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che 13 sotto Nnon sarete so

COMPONENTES

64 tessere Grotta

1 tessera Partenza

1 tessera Uscita

30 carte Pericolo

1 carta Tempo scaduto

8 plance Esploratore

li...

1 segnalino Esploratore
iniziale

12 segnalinj Detrito

8 segnalinj Allagamento
1 segnalino Orrore

1 segnalino Gas

6 gettoni Corda

3 gettoni Esplosivo

1 dado a sej facce (D6)
8 pedine Esploratore
3 pedine Orrore

20 segnalini Salute




EPARAZIONE

. Ogni giocatore sceglie una plancia Esploratore
e prende la corrispondente pedina Esploratore.
Coprite ciascuno spazio Salute sulle plance con
un segnalino Salute (di norma, tre per plancia).
Rimettete nella scatola le plance, le pedine e
segnalini non utilizzati.

_ Posizionate la tessera partenza a facciain su al
centro del tavolo, & piazzate su di essa tutte le pedine
Esploratore scelte dai giocatori.

_ Mettete da parte la tessera Uscita, quindi mescolate le
64 tessere Grotta rimanenti ed impilatele a faccia in giu.
Inserite casualmente la tessera Uscita tra le ultime sei
tessere della pila.

. Scegliete un livello di difficolta: Normale, Avanzato
o Esperto. Prendete le carté Pericolo e rimuovete
quelle che non sono richieste dal livello di difficolta
che avete scelto. 4,
. Mescolate le carte Pericolo rimanenti, quindi formate _\
un mazzo Pericolo con il seguente numMero dicartea
faccia in giu: '

NORMALE AVANZATO ESPERTO
Esploratori 22 carte 20 carte 18 carte

C4Esploratori 22carte PR

Esploratori 19 carte 17 carte 15 carte

“sEsploratori  19carte L PSE—

6 Esploratori 17 carte 15 carte 13 carte

Mettete la carta Tempo scaduto in fondo al mazzo
pericolo. Rimettete nella scatola le carte rimanenti
senza guardarle.

. Consegnate il segnalino Esploratore iniziale al
giocatore che per ultimo si & avventurato sottoterra.







UME GIOCARE

OBBIETTIVO

Il vostro objettivo é quello di condurre il
alla tessera Uscita Prima dello scadere d

Il gioco si svolge nel corso i circa venti ro

Ogni round tomprende quattro fasi:

1. FASE AZIONI

Aturno e in S€Nso orario, gli Esploratori
svolgono azioni.

2. FASE ORROR

Tutti gli Orrori presenti sulle tessere
Grotta compiono un Passo verso Ia loro
vittima pid vicing.

3. FASE PERICOLQ

Viene risolta I3 prima carta de| mazzo
Pericolo, la quale mette a rischio
lincolumita degli Esploratori.

4. FASE FINALE

Il segnalino Esploratore iniziale viene
Passato al prossimo giocatore g Sinistra
(e quindi in S€nso orario),

maggior numero possibile dj Esploratori
el tempo.

und, come indicato da| Mazzo Pericolo,

Vengono giocati round fino a quando
non si verifica UNA delle seguenti
condizioni:

* Tutti gli Esploratori ancora in vita sj
trovano sulla tessera Uscita;

* Tutti gli Esploratori nell3 grotta sono
pPrivi di sens;.

A questo punto, tutti i giocator; con
un Esploratore sy||a tessera Uscitg
calcolano i punteggio. Contate gli
Esploratori che non hanno raggiunto
l'uscita:

Nessun Esploratore
lasciato indietro

Un Esploratore
lasciato indietro

BRONZO

Due Esploratori lasciati
indietro

SCONFITTA

Tre o piy Esploratori
lasciati indietro

&)
e




ESPLORATOR PRIVI DI SENSI

Se un Esploratoreé si ritrova senza alcun Punto Salute,
egli & privo di sensi. gvidenziaté guesta situazione
adagiando la corrispondente pedina Esploratore su
un lato.

Gli Esp\oratori privi di sensi non possono svolgere
azioni, € qua\siasi abilita passiva descritta sulla loro
plancia non ha piu effetto- Se un Esploratore perde
i sensi nel corso del proprio turno, egli non puo
svolgere ulteriori azioni e deve passare.

Quando un Esploratore privo di sensi recupera uno o piu punti Salute, egli
riprende conoscenza immediatamente. Rimettete 1a pedina Esploratoré in
posizione verticale.

