
F.A.Q.
Azioni
- Devi scegliere lo spazio in cui stai per rivelare o esplorare prima di capovolgere la tessera. È necessario uno 
spazio (adiacente, collegato) per posizionare la nuova tessera, altrimenti non è possibile eseguire entrambe le 
azioni.
- Ottieni sempre e spendi il terzo punto di azione scegliendo di esercitare prima che tu debba fare il controllo 
delle abilità. Se non si verifica il controllo, si perde solo la salute. Avresti dovuto eseguire tutto le tue azioni a 
questo punto.
- L'azione “Esegui” può essere utilizzata solo per spostarsi. Non può essere usata per nuotare o inserire tessere 
Squeeze (strettoie). Se sei l'operatore subacqueo o lo scalatore, puoi correre attraverso allagamenti o strettoie / 
macerie ignorandole, poiché le loro abilità modificano ciò che le normali azioni di movimento possono fare.

Tessere
- Ti è permesso posizionare una tessera anche se alcuni dei suoi bordi aperti sarebbero già rivolti verso le 
pareti
delle tessere già posizionate. Queste "mezze connessioni" contano come pareti intere, tuttavia non è possibile 
spostarle. L'ingegnere può comunque usare i propri esplosivi per fare un buco tra le tessere, come al solito.
- La prima serie di stampe del gioco ha una tessera Ledge in più rispetto ai gettoni corda corrispondenti. 
Questo
è purtroppo un errore di stampa (avrebbe dovuto essere un angolo normale), ma non dovrebbe essere 
significativo per influenzare l'equilibrio o la difficoltà del gioco. Se è necessario posizionare più gettoni corde 
rispetto ai sei stabiliti nel corso del gioco, sposta una corda da una tessera che non visiterai più o utilizzerai
qualche altro marker per rappresentarla.

Pericoli
ALLAGAMENTI
- Una volta che è stato posizionato, un marker di allagamento rimane sulla sua tessera per sempre.
- È necessario posizionare un solo segnalatore di allagamento su ciascuna tessera. Non si accumulano.
- Quando viene risolta una carta di pericolo allagamento, posiziona prima i segnalini allagamento su tutte le 
tessere non inondate, quindi gli esploratori su TUTTE le tessere allagate perdono un punto salute. La salute si 
perde anche se quella tessera è stata allagata in un turno precedente.
- Spostarsi su una tessera allagata costa 2 punti azione (l'azione Nuotare), ma nessun punto aggiuntivo per
lasciala. Quindi se stai passando da una tessera allagata a una tessera normale, ti costa un punto azione
(Mossa). Se stai passando da una tessera allagata a un'altra tessera allagata, ti costa due punti azione
(Nuotare).
- Come tutte le carte di pericolo e le tessere, né le carte di allagamento né i segnalini allagamento influenzano 
gli orrori.

PERICOLI NELLE CAVERNE
- Le carte di pericolo scavate nella caverna riguardano solo le tessere che al momento non hanno segnalini 
macerie su di esse.
- La perdita di salute per via dei pericoli nelle caverne è legata al posizionamento del marcatore di macerie. Se 
un marcatore di macerie è già presente su una tessera, gli esploratori su quella tessera non perderanno più 
salute da quelle caverne, anche se i numeri delle tessere corrispondono al tiro.
- Gli esploratori non possono entrare in una tessera contenente un segnalino macerie (a meno che non siano lo 
scalatore). L'azione “The Dig” (scavare) può essere usata per rimuovere un marcatore di macerie su una tessera 
connessa adiacente, permettendo agli esploratori di entrare normalmente con le azioni Sposta / Esegui.
- Se un esploratore è cosciente su una tessera contenente un marcatore di macerie (ad esempio, sono 
sopravvissuti a un pericolo caverna in essendo l'Ingegnere, o vi si è inseriti essendo lo Scalatore), possono 
lasciarla senza penalità. Se vogliono per rimuovere il segnalino macerie, forse per aiutare i loro amici vicini, 
possono scavare e rimuovere il segnalino macerie.
- Una volta che un segnalino macerie è stato rimosso da una tessera, quella tessera può rientrare nuovamente 
in gioco per un pericolo futuro.
- Come tutte le altre tessere e segnalini pericolo, le macerie non influenzano gli orrori.
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F.A.Q.
TERREMOTI
- Questi riguardano tutti gli eploratori, indipendentemente da dove si trovino (a meno che non 
si trovino sulla tessera di uscita). Questo include il Sub, anche se al momento è sott'acqua.

