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Equipaggiamento
All'inizio del tuo turno, puoi
scartare 3 danni e 3 orrori. |
_ Se lo fai, scarta questa carta |

Tutti ridono della tua
disgrazia, lo vedi benissimo.
Ma non rideranno ancora
a lungo. ..

Non vinci la partita
normalmente, ma solo se
l'indagine ¢ completae 1 o
pit altri investigatori sono
feriti o impazziti. Altrimenti,
perdi la partita. :

UNo DEI MILLE 3
Devi offrire un mrr?cia al 8

Capro Nero dei Boschi! Ii! il

Shub-Niggurath fhtagn!

Non vinci la partita
normalmente, ma

immediatamente all’inizio del

tuo turno se hai un’Arma da
Taglio e ti trovi in una casella
con esattamente 1 altro
investigatore. Se la partita
termina per qualsiasi altra
ragione, perdi la partita.

PIROMANIA

- 1l fuoco ti riscalda e allontana

le tenebre. Lunico modo

. per essere davvero al sicuro

¢ accendere piix splendide,
sublimi fiamme possibile.

Non vinci la partita
normalmente, ma
immediatamente all’inizio
del tuo turno se ci sono 6 o

pili stanze con un incendio

sul tabellone. Se la partita

termina per qualsiasi altra

ragione, perdi la partita.

Claustrofobia

- Lambiente in cui ti trovi

& troppo stretto, soffocante.
 Devi uscire allaria aperta...

Tieni a Faccia in Su

Dopo che hai terminato il
tuo turno entro gittata di
2 o meno caselle, subisci

1 orrore a faccia in git1.