A’CUn'
| eventi
( Nti o azionj ri
®) - Parte de Oni richiedon

8li Esplorator;

ouna
Prova di abjjits
a

C’Le consegye
escri ;
Itte di volt jp, vol
Olta.




_FASE AZIONI

partendo dallEsploratore iniziale e
procedendo in senso orario, ogni
Esploratore ha a disposizione due Punti

Azione (@ ®' ) da utilizzare per

compiere una o piu azioni.

Alcune azioni richiedono un Punto
Azione (@ ), altre due (G@)_ Le
azioni di base e le azioni pericolose,
indicate di seguito, possono essere
svolte da tutti gli Esploratori. Alcuni
Esploratori hanno la possibilité di
compiere azioni speciali, descritte
sulla loro plancia Esploratore.

Z:I’Esploratore per compie
i compiere uno sforzo 5
di abilita ( @ o
Salute (+ ).

un‘azione

Le azioni vengono svolte in sequenza,
e un Esploratore puo scegliere quale
azione compiere dopo essere venuto
a conoscenza degli effetti di quella
precedente. In assenza di indicazioni
specifiche, & possibile svolgere la
stessa azione pill yolte nel corso di
uno stesso turno.

a .
)-S fine del turno CP' S ssegnati
. Se egli
questa non va a buon ﬁnf ',ieve affrontare una prova
’ S

e
un Esploratore sceglie

ploratore perde un Punto




* Rivelare una tessera Grotta G)
o l

AZIONI DI BASE

Scegliete un lato aperto della tesserg
Su cui vi trovate rispetto al quale essa
non & ancora collegata ad un‘altra.
Prendete I3 prima tessera Grotta
dalla pila a piazzatela a faccig in
su, facendo si che tocchi quel lato
(€ possibile scegliere il modo in cui
ruotare la tessera, purché venga
stabilito un collegamento).

Muoversi ()

Spostatevi dalla tessera su cuij vj

trovate ad una tessera ad essg

adiacente e collegata.

Non sempre & possibile spostarsi

su alcune tessere (Anfratti, tessere
Acqua su cuj & presente un segnalino
Allagamento, tessere Crollo su cui ¢
presente un segnalino Detrito) usando
questa azione (si veda la sezione
Tessere Grotta).

anche molto piy rischiosa se i vostri amici non si trovano nelle
vicinanze. Scegliete con attenzione,

Ripetete fino a tre volte l'azione Muoversi descritta in precedenza,

Medicare @@

Recuperate un +;
sulla stessa tessera:

in alternativa, scegliete un Esploratore

egli recupera un + (in ogni caso no
possibile superare j| numero iniziale dj +).




PERICOLOSE

Volte per interagire con determinati Pericoli o tessere Grotta

Nuotare
-[q ee-00

Spostatevi dalla tessera su cuij vj trovate sy
Una tessera ad essg adiacente e collegata sulla
quale & presente un segnalino Allagamento, ¢

possibile spostarsj sy una tessera allagata solo
mediante questa azione.

) Addentrarsi in un anfratto
* . II 010

Spostatevi dalla tessera su cui vi trovate su
una tessera Anfratto ag €ssa adiacente e
collegata. Dopo che una tessera Anfratto &

stata piazzata, & possibile spostarsi sy di essa
solo mediante questa azione.

Scavare @-@

I Rimuovete un segnalino Detrito dalla tessera su

CUi vi trovate o da una tesserg ad essa adiacente
e collegata. La tessera da cui rimuovete |

segnalino viene cosj sbloccata, ed & Nuovamente
possibile muovers;j sy di essa.

i Y iﬁ‘ Assicurare una corda @@w@
I

Eseguite una prova di abilita. se questa va
a buon fine, Piazzate un gettone Corda alla
tessera Sporgenza o Frang Su cui vi trovate.
Se questo & il terzo turno consecutivo in Ccui
svolgete questa azione, la prova di abilita
Va automaticamente 3 buon fine,

Nascondersi @- @- + @

Eseguite una prova dj abilita. Se questa va

a buon fine, Per questo round non potete
€ssere scelti come vittima piti vicina di alcun
Orrore (si veda la sezione Orrori).

Se questo & il terzo turno consecutivo in cyi
Svolgete questa azione, la prova di abilita va
icamente a buon fine.