Orrori
- Gli orrori possono riprodursi su una tessera dell'orrore anche se c'è un esploratore lì, facendoli cadere 
incoscienti subito. Dato che questo è a zero passi da uno esploratore cosciente, quasi sicuramente sceglieranno 
di deporre anche lì. Ricorda: hai più paura tu di loro che loro di te.
- Gli orrori non possono muoversi attraverso i muri, ma per il resto non sono interessati dalle restrizioni delle 
tessere caverna.
Non sono feriti da allagamenti, gas, pericoli delle grotte, terremoti o terreni accidentati. Possono muoversi 
attraverso le tessere allagate e alle macerie senza penalità e possono muoversi liberamente su sporgenze e 
strettoie.
- Gli orrori possono essere rimossi dalla caverna solo se:
○ Non vi sono esploratori coscienti, non nascosti, in uscita entro sette tessere quando provano a muoversi. 
(Correre!)
○ La Guardia del corpo o il Mercenario (espansione "Extraction") usano le loro abilità, o il
viene utilizzato l'oggetto “granata” (espansione "Investigation"). (Combattimento!)
- Gli orrori non si sposteranno deliberatamente verso esploratori nascosti, ma gli faranno comunque perdere
punti salute se si spostano sulla loro tessera (ad esempio, inseguendo un altro esploratore non nascosto nella 
stessa direzione).

Personaggi
Bodyguard (Guardia del corpo)
- La Guardia del corpo non può sparare attraverso i muri, ma può sparare agli orrori su qualsiasi tessera connessa 
adiacente. Questo vale anche se quella tessera ha un segnalino di allagamento o macerie su di essa, oppure se si trova 
sull'altro lato di una sporgenza. Ha una buona mira!
- La Guardia del corpo protegge gli altri sulla sua tessera dal perdere la salute per via dei pericoli, ma non protegge se 
stesso. Perde punti salute normalmente.
- L'abilità Protettiva smette di funzionare se la Guardia del corpo è incosciente. Se la guardia del corpo cade
incosciente nel mezzo di una carta di pericolo x2 risolta, altri eploratori sulla tessera perderanno salute dalla seconda 
parte dell'effetto come di consueto.

Diver (Sub)
- L'azione di immersione si svolge in due turni. Quando la usi, rimuovi il Sub dalla caverna. A
all'inizio del prossimo turno del Sub, rimettilo nella caverna su qualsiasi tessera acqua che scegli. Questa può
essere la tessera da cui ti sei tuffato originariamente. Non puoi compiere ulteriori azioni in quel turno.
- Se il Sub cade in stato di incoscienza mentre è sott'acqua (ad es. per un terremoto), viene comunque riportato su una 
tessera d'acqua di tua scelta all'inizio del turno successivo, ma rimane incosciente.
- Il Sub ignora i marcatori di allagamento quando si sposta. L'azione “Corsa” corrisponde a 3 mosse consecutive, quindi 
possono attraversare gli allagamenti come se non fossero lì.
Engineer (Ingegnere)
- Gli esplosivi possono essere utilizzati per collegare due tessere adiacenti separate da un muro o per aprire un 
passaggio ad una tessera cava accanto per consentire di rivelare / esplorare il suo interno. Questo
include le tessere di macerie e anche il retro della tessera di uscita.
- Si applicano le normali regole per spostarsi attraverso un token di esplosivo sulla tessera di destinazione (ad es
nuotare se è allagato e non puoi entrare se è ceduto).

- È tecnicamente possibile che un Orrore entri nel riquadro di uscita se l'Ingegnere ha fatto un buco su un lato di 
esso. Gli orrori non inseguiranno esploratori sulla tessera di uscita, ma possono inseguire esploratori dall'altra 
parte di essa e spostarsi attraverso la tessera di uscita potrebbe essere il percorso più breve. In questo caso, gli 
esploratori sulla tessera di uscita non perderanno alcun punto salute (poiché la tessera di uscita lo impedisce), 
ma condivideranno sguardi confusi verso l'orrore mentre si insinua davanti a loro. Questo è l'unico modo in cui 
orrori ed esploratori (non scout) possono coesistere sulla stessa tessera. È interessante notare che la Guardia 
del corpo può solo sparare agli orrori nelle tessere adiacenti, tutto ciò che possono fare sulla tessera di uscita è 
salutarsi.
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Leader
- Il Leader ottiene un bonus su tutti i tiri per il controllo delle abilità, incluso (ma non limitato a) l'esercizio,
attraversare terreni accidentati, posizionare corde, nascondersi, terremoti e il tiro fuori tempo (se cosciente).
- L'azione Diretta può essere usata una sola volta per turno. Scegli l'esploratore, ma lui sceglie quale azione 
eseguire.
Medico
- Il Medico può usare solo la benda per curare altri esploratori sulla sua tessera, non se stesso. Può guarire se 
stesso usando la normale azione di Guarigione, ma questo costa due punti azione.,
- L'azione Sprint può essere utilizzata solo per spostarsi. Non può essere usata per nuotare o per entrare nelle 
tessere macerie.

Scalatore
- Lo scalatore ignora le tessere di compressione e gli indicatori di macerie quando si muove. Un'azione “Corsa” 
corrisponde a 3 azioni movimento consecutive, possono passare attraverso le compressioni e le macerie come se 
non ci fossero.
Agent ( Investigation expansion)
- Dopo aver messo due carte oggetto in fondo al mazzo oggetti, le tre carte oggetto rimanenti rimangono in mano. 
Usale saggiamente.
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