sei eliminato).

preparazione, e pud guadagnarne altre usando ispecifarte
Azione del Custode.

Il Custode pud giocare ummassimo 1 carta Miti per
investigatore per turnoe mai durante il suo turno.

| momenti in cui il Custode pu6 giocare una cariti $6na

— all’ inizio del un turno di un investigatore

— subito dopo la prima Fase Movimento di un ingzgtre

— subito dopo la seconda Fase Movimento di un figasre

Quando hai scelto il tuo nuovo investigatore, préndua carta
Personaggio e le 4 carte Tratto. Scegline 2, caeseritto nella
preparazione, e prendi le carte Oggetto Inizialtn¢antesimo)
indicate sulle carte Tratto scelte.

Poi ricevi i segnalini Punti Abilita indicati sultzarta Personaggio.
Per finire, piazza la miniatura del tuo nuovo irtigegtore nello
spazio iniziale; il tuo turno é finito.

— subito dopo la Fase Azione di un investigatore

Puzzles

Paga il costo Minaccia. Alcune carte hanno dei is#tfjuesse
possono essere giocate solo su investigatori cliewano in una
delle stanze richieste o che soddisfano comunquegilisito. Scarta
le carte Miti in un mazzo scoperto vicino al maa#iti. Se il mazzo
Miti finisce, rimescola gli scarti e crea un nuavazzo Miti.

Fuggire dalla Casa

Dopo aver trovato I Indizio finaleifdizio 1), gli investigatori
potrebberoaver bisogno duggire con le informazioni scoperte,
per vincereSolamentén questo caseese I’ obiettivo € stato
rivelato, gli investigatori possono fuggire dal tabellongidco.

Se I' obiettivo richiede chautti gli investigatori fuggano dalla casa
per vincere, € necessario che fugga 1 solo instig per
giocatore: gli investigatori ucciprima del finale non possono
owviamente fuggire.

La carta Obiettivo specifica sempre da quale stghzavestigatori
possono fuggire. Un investigatore deve muoveraatso una
porta senza ostacoli/serrature/blocchi nella staztzanon
comunichi con un’ altra stanza. La miniatura dilfjirevestigatore
€ rimossa dal tabellone, e il giocatore non fagigun turno fino
alla fine del gioco.

Danno e Terrore

Morte e pazziapossono bsopraggiungere se accumuli
rispettivamente tropglanni o terrore.

OgniDannoriduce di 1 la Salute dell’ investigatore (segralin
Danno). Se la Salute arriva a 0 o meno, I' vestigaéuccisa

OgniTerrore riduce di 1 la Sanita mentale dell’ investigatore
(segnalino Terrore). Se la Sanita mentale arri®aaneno, I
investigatore émpazzito. Il Custode, durante il suo turno, puo
giocarecarte Trauma su un investigatore impazzito come un’
Azione del Custode.

Incontrare unpuzzle interrompe qualsiasi movimento o azione
stavi facendo; se risolvi il puzzle, continua il vimmento o
I'azione interrotti. Se non lo risolvi, il movimemb I'azione
termina.

Preparazione del Puzzle
Quando incontri un puzzle per la prima volta, faésfe cose:

1. Piazza il Pezzo di Partenzaper i puzzleCircuito Elettricoo
Serratura piazza il pezzo di partenza sul tavolo (comecimii
sulla carta).

2. Mischia i pezzi del Puzzleforma una pila coperta.

3. Posiziona i pezzi del Puzzlepesca i pezzi dgluzzle dalla
pila, uno alla volta, secondo le istruzioni sulata.| pezzi
vengono piazzati in righe, iniziando dall' angatoeitro a sinistra,
secondo I'immagine sulla careasempre con la freccia (o
punta) verso l'alto.

Affrontare un Puzzle

Ricevi un numero di azioni puzzlgyuale all'intelligenza del tuo
investigatore. Con ogni azione puzzle puoi:

Scambiare un pezzo del puzzle con uno adiacente
| pezzi non possono essere ruotati. Questa edawagione
puzzle che puoi fare quando affronti un pu®iea

Ruotare un pezzo del puzzle di 90°
Puoi ruotarlo in senso orario o antiorario. Seoaifrun
puzzleSerratura puoi ruotare il pezzo di Partenzald80°
per il “puzzle4” (rettangolo)di 120%er il “puzzle 5”
(triangolo), o di 90° per il “puzzles” (croce).