Se uno o pit Orrori sono presenti sulle
tessere Grotta, ognuno compie un
passo verso la propria vittima piu vicina:
questa e rappresentata dall'Esploratore
cosciente piu vicino che si trova a non
piu di sette passi dall'Orrore. Gli Orrori
non possono attraversare le pareti, ma il
loro movimento non & impedito in alcun
modo da Allagamenti, Detriti, Anfratti,
Sporgenze 0 Frane.

Se non vi & alcuna vittima entro una
distanza di sette passi, 'Orrore viene
rimosso dalla grotta.

Se un Orrore si trova su una tessera
occupata da un Esploratore, questultimo perde immediatamente tutti i propri + e
perde conoscenza. Fate attenzione!

(Si veda la sezione Orrori per ulteriori dettagli. Se nella grotta
sono presenti degli Orrori, piazzate il segnalino Orrore in cima
al mazzo Pericolo per aiutarvi a ricordare di muoverli ad ogni
round.)




ate la prima carta del
azzo Pericolo risolvetela.
Quindi scartatela mettendola in
un’apposita pila. HORROR

Vi sono cinque tipi principali di carte
Pericolo:

BN Sisma

Tutti gli Esploratori coscienti devono eseguire una prova di abilita
(&@). Gli Esploratori che falliscono perdono un +

Allagamento

Piazzate un segnalino Allagamento
su tutte le tessere Acqua su cui
esso non & presente. Tutti gli
Esploratori che si trovano su una
tessera allagata perdono quindi

un +

E possibile spostarsi sulle tessere
Acqua su cui ¢ presente un segnalino Allagamento solo con 'azione
Nuotare (®' ®' )-

Fuoriuscita di gas

Tutti gli Esploratori che si trovano su una tessera Gas perdono + +

Fino alla prossima fase Pericolo, inoltre, ogni Esploratore che si sposta
su una tessera Gas perde immediatamente




- QQ Derrumbamlento

Lanciate i dado. Piazzate un
Seégnalino Detrito s tutte le
tessere Crollo tontrassegnate dg|
numero ottenuto e sulle quali non
€ gia presente tale segnalino. Tutti
8li Esploratori che si trovano su
Una tessera sy cyj o appena stato
piazzato yn seégnalino perdong

presente un segnal
Detrito con l'azione Scavare (

Orrore

Tutti gli Orrori presenti nellg grotta com
vittima pigy vicing (si

Orrore sj trovano syl Stessa tessera,
i propri + Fate attenzione)

Se nella 8rotta sono present; deglj Orrorij
piazzate Segnalino Orrore jn cma af
mazzo Perijcolo per ricordarvi g muoverlj
durante I fase Orrori

Se avete scelto il |j
Esperto, ne| mazz




L'ultima carta del mazzo Pericolo & sempre la
carta Tempo scaduto. Quando questa viene

rivelata, le vostre torce elettriche si scaricano,
l'oscurita sta per prendere il sopravvento e la

partita & quasi terminata. UUT OF TIME

Da questo momento, durante tutte le fasi )

Pericolo gli Esploratori che non si trovano % . ®, - *
sulla tessera Uscita (coscienti o meno) devono N ¢
affrontare una prova di abilita (&@). Senon

la superano, gli Esploratori vengono divorati

dagli Orrori e rimossi dalla grotta.

Il gioco termina quando tutti gli Esploratori rimasti
si trovano sulla tessera Uscita, oppure quando
non vi & alcun Esploratore rimasto nella grotta.

4. FASE FINAL

Il segnalino Esploratore iniziale
viene passato al prossimo
Esploratore a sinistra.




CONSIGLI PER LA SOPRAVVIVENZA

perdere i sensi non significa che per voi la partita & terminata, ma un altro
Esploratore dovra raggiungervi e Medicarvi. Di conseguenza il gruppo avra
meno tempo a disposizione per esplorare la grotta. FATE ATTENZIONE!

. Non trattenetevi a lungo sulle tessere pericolose.
. Non sforzatevi senza una buona ragione.

. Se necessario, siate pronti a medicarvi (se vi & rimasto un solo Punto
Salute siete estremamente vulnerabili).

. Non allontanatevi troppo dagli altri Esploratori.
. Dichiarate le vostre intenzioni, o verrete lasciati indietro!

E inoltre opportuno tenere d’occhio le carte ancora presenti nel mazzo
Pericolo, nonché la pila delle tessere Grotta (la tessera Uscita si trova trale
ultime tessere). Ricordate che il vostro scopo € quello di condure all'uscita il
maggior numero possibile di Esploratori.

