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La Scoperta 
di una Cospirazione 

Harrigan fece scorrere la mano bendata sulla mappa appesa al muro 
della stanza d’albergo. Dozzine di documenti e pezzi di carta prove-
nienti da tutto il mondo erano appuntati sui luoghi corrispondenti, 
collegati tra loro da una intricata rete di fili colorati. Harrigan se-
guì un filo rosso, partendo dalla testimonianza scritta di un folle di 
Arkham fino ad alcuni pittogrammi scarabocchiati a matita, trovati 
in Amazzonia. Da lì, seguì una linea blu fino alla pagina strappata 
da un diario, appartenente a quell’astronomo assassinato a Sidney.

Ma il quadro della situazione non gli era ancora chiaro. Qualcosa lo 
distraeva. Cos’era? Il venditore alla stazione aveva un tatuaggio sul 
dorso della mano. Forse era quello. Harrigan era sicuro di non aver 
mai visto prima quel simbolo. Poteva essere irrilevante. Forse era solo 
paranoico. Tuttavia, avrebbe potuto fare un disegno del tatuaggio e 
mostrarlo a Diana. Lei lo avrebbe riconosciuto sicuramente.

Un rumore dalla strada attirò improvvisamente la sua attenzione. No, 
era solo un accenno di rumore. Era qualcosa che stava diventando un 
rumore, forse un grido, ma era stato bloccato da qualcosa. Si allontanò 
dalla mappa e si assicurò che la porta della stanza fosse chiusa a chia-
ve.

Durante le nove ore trascorse in città, Harrigan si era precipitato dalla 
stazione al museo, e quindi all’albergo. Chi avrebbe potuto trovarlo 
così rapidamente?

Era il sovrintendente del museo? Quel vecchio era stato così entusiasta, 
nell’indicare gioiosamente quelle minuscole figure incise su cocci di 
ceramica. Tenne una conferenza esasperatamente lunga su una primor-
diale credenza riguardante un antico male che, un giorno imprecisato, 
avrebbe fatto ingresso nel nostro mondo attraverso portali magici. Forse 
quello strano, piccolo topo di biblioteca aveva seguito Harrigan?

Fuori, sul pavimento del corridoio, cadde qualcosa di pesante e forze 
arcane iniziarono a scuotere violentemente la porta dal telaio. Harri-
gan emise un gemito. Non c’era tempo di fare i bagagli. Poteva pren-
dere il necessario e basta. Afferrò la pistola, controllò il caricatore, si 
assicurò che l’arma fosse carica e tolse la sicura. 

Il legno smaltato della porta iniziò a scheggiarsi e un cardine esplose 
letteralmente in pezzi. Harrigan sapeva di non poter lasciare tracce. 
Con un movimento esperto, aprì l’accendino e lo accese, per poi passare 
la fiamma lungo il bordo inferiore della mappa. Il fuoco si propagò 
rapidamente lungo i fili, divorando ogni documento. Se è la cameriera, 
pensò Harrigan, sarò costretto a dare un sacco di spiegazioni. 

La porta esplose nella stanza con uno schianto assordante, e la cosa 
oltrepassò la soglia.

Non era la cameriera.

La vista della creatura fece scorrere un brivido gelido lungo la spina 
dorsale di Harrigan, ma lui non poteva permettersi il lusso di fermar-
si; non se sperava di raggiungere Londra entro la fine della settimana. 
Harrigan chiuse gli occhi e corse verso la finestra aperta. La stanza si 
riempì del frastuono di spari, fuoco e follia.

Descrizione del Gioco

Eldritch Horror è un gioco cooperativo di orrore ed indagini 
ispirato ai racconti di H. P. Lovecraft. In ogni partita, uno dei 
Grandi Antichi, un essere dal potere inimmaginabile che precede 
l’inizio del tempo, si sta risvegliando. I giocatori assumono il ruolo 
di investigatori che tentano di risolvere misteri, difendere l’umani-
tà da orrori inconcepibili ed infine scacciare il Grande Antico da 
questo mondo. Se gli investigatori non riusciranno a completare 
la loro missione, il Grande Antico si risveglierà portando rovina 
sull’intero genere umano.

Utilizzare Questo Regolamento

Questo regolamento è stato scritto con l’unico scopo di in-
segnare ai nuovi giocatori come giocare ad Eldritch Horror. 
Per questa ragione, questo regolamento non spiega molte 
eccezioni alle regole e interazioni tra le varie carte. Oltre a 
questo regolamento, nel gioco potete trovare una guida di 
riferimento.

La guida di riferimento contiene molti chiarimenti ed ecce-
zioni speciali che non sono spiegate in questo regolamento. 
La guida inoltre contiene delle regole opzionali per modifi-
care la difficoltà del gioco, per calcolare il punteggio, e per 
giocare in solitario.

Giocatori ed Investigatori

Giocando ad Eldritch Horror, ogni giocatore controlla un 
investigatore. In questo regolamento, la parola “investiga-
tore” si riferisce sia al giocatore che controlla l’investigatore 
sia allo stesso personaggio.
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Componenti

8 America

51 Carte Miti 16 Carte Mistero

8 Asia/Australia

24 Mondo Esterno 18 Spedizione 
(6 mazzi diversi, 
3 per ciascuno)

12 Generico

 12 Speciale 
(2 mazzi, 

6 per ciascuno)

32 Indagine 
(4 mazzi, 

8 per ciascuno)

3 3 2 2 3

57

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Ogni investigatore nel tuo spazio recupera 

1 punto Sanità Mentale.

•	 Gli investigatori nel tuo spazio tirano 1 dado 

aggiuntivo quando effettuano le prove durante gli 

Incontri di Combattimento.

“No, non riposano affatto in pace. La gente morta 

fa un gran chiasso quando suono la tromba.”

Il Musicista

Jim Culver

4 Schede dei Grandi Antichi
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Cultisti

Preparazione

Mazzo Miti

Parte I:

Parte II:

Parte III:

Piazzate 1 segnalino 
Soprannaturale sullo spazio 

verde dell’area Presagio.

Dopo aver risolto 
la prova di {, perdi 

1 punto Salute e sconfiggi 
questo Mostro.

Azathoth
Il Demone Sultano

•	Quando il segnalino Presagio avanza 
sullo spazio verde dell’area Presagio, 
il Fato avanza di 1 per ogni segnalino 
Soprannaturale su quello spazio.