— Al costo di 2 azioni puzzle, pesca un pezzo nuoualla pila
dei pezzi inutilizzati. Devi poi sostituirlo con ali quelli in gioco,
piazzandolo con l'orientamento di partenza (ladi@punta in alto).

Il pezzo sostituito € messo in fondo alla pila.
Puoi continuare a fare azioni puzzle finche le Bseiu

Punti Abilita durante un Puzzle

"investigatore solo™ nella sua stanza non ci sono altri investigatori.

Puoi usare un Punto Abilita in qualsiasi momentogugiungerela
tuaFortuna alla tualntelligenza quando affronti un puzzle. |

Segnalini Elemento Stanza

Segnalini adiacenti
Un pezzo del puzzle adiacentead ogni pezzo o tessera di
partenza che tocca; in diagonale non sono maieutiac

Resettare unPuzzle

Se ti viene chiesto desettare un puzzle, rimescola tutti i pezzi
del puzzle nella pila dei pezzi del puzzle. Il dazziene poi
ripreparato, secondo le normali istruzioni.

Risolvere un Puzzle
Hai risolto un puzzle quando completi questi obiettivi:

Puzzle Runa:tutti i pezzi sono nella giusta posizione comeanell
figura sulla carta che ha iniziato il puzzle.

Puzzle Circuito Elettrico: puoi tracciare un percorso continuo di
fili rossi e blu dall’ inizio del puzzle fino allsua fine.

Puzzle Serratura: i simboli su ogni pezzo combaciano con ogni
simbolo sui pezzi adiacenti (inclusi i simboli suiessera di
partenza).

Gli effetti della risoluzione del puzzle sono iraticsulla carta che
I' ha iniziato. Risolvere un puzzle solitamentestartare la carta
dal gioco, permettendo al giocatore di continuaneuaversi o
esplorare. Dopo aver completato il puzzle, tytezzi sono
rimessi via.

Se non hai completato il puzziea hai esaurito le tue azioni
puzzle (o non vuoi pit farne), il puzzle rimane tswolo cosi
com'é. Tu o un altro investigatore potrete completi futuro
(quando incontrerete la carta Ostacolo o Serratued'ha
generato)Ogni investigatore puo affrontare lo stesso puzzle
solo 1 volta per turno(ma investigatori diversi possono
affrontare lo stesso puzzle nello stesso turno).

Barare o aiutare in un Puzzle

Quando stai affrontando un puzzle, gli altri gi@canonti possono
aiutare. Non puoi usare pezzi di carta o altrirenti. Una volta che
hai speso un’ azione puzzle non puoi pit tornadiro.

Limiti ai componenti

Mazzi di carte: quando finisce rimescola gli scarti e forma upva
mazzo. Unica eccezione & il mazzo Eventi

Segnalini Cadavere limitati a quelli forniti.

Tessere puzzlelimitate a quelle fornite.

Altri segnalini: tutti gli altri segnalini si considerano illimtia
Miniature dei Mostri : il custode non pud avere piu miniature di
quelle fornite. Se potesse piazzare un mostro repodibile, pud
ucciderne uno dello stesso tipo che € in gioc@ezailo in un altro
luogo.

Segretezza

Carte Combattimento: visibili a tutti. Si possono leggere prima di
scegliere se spendere un Punto Abilita.

Segnalini Mostro: gli investigatori possono guardarli solo quarido i
mostro & danneggiato, infligge dei danni o usétdico speciale.

Il Custode puo guardarli quando vuole.

Carte Miti e Trauma: in mano al Custode sono segrete. Quando
sono giocate sono visibili a tutti.