« |l piazzamento della tessera Uscita puo essere parzialmente controllato,
poiché sapete che essa si trova tra le ultime sej tessere della pila.

. Non temporeggiate nel riunire il gruppo.

. Avolte sacrificarsi per salvare propri amici & la scelta giusta.

Buona fortuna!
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Due tessere sj considerano collegate se hanno in

tOmune un lato aperto (Se su nessuna delle due . \/
tessere, in altre parole, & presente una parete

che le separa). Le tessere non sono maj collegate

diagonalmente.,

TESSERA PARTENZA (1x)
All'inizio della partita gli Es

questa tessera. Essa non h
particolari.

ploratori sj trovano sy
a altre Caratteristiche

TESSERA USCITA (1x)

Raggiungendo questa tessera, glj Esploratori
fuggono dalla 8rotta e vincono |a partita. |
giocatori che sj trovano su questa tessera non
Possono perdere alcun Punto Salute, né possono
€ssere scelti come vittima pil vicina ai fini del
movimento o de| piazzamento degli Orrori.

TESSERE NON CONTRASSEGNATE (x16)

Queste tessere non hanno |

CuUna caratteristicg
particolare,

TESSERE ACQUA <X- (xg)

che si trovano su una tessera Acqua perdono un e

E possibile SPostarsi sulle tessere Acqua su cui & presente un
segnalino Allagamento solo con l'azione Nuotare ( @@)

tessera appena pescatq e piazzate quella successjyq,




TESSERE GAS 52 (x8)

risulta particolarmente rischiosa.

==

Per aiutarvi g ricordare questq regola potete piazzqre

il segnalino Gas sop
Grotta.

TESSERE CROLLO ¢;5

tuttavia, I'Esploratore ches
sulla tessera.

ra o a fianco dellg pila delle tessere




aniera tale che la freccia

atainm
i si trova

deve essere piazz
osta alla tesserd S

ata puntiin direzione 0pp
store che I'ha rivelata. Gli Esp\oratori possono

arsi su queste tessere da qua\siasi lato, ma non
Muoversi 0 Esplorare attraverso

possono Rivelare,
la sporgenza se sulla tessera non & presente
un gettone Corda (piazzabi\e mediante 'azione -

Assicurare una corda).

rrANA (T (3)
Come per le tessere Sporge
in maniera tale chela freccia su di essa

unti in direzione oppost

|'Esploratoreé cheI'ha rivel
spostars'\ su queste tessere da qua

nza, una tessera Frana deve essere piazzata

riportata
u cui si trova

a alla tessera S
possoNo

ata. Gli Esp\orator'\
|siasi lato, ma

la frana s€ sulla

non possono Muoversi attraverso

tessera non & presente un gettone Corda (piazzab‘l\e

mediante l'azion -
‘o

ACCIDENTATO A

uesta tessera, gli Es

e Assicurare una corda).

TERRENO (x3)
do si spostano suq

e una prova di abilita ( ).
dono immediatamente un + .

p\oratori

Quan
devono affrontar

e falliscono, per




Nella grotta non posso
contemporaneamente.

DETERMINARE LA VITTIMA P10 vigINg

Gli Orrorij sj s

Postano su una tessera
le pareti, 11 1o

alla volta, e non possono attraversare
o movimento non € tuttavia impedito in alcun modo da
Nze o Frane,

Allagamenti, Detritj, Anfratti, Sporge

Un Esploratore non

puo essere |3 vittima
Pil vicina di un Orro

re se:

E privo di sens;




O risolvete una carta Orrore, se nella grotta sono present; meno di tre
Ori, eseguite e Seguenti operazionj:

1. Determinate la tesserg Orrore che:

* Non ospita ancora un Orrore, e

* € separata da| minor numero dj
passi dalla vittimg PiU vicina.

2. Se tale tessera Orrore sij trova a
non pid dj sette passi dalla vittimg
Piu vicina, Piazzate un Orrore sy dj
€ssa. In caso contrario I'Orrore non
viene piazzato.