•	Quando 3 Misteri sono stati risolti, 
gli investigatori vincono la partita.

•	Quando Azathoth si risveglia, girate 
questa scheda e applicate l’effetto 
“Il Mondo viene Divorato!” sul dorso. 

Il Dio cieco e idiota siede al centro di 
tutte le cose, disseminando follia e morte. 

La sua progenie discende dalle stelle, 
minacciando di spezzare il mondo a metà.

1 Tabellone di Gioco

Migliori la tua |

San FranciSco

Ricevi Incantesimi “Sortilegio”

arkham

Ricevi Incantesimi “Rituale”

BuenoS aireS

Appaiono Segnalini Indizio

Londra

Migliori la tua ]

iStanBuL

Migliori la tua {

roma

cuore d’aFrica

Le Piramidi

himaLaya

tunguSka

B Legenda A

B Riserva A

B Linea del Fato A

percorsi

ferroviario città

inesplorato zona selvaggia

marittimo mare

spazi

B
 A

r
ea Presagio A

Servizio

Quando effettui un’azione 
“Acquisire Risorse”, puoi 

ricevere una carta Condizione 
“Debito” per aggiungere 

immediatamente 2 successi 
al risultato della tua prova.

Prestito Bancario

Migliori la tua [

Shanghai

Migliori la tua }

Sydney

Sconfiggi i Mostri

tokyo

antartide

amazzonia
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Utilizzare QUesta GUida

Questo documento ha lo scopo di fornire precisazioni sulle regole non 
spiegate nel regolamento principale. A differenza del regolamento, questa 
guida di riferimento non insegna ai giocatori come giocare. I giocatori do-
vranno prima leggere interamente il regolamento, quindi consultare questa 
guida durante le partite quando lo riterranno necessario.

Questa guida è divisa in 5 sezioni principali:

Glossario ............................................paGG. 2-12
La maggior parte di questo documento è rappresentata dal glossario. Qui 
troverete tutti i chiarimenti sulle regole ordinati per argomento, in ordine 
alfabetico.

domande FreQUenti .............................. paG. 12
Questa sezione contiene le risposte alle domande più frequenti.

abilità’ speciali deGli investiGatori ..... paG. 13
Questa sezione contiene dei chiarimenti sulle abilità speciali degli investi-
gatori.

reGole opzionali ................................... paG. 14
Questa sezione contiene delle varianti per modificare la difficoltà del gioco 
e calcolare il punteggio alla fine della partita.

indice ....................................................... paG. 15
Questa sezione contiene un elenco completo di tutti gli argomenti e i rela-
tivi numeri di pagina, consultabile dai giocatori nel corso della partita.

GUida riassUntiva ..................................paG. 16
Il retro di questa guida elenca le fasi del gioco in un breve sommario facil-
mente consultabile.

STOP! 
Leggete il regolamento prima di consultare questo documento. 
Dopo aver letto il regolamento, siete pronti per giocare la vostra 
prima partita. Man mano che sorgeranno dei dubbi durante il 
gioco, potrete consultare questa guida invece del regolamento.

Le RegoLe d’oRo

Questa guida di riferimento è la fonte principale di chiarimenti 
sulle regole. Se, in questa guida, una regola contraddice ciò che c’è 
scritto sul regolamento, applicate la guida di riferimento.

Gli effetti descritti sui componenti di gioco (come le carte) talvol-
ta contraddicono le regole che trovate nel regolamento o nella gui-
da di riferimento. In questa situazione, applicate l’effetto descritto 
sul componente di gioco.

Se un effetto utilizza la dicitura “non può” o “non puoi”, quel 
divieto è assoluto.

Guida di RifeRimento

8 Europa

12 Schede Investigatore con i corrispondenti 
Segnalini e Supporti in Plastica

1 Guida di Riferimento

122 Carte Incontro

(4 mazzi diversi, 
4 per ciascuno)

(21 gialle, 18 verdi 
e 12 blu)

14 Carte Artefatto

Condizione

Accordo — comune

Azione Locale: Prova di ]. 
Se superi la prova, 
scarta questa carta.

·: Dei tizi sono venuti 
a riscuotere il tuo debito. 

Gira questa carta.

Debito
Incantesimo

Rituale

Azione: Effettua una prova di 
[–1. Se superi la prova, scegli un 
investigatore nel tuo spazio che non 

abbia una carta Condizione “Be-
nedetto”. Quell’investigatore riceve 
una carta Condizione “Benedetto”.

Quindi gira questa carta.

Benedizione di Iside

36 Carte Condizione 20 Carte Incantesimo

40 Carte Risorsa

2

1 1

1
Riepilogo Simboli

Apparizione Indizi

Numero di Giocatori

Ondata di Mostri

Apparizione Portali

4 Carte Riassuntive

1 Segnalino Fato

43 Segnalini 
Mostro

1 Segnalino Presagio

36 Segnalini Indizio 20 Segnalini Soprannaturale

30 Segnalini 
Miglioramento

(6 per ogni caratteristica)

20 Segnalini 
Biglietto di Viaggio

(8 ferroviari, 
12 marittimi)

4 Dadi

78 Segnalini Salute 
e Sanità Mentale

 
30 “1 Salute” 
12 “3 Salute” 

24 “1 Sanità Mentale” 
12 “3 Sanità Mentale”

 
34 normali, 9 leggendari

9 Segnalini Portale

1 Segnalino 
Spedizione Attiva

4 Segnalini Diceria

1 Segnalino Mistero

1 Segnalino 
Investigatore Capo
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Preparazione

Prima di ogni partita, svolgete le seguenti attività nell’ordine indi-
cato. Lo schema di preparazione a pagina 5 mostra un esempio di 
queste attività.

1. Posizionare il Tabellone di Gioco

Aprite il tabellone di gioco e piazzatelo al centro dell’area di gioco, 
in modo che sia accessibile a tutti i giocatori.

2. Organizzare i Segnalini

Organizzate i seguenti segnalini come indicato di seguito:

A.	 Create la pila dei Portali mescolando i nove segnalini Portale e 
piazzandoli a faccia in giù (con il dorso rivolto verso l’alto) in 
una pila accessibile a tutti i giocatori.

