
Sviluppo del
Sacchetto Intrusi

            LARVA ARACNIDE   ADULTO NUTRICE REGINA  VUOTO

Rimetti la LARVA 
nella riserva 

(non nel sacchetto)

Aggiungi un 
ADULTO 

nel sacchetto

Rimetti l'ARACNIDE 
nella riserva 

(non nel sacchetto)

Aggiungi una
NUTRICE 

 nel sacchetto

Rimetti un ADULTO
nel sacchetto

Tutti i giocatori non in 
combattimento 

effetuano un tiro 
RUMORE

Tutti i giocatori non in 
combattimento 

effetuano un tiro 
RUMORE

Rimetti la NUTRICE 
nel sacchetto

Personaggio nel 
NIDO => incontra 

REGINA

Altrimenti rimetti la 
REGINA nel 

sacchetto e aggiungi 
un uovo sulla plancia 

Rimetti VUOTO 
nel sacchetto

Aggiungi un 
ADULTO

 nel sacchetto

4 1 1 13 + (1xG) 0

Numero degli 
Intrusi nel 
Sacchetto

Fase Evento Muovi i Segnalini Attacco Intruso
Danno da Fuoco 

(1 Danno)
Carta Evento

* muovi Intrusi
* applica effetto

Tiro Rumore

Piazza un segnalino 
rumore o risolvi un 
INCONTRO se ne 
contiene già uno.

Niente 

Intrusi nelle stanze 
adiacenti E non in 

combattimento 
muovono nella stanza

SECREZIONE no

Intrusi
vicini

si

si

Piazza un segnalino 
rumore in ogni 

corridoio connesso 
senza

no

Incontro

Attacco Intrusi

Rimuovi i segnalini 
Rumore da tutti i 
corridoi collegati

Metti la miniatura 
nella stanza

Se è il primo intruso: 
scarta un obiettivo

Piazza un segnalino 
rumore in ogni corridoio 

connesso e rimetti il 
segnalino nel sacchetto

vuotoPesca un Intruso 
dal sacchetto

intruso

SE le carte in mano sono 
inferiori al numero sul 
segnalino, avviene un 

ATTACCO A SORPRESA

SE il segnalino vuoto 
era l'ultimo, aggiungi 

un ADULTO nel 
sacchetto

Attacca il bersaglio di 
un attacco a sorpresa 

O quello con meno 
carte in mano

Mettila sulla plancia 
del personaggio se 

non è presente, 
altrimenti nella riserva

Pesca una carta 
Attacco dell'Intruso 

Aggiungi 1 carta 
contaminazione  

nella pila degli scarti 
del giocatore

SE il Simbolo 
Corrisponde: Applica 
l'effetto Altrimenti: 

l'attacco manca

larva altri

Quando ti muovi
non tirare se riveli

  o         

Il movimento cauto 
prevale sempre su     

  E         

Silenzio

Pericolo



Fase Giocatore

Pesca fino ad avere 
5 carte azione 

Passa il segnalino 
1° giocatore a 

sinistra  
(non nel 1° turno)

ROUNDGIOCATORE 
(che non ha passato)

Esegui 0 o 1 
azioneEsegui 2 azioni

Scarta un qualsiasi 
numero di carte dalla 

mano comprese le 
carte contaminazione!

Passa

SE la stanza è in 
fiamme subisci 
1ferita leggera

Tutti hanno
passato

No
Fase Evento

Si

ATTACCO DEL 
GIOCATORE

In combattimento i 
giocatori possono 
solo combattere, 
scappare o usare 
azioni e oggetti 

senza

Non è consentita l'attivazione 
di oggetti ricerca

Risultato Sparare Mischia

mancato prendi 1

o mancato o prendi 1

o mancato o prendi 1

Condizioni di Vittoria

Controllo Motori 2+ 
motori danneggiati: tutti 

muoiono escluso 
i personaggi nelle 

capsule di salvataggio

Controllo Coordinate 
Non va sulla Terra: 

chiunque sia Ibernato 
muore. Escluso 

Obiettivo Quarantena 

Controllo 
Contaminazione

Scannerizza 
tutte le carte 

contaminazione

Mischia carte azione + carte 
contaminazione e ne pesca 4. 

SE pesca una carta 
contaminazione il giocatore 
muore indipendentemente.

larva niente larva

"infetto"

Controllo Obiettivo

sopravvissuto
non "infetto"

prendi 1