FAQ versione 2.0

carta Azione del Custode “Pulsioni Incontrollabili”: pud essere
giocata sullo stesso investigatore solo 1 voltatpero

Non si puo usare per far attaccare a un investigatoatro
investigatore con un’ Arma. Permette di usare warntesimo,
Equipaggiamento, Artefatto o Tomo. Se usi qualat®arichiede un
bersaglio, devi avere un bersaglio legais: se un Incantesimo dice
“scegli un mostro”, non puoi usarlo contro un irtigegtore,
nemmeno giocando la Storia 5).

carte Azione del Custodeil testo in grassetté sempre attivo, anche
se la carta non € stata usata in questo turno.

carta Oggetto Iniziale “the Duke': le porte devono essere
normalmente attraversabili (es: no carte serratura)

segnalini Status:“Buio” e “Fuoco” possono coesistere in una stanza. X o o £ 2L
Versione ltaliana modificata: Fabio “Kery” Perini

| Altare: vengono usati dal Custode nel modo descritto
sulle carte Azione del Custode appropriate. Alczarge
Obiettivo ed Evento possono interagire con statereze
che contengono un Altare.

| Barriera: Un investigatore puépendere la sua Fase
i Azione per muovere una Barrieranel suo spazio su
una porta in quello spazioppureper rimuoverla dalla
porta e riportarla nello spazio. Le Barriere nosgmmo
essere spostate fuori dai loro spazi di partenza.

Quando una Barriera € su una porta, né gli investigne i mostri
possono attraversarla. Un mostro che terdtiaversare questa
porta ha la possibilita di rimuovere o distrugderBarriera (risolve
subito una carta combattimentiléstro vs Barrierd).

Fuoco da Campopud essere usato per:

Appiccare il Fuoco il Custode puod piazzare dei

| segnalini Status “Fuoco” in questa stanza usandaria
Azione del Custode “Piromane”.

Distruggere Segnalini Cadaveguando € nello stesso
spazio di un Fuoco da Campo, un investigatore peadere la sua
Fase Aziongoer scartare un qualunque numero di Segnalini
Cadavere in quello spazio.

Segnalini Cadavere:sono piazzati sul tabellone dalla
carta Azione del Custode “Resuscita i Morti”. Quamnah
investigatore esce da uno spazio contenente urveaga
puotrascinarne uno con sé, senza spendere ulteriori Fasi
Movimento o Azione.

Un Segnalino Cadavere viene scartato se si trouaa stanza
incendiata, o se gli investigatori lo trascinanainFuoco da
Campo.

Nascondiglio: e un luogo in cui gli investigatori
possono evitare gli attacchi dei mostri. Un

| investigatore puépendere una Fase Movimento o

| Azione per entrarén un Nascondiglio che sia nel suo
spazio.

Per i mostri & piu difficile danneggiare un invgatore che € in un
Nascondiglioun mostro che attaccaun investigatore nascosto
deve risolvere una cartdfostro vs Nascondiglid Mentre &
nascosto, un investigatore non pud muoversi, a@taco lanciare
Incantesimi di “attacco”. In un turno seguenténVestigatore puo
spendere una Fase Movimento o Azionger usciredal
Nascondiglio.

Un investigatore in un nascondiglio € comunquettaffda tutti i
Segnalini Status di quella stanza (come Fuoco e)Bui

Scala a Pioli: puod essere usata daiglestigatori e
daimostri umanoidi (blu) per muoversi tra spazi
contenenti segnalini Scala a Pioli, come se fossero
adiacenti (ai soli fini del movimento).

Bocca d’ Aerazione:pud essere usata aaostri
bestie(marroni) per muoversi tra spazi contenenti
segnalini Bocca d’ Areazione, come se fossero adiac
(ai soli fini del movimento dei mostri bestie).

Gli investigatori e gli altipi di mostri non
possono muoversi attraverso le Bocche d’ Aerazione.

NOTA. La presente traduzione non sostituisce in allm modo il
regolamento originale del gioco. Il presente docuemto & da
intendersi come un aiuto per i giocatori di linguaitaliana per
comprendere le regole di gioco. Tutti i diritti sul gioco e sulle
immagini sono detenuti dal legittimo  proprietario.
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