B.	 Create la riserva degli Indizi mescolando e piazzando i segnalini 
Indizio a faccia in giù (con il dorso rivolto verso l’alto) in una 
riserva accessibile a tutti i giocatori.

C.	 Create la riserva generale dei segnalini prendendo tutti i segna-
lini Salute, Sanità Mentale, Miglioramento, Biglietto di Viag-
gio, Soprannaturale, Mistero, Diceria e formando delle riserve 
accessibili a tutti i giocatori.

3. Scegliere e Posizionare gli Investigatori

I giocatori decidono insieme chi riceverà il segnalino Investigatore 
Capo. Se non riescono ad accordarsi, i giocatori assegnano questo 
segnalino ad un giocatore scelto a caso (utilizzando il metodo che 
preferiscono; per esempio, tirando un dado). Iniziando dall’Inve-
stigatore Capo e procedendo in senso orario, ogni giocatore sceglie 
un investigatore. Il giocatore prende la relativa scheda Investigatore, 
quindi posiziona il corrispondente segnalino Investigatore sullo spa-
zio del tabellone indicato sul dorso della sua scheda Investigatore.

Trovi Silas e ricevi tutti i suoi beni. È pallido 
e il suo respiro si è trasformato in un forte 
rantolo. Ti dice “Sono un Marsh. Ce l’ho 
nel sangue. Fra non molto mi riunirò alla 
mia famiglia, giù nell’abisso.” Chiedi ad 
un medico di badare a lui durante la notte 
(]). Se superi la prova, il marinaio ti 
racconta tutto quello che ha scoperto per poi 
morire in pace, nel sonno; il segnalino Fato 
retrocede di 1. Se fallisci, Silas abbandona 
tutta la sua umanità e sparisce in mare. Sia 
che superi la prova, sia che fallisci, scarta il 
suo segnalino Investigatore.

Silas ha nascosto le sue cose nel nascondiglio 
concordato, ma l’uomo è introvabile. Ricevi 
tutti i suoi beni. Cerchi tra gli sconosciu-
ti, morti o morenti, che si trovano negli 
ospedali del luogo (|). Se superi la prova, 
trovi Silas vivo ma incapacitato e assumi 
un’infermiera privata perché badi a lui; il 
segnalino Fato retrocede di 1. Se fallisci, Silas 
muore da solo, senza essere identificato. Sia 
che superi la prova, sia che fallisci, scarta il 
suo segnalino Investigatore.

Sin da bambino, quando viveva ad Innsmouth, Silas ha avuto 

un legame speciale con il mare. Sulla terraferma è un uomo abile 

e motivato, ma sull’oceano possiede una forza e uno spirito unici. 

Questo gli ha fatto guadagnare un’ottima reputazione in ogni porto 

del mondo, in particolare a Sydney, dove è sbarcato questa notte. 

Ma questa mattina l’aria salmastra porta con sé sia gioia che paura. 

C’è qualcosa nel suo passato, qualcosa ad Innsmouth, e lui sa che un 

giorno lo raggiungerà.

1 Risorsa
 “Rete da

 Pesca”

Sydney, A
ustralia

Silas Mar
sh

Dorso della Scheda Investigatore

Spazio di Partenza

Beni Iniziali

4. Ricevere i Beni Iniziali, 
i Punti Salute e Sanità’ Mentale

Ogni investigatore riceve la sua dotazione iniziale di beni indicata 
sul retro della sua scheda Investigatore (vedi l’immagine sopra). Il 
giocatore riceve le Risorse o gli Incantesimi indicati prendendo le 
carte corrispondenti dalla scatola del gioco. Egli quindi prende un 
numero di segnalini Salute e Sanità Mentale pari ai valori massimi 
di Salute e Sanità Mentale del suo investigatore indicati sulla sua 
scheda Investigatore (consultare “Salute e Sanità Mentale” a pagina 
14). Il giocatore colloca questi segnalini accanto alla sua scheda 
Investigatore.

5. Determinare il Grande Antico

I giocatori scelgono insieme una scheda Grande Antico. Ogni 
Grande Antico rende l’esperienza di gioco diversa. Per la prima 
partita, raccomandiamo ai giocatori di scegliere “Azathoth”, poiché 
è il Grande Antico più semplice da affrontare. Posizionate la scheda 
scelta a faccia in su (in modo da mostra-
re il valore di Fato nell’angolo in alto a 
sinistra) accanto al tabellone di gioco ed 
applicate gli eventuali effetti relativi 
alla preparazione indicati sulla scheda.

6. Creare la Riserva dei Mostri

Prendete tutti i segnalini Mostro non-leggendario e metteteli in un 
contenitore opaco, come una tazza, una ciotola o il coperchio della 
scatola del gioco (non mostrato nello schema di preparazione). 
Quindi scuotete il contenitore per mescolare i segnalini Mostro.

Non inserite i segnalini Mostro Leggendario nella riserva dei 
Mostri. I segnalini Mostro Leggendario sono identificabili grazie al 
colore rosso e alla mancanza dell’angolo inferiore sinistro (consul-
tare “Mostri Leggendari” a pagina 15).

7. Separare e posizionare i mazzi

Prendete tutte le carte Incontro Indagine, le carte Incontro Speciale 
e le carte Mistero che non corrispondono al Grande Antico scelto 
e riponetele nella scatola del gioco (consultare lo schema mostrato 
sotto). Queste carte non verranno utilizzate in questa partita.

Quindi suddividete tutte le altre carte nel modo indicato sotto e 
piazzatele accanto al tabellone di gioco.

^  Mescolate tutte le carte Incontro Spedizione e formate un 
mazzo unico, indipendentemente dal dorso delle carte.

^  Mescolate tutte le carte Incantesimo e le carte Condizione 
in due mazzi separati. Piazzate questi mazzi a faccia in su, in 
modo che il titolo e l’illustrazione della carta siano visibili.

^  Mettete da parte le carte Miti per il punto 8. Quindi divi-
dete tutte le altre carte in base al dorso, formate dei mazzi 
separati e mescolateli singolarmente.

0

1

12

3

42

2

1

11
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Cultisti

Preparazione

Mazzo Miti

Parte I:

Parte II:

Parte III:

Piazzate 1 segnalino 
Soprannaturale sullo spazio 

verde dell’area Presagio.

Dopo aver risolto 
la prova di {, perdi 

1 punto Salute e sconfiggi 
questo Mostro.