MUOVERE GLI ORROR

1. Determinate |3 vittima pils vicing 3
quell'Orrore,

2. Se la vittima PiU vicina si trova
a pid di sette passi di distanza,
rimuovete I'Orrore dalla grotta.

- Se la vittima Pili vicina si trova a
non pid dj sette passi di distanza,
muovete I'Orrore dj una tesserg
Verso di essa, scegliendo j|
percorso pit breve (se vi sono due
Pil tessere per le qualj passa il
Percorso piu breve, |5 vittima pig
vicinag
sceglie su quale tessera si spostg
I'Orrore),
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|NSIDE THE BOX

T

BOARD GAMES

itbboardgames.com/

INSIDE THE BOX BOARD GAMES LLP

Inside the Box Board Games LLP & unacasa editrice & sviluppatrice di giochi
da tavolo indipendente con sede a Londra. Ci dedichiamo alla progettazione
di giochi da tavolo innovativi, appassionant'\ e dal tema vario, in grado di
comunicare idee e storie coinvolgenti. Nell'ultimo anno abbiamo arruolato €
collaborato con numerosi autori alle prime armi.

Se vuoi proporti come partner aziendale, collaborare come autore,
illustratore, grafico, operatore video, O metterti in contaftto con noi come
recensore, commerciante 0 altro, visita il nostro sito web!

Vogliamo creare dei grandi giochi. Sei dei nostri?
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#1 SOMMOZZATORE + ¥ +
mmersione: O O

Se ti trovi su una tessera Acqua »jé’ rimuovi la tua pedina Esploratore
dalla grotta. Durante il tuo prossimo turno non svolgi alcuna azione,
ma puoi piazzare la tua pedina Esploratore su una tessera Acqua
rivelata a tua scelta.

ANFIBIO
ABILITA PASSIVA: Non subisci danni a causa degli Allagamenti, & puoi
usare l'azione Muoversi per spostarti su tessere allagate.

#2 RICOGNITRICE =+ +

PERLUSTRAZIONE'.

ABILITA PASSIVA: Nel momento in cui dovresti piazzare una tessera
hai la possibilité di scartarla e piazzare quella successiva (devi
obbligatoriamente piazzare la nuova tessera).

Puoi usare questa abilita finoa tre volte nel corso diuna partita.

SILENZIOSA:

ABILITA PASSIVA: Non puoi essere scelto come vittima piti vicina dialc
Orrore. Non subisci danni se ti ritrovi su una tessera su cui si trova un
Orrore.

#3 GEOLOGO + ¥+
scavo: &

Rimuovi un segnalino Detrito dalla tessera su cui trovi, oppure dauna
tessera ad essa adiacente.

INTUITO:

ABILITA PASSIVA: Allinizio del gioco, metti da parte |a prima tessera
Grotta della pilla.

Ogni volta che devi piazzare una tessera Grotta, puoi scegliere sé
piazzare quella appena pescata oppure quella messa da parte. La
tessera che non viene piazzata diviene la prossima tessera messa da
parte.

#4 INGEGNERE ¥

semoizione: O &

Posiziona un gettone Esplosivo su una parete a té vicina: questo
rimuove la parete. Quindi risolvete un Crollo (tira un dado € piazza un
segnalino Detrito su ognuna delle tessere Crollo contrassegnate dal
numero ottenuto: ognuno degli Esploratori su queste tessere perde

di solo un + se rimani coinvolto in un Crollo.




#5 SCALATRICE = + +

MOSCHETTONE: (3}

; >
Piazza un gettone Corda sulla tessera Sporgenza [

o Frana
i’M Su cui ti trovi,

AGILE:
ABILITA PASSIVA: Puoi usare l'azione Muovers;j per spostarti su

una tessera Anfratto >< 0O'suuna tessera su cui & presente
un segnalino Detrito.

#6 MEDICO =+ + +

FASCIATURA: (S}
Scegli un altro Esploratore che si trova sulla tua stessa tessera:
eglirecupera un

scatro: (S}

Esegui due azioni Muoversi.

AGGRESSIONE: ()
Rimuovi dalla grotta un Orrore che si trova su una tessera
adiacente a quella da te occupata.

AUTODIFESA:
ABILITA PASSIVA: Inizi la partita con t L L T

Gli altri Esploratori che sj trovano sulla tua stessa tessera non
perdono Punti Salute se coinvolti in Allagamenti, Fuoriuscite di
Gas, Crolli o Sismi,

#8 LEADER + + +
ORDINE: (S}

Scegli un altro Esploratore cosciente. Egli puo eseguire
immediatamente un‘azione dal costo di un Punto Azione.
Puoi usare questa abilita una sola volta per turno.

ESPERTA:
ABILITA PASSIVA: Somma uno al tiro ottenuto ogni volta che

affronti una @
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