Azathoth
Il Demone Sultano

•	Quando il segnalino Presagio avanza 
sullo spazio verde dell’area Presagio, 
il Fato avanza di 1 per ogni segnalino 
Soprannaturale su quello spazio.

•	Quando 3 Misteri sono stati risolti, 
gli investigatori vincono la partita.

•	Quando Azathoth si risveglia, girate 
questa scheda e applicate l’effetto 
“Il Mondo viene Divorato!” sul dorso. 

Il Dio cieco e idiota siede al centro di 
tutte le cose, disseminando follia e morte. 

La sua progenie discende dalle stelle, 
minacciando di spezzare il mondo a metà.

Effetto del Grande Antico da 
applicare nella preparazione

Carte Corrispondenti ai Grandi Antichi

Carte Mistero 
di Cthulhu

Carte Incontro 
Indagine di Cthulhu

Carte Incontro 
Speciale di Cthulhu

Ad ogni Grande Antico corrispondono due mazzi di carte: il 
mazzo dei Misteri e il mazzo delle Indagini. Alcuni Grandi 
Antichi hanno anche un mazzo di Incontri Speciali indicato 
nella sezione relativa alla preparazione. È possibile identi-
ficare ogni carta grazie all’illustrazione del corrispondente 
Grande Antico sul dorso della stessa carta.
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8. Costruire il Mazzo Miti

Per costruire il mazzo Miti, seguite le istruzioni indicate nella parte 
inferiore della scheda del Grande Antico. Consultare il diagramma 
“Costruire il mazzo Miti” a pagina 6.

9. Applicare gli Effetti Iniziali

Applicate i seguenti effetti per completare la preparazione:

A.	 Collocate accanto al mazzo Miti la carta  
Riassuntiva indicante il numero dei giocatori. 
I giocatori utilizzeranno questa carta quando 
applicheranno gli effetti dei Miti. Riponete 
tutte le altre carte Riassuntive nella scatola 
del gioco.

B.	 Posizionate il segnalino Fato sullo spazio  
della linea del Fato indicato nell’angolo supe-
riore sinistro della scheda del Grande Antico. 
Per esempio, la scheda di Azathoth riporta che 
il segnalino Fato deve essere posizionato sullo 
spazio “15” della linea del Fato.

C.	 Posizionate il segnalino Presagio sullo spazio 
verde (cometa) dell’area Presagio.

2

1 1

1
Riepilogo Simboli

Apparizione Indizi

Numero di Giocatori

Ondata di Mostri

Apparizione Portali

Simbolo del numero 
dei Giocatori

0

1

12

3

42

2

1

11

——

{
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Cultisti

Preparazione

Mazzo Miti

Parte I:

Parte II:

Parte III:

Piazzate 1 segnalino 
Soprannaturale sullo spazio 

verde dell’area Presagio.

Dopo aver risolto 
la prova di {, perdi 

1 punto Salute e sconfiggi 
questo Mostro.

Azathoth
Il Demone Sultano

•	Quando il segnalino Presagio avanza 
sullo spazio verde dell’area Presagio, 
il Fato avanza di 1 per ogni segnalino 
Soprannaturale su quello spazio.

•	Quando 3 Misteri sono stati risolti, 
gli investigatori vincono la partita.

•	Quando Azathoth si risveglia, girate 
questa scheda e applicate l’effetto 
“Il Mondo viene Divorato!” sul dorso. 

Il Dio cieco e idiota siede al centro di 
tutte le cose, disseminando follia e morte. 

La sua progenie discende dalle stelle, 
minacciando di spezzare il mondo a metà.

Valore iniziale 
di Fato

D.	 Posizionate le prime quattro carte del mazzo Risorse a faccia in 
su nei quattro riquadri della riserva (nell’angolo inferiore sini-
stro del tabellone di gioco).

E.	 Fate apparire il numero di Portali indicato sulla carta Riassuntiva.  
Per far apparire un Portale, prendete il primo segnalino Portale 
dalla pila dei Portali e piazzatelo a faccia in su nello spazio indi-
cato sullo stesso segnalino. Quindi pescate un segnalino Mostro 
dalla riserva dei Mostri e piazzatelo sullo stesso spazio.

F.	 Guardate l’illustrazione sul dorso della prima carta del mazzo 
Incontri Spedizione. Posizionate quindi il segnalino Spedizione 
Attiva sullo spazio del tabellone corrispondente all’illustrazione.

G.	 Fate apparire il numero di Indizi indicato sulla carta Riassuntiva.  
Per far apparire un Indizio, pescate un segnalino Indizio dalla 
riserva degli Indizi, rivelatelo e posizionatelo nuovamente a 
faccia in giù sullo spazio indicato dallo stesso Indizio.

H.	 Infine, pescate una carta Mistero e posizionatela accanto alla 
scheda del Grande Antico. Quindi applicate eventuali effetti 
della carta che riportano la dicitura “Quando questa carta entra 
in gioco”.

Schema di Preparazione per una Partita con 2 Giocatori

4 4

1 3 3 3 3

48

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Muoviti di 1 spazio lungo un percorso 

Marittimo, poi esegui un’azione aggiuntiva.

•	 Se sei in uno spazio Mare, gli investigatori nel tuo 

stesso spazio tirano 1 dado aggiuntivo quando 

effettuano le prove.
“Lasciate le vostre paure sul molo, 

ragazzi. Non trasporterò quel carico. 

Il vento si è alzato! Spiegate le vele!”

Il Marinaio

Silas Marsh

2 2 2 4 3

66

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Spendi un qualsiasi numero di punti Salute 

o Sanità Mentale, quindi recuperi un numero equi-

valente di punti Salute o Sanità Mentale.

•	 Dopo che hai migliorato una caratteristica, puoi 

immediatamente migliorarla di nuovo.

“Mi sono preparata ad affrontare questo male per tutta 

vita. La mia concentrazione deve essere assoluta.”

La Maestra di Arti Marziali

Lily Chen

1

NiNNolo

Una volta per round, puoi ritirare 
1 dado quando effettui una prova.

Zampa di Coniglio 
Portafortuna1

oggetto

Guadagni +1 { durante gli 
Incontri di Combattimento.

Amuleto 
Protettivo2

oggetto

Puoi ritirare 1 dado quando 
risolvi una prova di } durante 
un Incontro di Combattimento.

Riduci di 1 il valore di dan-
no dei Mostri che incontri, 

fino a un minimo di 1.

Rete da Pesca

3

Migliori la tua |

San FranciSco

Ricevi Incantesimi “Sortilegio”

arkham

Ricevi Incantesimi “Rituale”

BuenoS aireS

Appaiono Segnalini Indizio

Londra

Migliori la tua ]

iStanBuL

Migliori la tua {

roma

cuore d’aFrica

Le Piramidi

himaLaya

tunguSka

B Legenda A

B Riserva A

B Linea del Fato A

percorsi

ferroviario città

inesplorato zona selvaggia

marittimo mare

spazi

B
 A

r
ea Presagio A

Servizio

Quando effettui un’azione 
“Acquisire Risorse”, puoi 

ricevere una carta Condizione 
“Debito” per aggiungere 

immediatamente 2 successi 
al risultato della tua prova.

Prestito Bancario

Migliori la tua [

Shanghai

Migliori la tua }

Sydney

Sconfiggi i Mostri

tokyo

antartide

amazzonia

1 4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

2

3

01234567891011121314151617181920

0 2

AlleAto

Guadagni +1 [.

Puoi ritirare 1 dado quando 
risolvi una prova di [.

Studioso 
dell’Occulto

2

1 1

1
Riepilogo Simboli

Apparizione Indizi

Numero di Giocatori

Ondata di Mostri

Apparizione Portali

2

oggetto — ArMA, MAgico

Guadagni +1 { e +2 } durante 
gli Incontri di Combattimento.

Pugnale 
dello Spirito 4

Servizio

Quando ricevi questa carta, 
scegli immediatamente uno 

spazio. Ogni Mostro nello spazio 
scelto perde 4 punti Salute.

Quindi scarta questa carta.

Proclamazione 
di Quarantena 1

oggetto — ArMA

Guadagni +2 } durante gli 
Incontri di Combattimento.

Revolver cal. 38

Quando un investigatore chiude un Portale che corrispon-
de al Presagio attuale, può spendere 1 Indizio per piaz-

zare 1 segnalino Soprannaturale su questa carta.

Alla fine della Fase Miti, se su questa carta c’è un numero di segna-
lini Soprannaturale pari a metà ~, risolvete questo Mistero.

La Luna Nemesi, araldo di imminente rovina, 
appare nel cielo notturno, visibile a tutti.

Presagi di Devastazione

8

9a

9h

9e

1

Condizione

Accordo — comune

Azione Locale: Prova di ]. 
Se superi la prova, 
scarta questa carta.

·: Dei tizi sono venuti 
a riscuotere il tuo debito. 

Gira questa carta.

Debito
Incantesimo

Rituale

Azione: Effettua una prova di 
[–1. Se superi la prova, scegli un 
investigatore nel tuo spazio che non 

abbia una carta Condizione “Be-
nedetto”. Quell’investigatore riceve 
una carta Condizione “Benedetto”.

Quindi gira questa carta.

Benedizione di Iside

9b

ARKHAM

9f

2b

2c

3

7

9c

0

1

12

3

42

2
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15

Cultisti

Preparazione

Mazzo Miti

Parte I:

Parte II:

Parte III:

Piazzate 1 segnalino 
Soprannaturale sullo spazio 

verde dell’area Presagio.

Dopo aver risolto 
la prova di {, perdi 

1 punto Salute e sconfiggi 
questo Mostro.

Azathoth
Il Demone Sultano

•	Quando il segnalino Presagio avanza 
sullo spazio verde dell’area Presagio, 
il Fato avanza di 1 per ogni segnalino 
Soprannaturale su quello spazio.

•	Quando 3 Misteri sono stati risolti, 
gli investigatori vincono la partita.

•	Quando Azathoth si risveglia, girate 
questa scheda e applicate l’effetto 
“Il Mondo viene Divorato!” sul dorso. 

Il Dio cieco e idiota siede al centro di 
tutte le cose, disseminando follia e morte. 

La sua progenie discende dalle stelle, 
minacciando di spezzare il mondo a metà.

5

2a

9g

9d
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Scopo del Gioco

Eldritch Horror è un gioco cooperativo. Tutti i giocatori formano 
un’unica squadra e vincono o perdono la partita insieme. Lo scopo 
principale degli investigatori è quello di scacciare il Grande Antico 
da questo mondo risolvendo i Misteri (consultare pagina 16).

Oltre a questo, gli investigatori devono occuparsi di numerosi 
pericoli e crisi che minacciano il mondo. Nel gioco, questi pericoli 
sono rappresentati dai Portali (che a loro volta generano Mostri e 
possono risvegliare il Grande Antico) e dalle carte Miti con il tratto 
Diceria (che ostacolano gli investigatori e possono far terminare la 
partita in anticipo).

Per maggiori dettagli, consultare “Condizioni di Vittoria” a pagina 
11.

Svolgimento del Gioco

Eldritch Horror si svolge in una serie di round di gioco. Ogni 
round è suddiviso in tre fasi che vengono risolte nel seguente ordi-
ne:

1.	 Fase Azioni: Gli investigatori eseguono le azioni per spostarsi 
sul tabellone di gioco e per preparare le mosse successive.

2.	 Fase Incontri: Gli investigatori affrontano i Mostri o risolvono 
le carte Incontro nello spazio in cui si trovano.

3.	 Fase Miti: L’Investigatore Capo risolve una carta Miti. Soli-
tamente queste carte fanno avanzare il segnalino Fato, fanno 
apparire nuovi Portali o generano nuovi pericoli che gli investi-
gatori devono superare.

Alla fine di ogni Fase Miti, l’Investigatore Capo può passare il 
segnalino Investigatore Capo ad un giocatore a sua scelta. Quindi 
gli investigatori iniziano a giocare un altro round, partendo nuova-
mente dalla Fase Azioni. I giocatori continuano a risolvere i round 
di gioco fin quando non vincono o perdono la partita.

Alla fine della guida di riferimento troverete una scheda riassuntiva 
di tutte le fasi.

Costruire il Mazzo Miti

Durante il punto 8 della preparazione, i giocatori costruisco-
no il mazzo Miti. In ogni partita, questo mazzo viene costru-
ito in modo diverso, a seconda delle istruzioni riportate sulla 
scheda Grande Antico. Per costruire questo mazzo, svolgete le 
seguenti azioni:

1.	Separate tutte le carte Miti in tre pile, a seconda del colore 
sulla faccia di ogni carta (verde, giallo e blu). Mescolate le 
tre pile separatamente e piazzatele a faccia in giù sul tavolo.

2.	Costruite la parte I del mazzo Miti pescando le carte nei 
colori e nelle quantità indicate (nella parte inferiore della 

scheda Grande Antico) e mescolandole insieme. Non guar-
date le carte in questo momento.

3.	Quindi costruite la parte II del mazzo Miti (seguendo le 
stesse istruzioni indicate per la parte I) e piazzatela sotto il 
mazzo della parte I.

4.	Infine, costruite la parte III del mazzo Miti e piazzatela 
sotto la parte II in modo da creare un unico mazzo Miti. 
Una volta creato, non mescolate questo mazzo. Piazzate il 
mazzo accanto alla scheda Grande Antico. Riponete nella 
scatola tutte le carte Miti rimaste, senza guardarle.

0

1

12

3

42

2

1

11
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Cultisti

Preparazione

Mazzo Miti

Parte I:

Parte II:

Parte III:

Piazzate 1 segnalino 
Soprannaturale sullo spazio 

verde dell’area Presagio.

Dopo aver risolto 
la prova di {, perdi 

1 punto Salute e sconfiggi 
questo Mostro.

Azathoth
Il Demone Sultano

•	Quando il segnalino Presagio avanza 
sullo spazio verde dell’area Presagio, 
il Fato avanza di 1 per ogni segnalino 
Soprannaturale su quello spazio.

•	Quando 3 Misteri sono stati risolti, 
gli investigatori vincono la partita.

•	Quando Azathoth si risveglia, girate 
questa scheda e applicate l’effetto 
“Il Mondo viene Divorato!” sul dorso. 

Il Dio cieco e idiota siede al centro di 
tutte le cose, disseminando follia e morte. 

La sua progenie discende dalle stelle, 
minacciando di spezzare il mondo a metà.

Composizione del Mazzo Miti 
sulla scheda del Grande Antico

Parte I 
1 Verde, 2 Gialle, 1 Blu

Parte II 
2 Verdi, 3 Gialle, 1 Blu

Parte III 
2 Verdi, 4 GiallePila  

Verde
Pila 

Gialla
Pila 
Blu

Lo senti ripetere ancora e ancora al 

notiziario. Ogni giorno il mondo fa 

un altro passo verso il totale annien-

tamento. Chiedi a te stesso, quanto 

sei ancora disposto a sacrificare per 

impedire questo disastro? Anche se 

potessi concedere all’umanità un giorno 

di esistenza in più, potresti dire in tutta 

onestà che il prezzo sia stato troppo alto?

Tempi Disperati

EvEnto

Il Fato avanza di 2 a meno che 
l’Investigatore Capo non riceva una 
carta Condizione “Patto Oscuro”.

Un articolo sull’ultima pagina del 

giornale attira la tua attenzione. Un 

attacco inspiegabile ad un avampo-

sto remoto non ha lasciato superstiti. 

Hai letto di altri due attacchi simili 

avvenuti nella stessa regione. Ti rendi 

conto che questi angoli dimenticati del 

globo diventano sempre più pericolosi.

Antichi Guardiani

EvEnto

Nello spazio della Spedizione 
Attiva appaiono 2 Mostri.

I fulmini squarciano il cielo. Hai la ter-

ribile sensazione che tutto il bene che 

hai compiuto stia per essere disfatto.

Un Potere Oscuro

EvEnto

Ogni Mostro recupera tutta la propria Salute.

Quindi ogni investigatore incontra im-
mediatamente ogni Mostro nel suo 

spazio nell’ordine che preferisce.

Pezzo dopo pezzo, stai crollando. Ti 

è sempre più difficile anche il solo 

scambiare brevi frasi con gli altri. Le 

tue ferite non smettono di sanguinare e 

le tue mani non smettono di tremare.

Di Male in Peggio

EvEnto

Ogni investigatore perde 1 punto Salute per ogni 
carta Condizione FEritA in suo possesso, perde 

1 punto Sanità Mentale per ogni carta Condizione 
PAzziA in possesso e scarta 1 Indizio per ogni 
carta Condizione Accordo in suo possesso.

Un articolo sull’ultima pagina del 

giornale attira la tua attenzione. Un 

attacco inspiegabile ad un avampo-

sto remoto non ha lasciato superstiti. 

Hai letto di altri due attacchi simili 

avvenuti nella stessa regione. Ti rendi 

conto che questi angoli dimenticati del 

globo diventano sempre più pericolosi.

Antichi Guardiani

EvEnto

Nello spazio della Spedizione 
Attiva appaiono 2 Mostri.

I soldati si rifiutano di spiegare perché devi 

attraversare questo posto di blocco, e il fatto 

di chiederlo, ai loro occhi, ti rende sospetto.

Pattugliare i Confini

PErsistEntE

Quando questa carta entra in gioco, 
l’Investigatore Capo sceglie 1 investigatore. 

Quell’investigatore è Bloccato.

@: Ogni investigatore in uno spazio Città ef-
fettua una prova di |. Se fallisce, è Bloccato 

e riceve una carta Condizione “Detenuto”.

Quindi scartate questa carta.

Secondo i rapporti della polizia, alcuni 

individui sono penetrati all’interno del 

magazzino durante la notte. Hanno 

celebrato una sorta di rituale culminato con 

la loro morte. Quello che non sa la polizia 

ma che tu sai è che, in seguito, qualcosa 

di alieno ha lasciato il magazzino.

Evocare gli Antichi

EvEnto

Appare 1 Mostro su ogni spazio 
contenente un Mostro “Cultista”.

L’uomo in abito elegante fa scivolare il contratto 

lungo la scrivania. “Abbiamo parlato con la 

polizia e con gli agenti della dogana e tutti 

i pagamenti necessari sono già stati effettua-

ti. Se firma questo foglio, confermando che 

è a conoscenza degli obblighi a suo carico, 

è libero di andare per la sua strada”. Il suo 

assistente ti mette in mano una penna.

Finanziamento Legale

EvEnto

L’Investigatore Capo riceve una 
carta Condizione “Debito”.

Se l’Investigatore Capo possiede già 
una carta Condizione “Debito”, risolve 
l’effetto · di quella carta, considerando 

tutti i tiri di dado come se fossero 1.

Secondo i rapporti della polizia, alcuni 

individui sono penetrati all’interno del 

magazzino durante la notte. Hanno 

celebrato una sorta di rituale culminato con 

la loro morte. Quello che non sa la polizia 

ma che tu sai è che, in seguito, qualcosa 

di alieno ha lasciato il magazzino.

Evocare gli Antichi

EvEnto

Appare 1 Mostro su ogni spazio 
contenente un Mostro “Cultista”.

Non riesci a credere che questo pazzo 

farfugliante sia lo stesso avvocato sorridente 

e brillante con cui hai parlato stamatti-

na. “Scomparsa”, la sua mano tremante 

indica l’aria. “I mondi si sono scontrati e la 

porta è scomparsa!”All’improvviso si getta 

a terra e guarda fuori dalla finestrella della 

sua cella. “Ma adesso anche loro tireranno. 

Squarceranno e strapperanno, e in qualche 

altro luogo si aprirà una nuova porta.”

Instabilità Dimensionale

EvEnto

Scartate ogni Portale che corrisponde al 
Presagio attuale e fate avanzare il segnalino 

Fato di 1 per ogni Portale scartato.

3

@: Scartate 1 segnalino Soprannaturale 
da questa carta.

Il tuo contatto nella capitale è restio a parlare 

di coloro che si fanno chiamare “Gli Osserva-

tori”. Ti dice che lavorano per diversi governi 

ma che rispondono ad un’altra autorità.

Conoscenze Perdute

PErsistEntE — dicEriA

Quando questa carta entra in gioco, sullo 
spazio 21 appare il Mostro Leggendario 

“Uomini Tick Tock”. Quando questo Mostro 
viene sconfitto, risolvete questa dicEriA.

Quando su questa carta non ci sono 
segnalini Soprannaturale, scartate tutti gli 
Indizi dal tabellone di gioco, quindi ogni 
investigatore scarta tutti i propri Indizi.

4

@: Scartate 1 segnalino Soprannaturale 
da questa carta.

Le condizioni meteorologiche peggio-

rano. Neve e ghiaccio ricoprono anche 

quelle città che nella loro storia non 

hanno mai avuto temperature simili.

Il Wendigo

PErsistEntE — dicEriA

Quando questa carta entra in gioco, sullo spazio 
4 appare il Mostro Leggendario “Wendigo”. 

Quando viene sconfitto, risolvete questa dicEriA.

Quando su questa carta non ci sono segnalini 
Soprannaturale, ogni investigatore è Bloccato e perde 

6 punti Salute, quindi risolvete questa dicEriA.

4Spazio 16

@: Cercate nel mazzo Risorse, nella pila degli scarti e 
nella riserva tutte le carte Risorsa con un valore pari o 

superiore al numero di segnalini Soprannaturale presenti 
su questa carta e rimettetele nella scatola del gioco. 

Quindi, scartate 1 segnalino Soprannaturale da questa 
carta. Se su questa carta non ci sono segnalini 

Soprannaturale, risolvete questa dicEriA.

Una sorta di magia nera deve averti contami-

nato. Gli amici hanno iniziato ad ignorarti, 

quasi come se non fossi nella stanza. Sta 

peggiorando e hai paura che presto diventerai 

invisibile a tutte le altre persone della terra!

Scomparso dal Mondo

PErsistEntE — dicEriA

Come un incontro, un investigatore sullo spazio 16 
può provare a documentarsi su eventi simili avvenuti 

in passato (|). Se supera la prova, viene a conoscenza 
di una fiaba popolare russa dove scompaiono 

alcuni bambini: può spendere un numero di Indizi 
pari a metà ~ per risolvere questa dicEriA.

Spazio 13

Non hai mai visto l’Aurora Boreale brillare 

con tale intensità. Anche a sud del circolo 

polare artico, l’aria sembra viva e traboccante 

di energie aliene che è impossibile disperdere.

Luci Misteriose

PErsistEntE — dicEriA

I Portali non possono essere chiusi.

Come un incontro, un investigatore sullo 
spazio 13 può sorvolare i ghiacci artici con un 
aeroplano cercando l’origine di queste aurore 
boreali insolitamente intense (|). Se supera 

la prova, intravede un avamposto mi-go 
abbandonato e tenta di spegnere i loro strani 

congegni: egli può spendere un numero di Indizi 
pari a metà ~ per risolvere questa dicEriA.

Una dozzina di forestieri dall’aspetto poco 

piacevole si è stabilita a Panama, portan-

do con sé una notevole raccolta di manuali 

astronomici. In questo luogo e in questo 

tempo c’è qualcosa di unico, che permette loro 

di manipolare il tessuto della realtà.

Le Stelle Si Allineano

PErsistEntE — dicEriA

Come un incontro, un investigatore sullo spazio 
7 può tentare di trovare questi stranieri basandosi 

sulle sue osservazioni astronomiche (|). Se supera 
la prova, convince la policía ad allontanare questi 

stranieri: può spendere un numero di Indizi 
pari a metà ~ per risolvere questa dicEriA.

@: Il segnalino Presagio avanza di 1.

Spazio 7

1

2

3

4
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Fase 1: Fase Azioni

Durante questa fase, ogni investigatore svolge un massimo di due 
azioni. Eseguire le azioni è il modo principale con cui gli investiga-
tori si spostano sul tabellone e acquisiscono carte e segnalini utili al 
loro scopo (come le carte Risorsa e i biglietti di viaggio).

Questa fase inizia con il turno dell’Investigatore Capo. Egli esegue 
due azioni a sua scelta, dopodiché l’investigatore alla sua sinistra 
esegue due azioni, e così via, fin quando ogni investigatore non ha 
eseguito le sue azioni.

Durante la Fase Azioni, gli investigatori possono svolgere le se-
guenti azioni. Nelle sezioni seguenti troverete tutte le regole riguar-
danti queste azioni.

^  Viaggiare

^  Riposare

^  Scambiare Beni

^  Prepararsi per il Viaggio

^  Acquisire Risorse

^  Azioni di un Componente

Importante: Durante un round, ogni investigatore può eseguire 
ciascuna azione solo una volta. Per esempio, nel corso di un round 
un investigatore non può svolgere due azioni Riposare.

Azione Viaggiare

L’investigatore muove il suo segnalino Investigatore in un qualsiasi 
spazio adiacente (consultare “Cosa sono gli Spazi e i Percorsi?” 
a destra). Dopo il movimento, l’investigatore può spendere un 
qualsiasi numero di biglietti di viaggio per spostarsi di uno spazio 
aggiuntivo per ogni biglietto speso. Gli investigatori possono spen-
dere i Biglietti Ferroviari soltanto per muoversi lungo i percorsi 
Ferroviari e i Biglietti Marittimi per muoversi lungo i percorsi 
Marittimi (consultare “Cosa sono gli Spazi e i Percorsi?” a destra). 
Consultare il diagramma “Esempio di Fase Azioni” a pagina 8 per 
un esempio di azione Viaggiare.

Azione Riposare

L’investigatore recupera 1 punto Salute e 1 punto Sanità Mentale 
(consultare “Salute e Sanità Mentale” a pagina 14).

Un investigatore non può svolgere quest’azione se c’è un Mostro 
nello spazio in cui si trova.

Segnalini Salute Segnalini Sanità Mentale

Azione Scambiare Beni

L’investigatore può scambiare beni in suo possesso (Risorse, Arte-
fatti, Indizi, Incantesimi e biglietti di viaggio) con un altro investi-
gatore presente nel suo stesso spazio.

Azione Prepararsi per il Viaggio

Se l’investigatore si trova su uno spazio Città, riceve un biglietto 
di viaggio a sua scelta. L’investigatore non può ricevere un Biglietto 
Ferroviario se non c’è almeno un percorso Ferroviario connesso 
allo spazio in cui si trova. Allo stesso modo, l’investigatore non può 
ricevere un Biglietto Marittimo se non c’è almeno un percorso Ma-
rittimo connesso allo spazio in cui si trova.

Se in qualsiasi momento del gioco un giocatore ha più di due bi-
glietti di viaggio, deve scegliere i due da tenere e scartare gli altri.

Biglietto Marittimo Biglietto Ferroviario

Cosa sono gli Spazi e i Percorsi?
I differenti tipi di spazio e di percorso sono mostrati nella 
“Legenda” sul tabellone di gioco.

I segnalini vengono spesso posizionati sugli spazi del tabel-
lone di gioco. Gli spazi possono essere rappresentati da luo-
ghi con un nome (come “Arkham”) o da luoghi numerati.

Migliori la tua |

San FranciSco

Ricevi Incantesimi “Sortilegio”

arkham

Ricevi Incantesimi “Rituale”

BuenoS aireS

Appaiono Segnalini Indizio

Londra

Migliori la tua ]

iStanBuL

Migliori la tua {

roma

cuore d’aFrica

Le Piramidi

himaLaya

tunguSka

B Legenda A

B Riserva A

B Linea del Fato A

percorsi

ferroviario città

inesplorato zona selvaggia

marittimo mare

spazi

B
 A

r
ea Presagio A

Servizio

Quando effettui un’azione 
“Acquisire Risorse”, puoi 

ricevere una carta Condizione 
“Debito” per aggiungere 

immediatamente 2 successi 
al risultato della tua prova.

Prestito Bancario

Migliori la tua [

Shanghai

Migliori la tua }

Sydney

Sconfiggi i Mostri

tokyo

antartide

amazzonia
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Migliori la tua |

San FranciSco

Ricevi Incantesimi “Sortilegio”

arkham

Ricevi Incantesimi “Rituale”
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Esempi di investigatori sugli spazi

Ogni spazio è collegato ad almeno uno spazio adiacente 
tramite linee definite percorsi.

Il tipo (colore) di ogni percorso corrisponde ad un tipo di 
biglietto di viaggio (consultare “Azione Viaggiare”).
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Azione Acquisire Risorse

Se l’investigatore si trova su uno spazio Città, può tentare di 
acquisire carte Risorsa dalla riserva. Egli esegue una prova di In-
fluenza (]) tirando i dadi e prende delle Risorse a sua scelta 
dalla riserva: il valore totale delle Risorse prese deve essere pari 
o inferiore al numero di successi ottenuti con il tiro (consultare 
“Prove” a pagina 12).

Una carta Risorsa

4

Servizio

Quando ricevi questa carta, 
scegli immediatamente uno 

spazio. Ogni Mostro nello spazio 
scelto perde 4 punti Salute.

Quindi scarta questa carta.

Proclamazione 
di QuarantenaValore

Effetto

Titolo

Tratto

Se l’investigatore non acquisisce carte Risorsa, può scartare una 
carta a sua scelta dalla riserva.

Dopo aver eseguito l’azione Acquisire Risorse, rimpiazzate le carte 
scartate o prese dalla riserva pescando altre carte dal mazzo Risorse, 
in modo da riempire gli spazi vuoti.

Un investigatore non può eseguire quest’azione se c’è un Mostro 
nello spazio in cui si trova.

Azioni Descritte su un Componente

L’investigatore può eseguire un’azione descritta su uno dei suoi 
componenti (come una carta o la sua scheda Investigatore). Queste 
azioni sono precedute dalla parola “Azione” scritta in grassetto.

Azione su una scheda Investigatore

2 2 2 4 3

66

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Spendi un qualsiasi numero di punti Salute 

o Sanità Mentale, quindi recuperi un numero equi-

valente di punti Salute o Sanità Mentale.

•	 Dopo che hai migliorato una caratteristica, puoi 

immediatamente migliorarla di nuovo.

“Mi sono preparata ad affrontare questo male per tutta 

vita. La mia concentrazione deve essere assoluta.”

La Maestra di Arti Marziali

Lily Chen

Un investigatore non può eseguire l’azione di uno stesso compo-
nente più di una volta per round, ma può eseguire azioni di com-
ponenti diversi.

Esempio: Lily Chen utilizza l’azione riportata sulla sua scheda Inve-
stigatore. Poi, come sua seconda azione, potrebbe eseguire un’azione 
descritta su una carta Risorsa in suo possesso.

Un investigatore può anche eseguire alcune azioni utilizzando i 
componenti posseduti da altri investigatori che si trovano nel suo 
stesso spazio. Queste azioni sono precedute dalla frase “Azione Lo-
cale”, scritta in grassetto.

Esempio di Fase Azioni

1.	All’inizio della Fase Azioni, Silas Marsh si trova a San Fran-
cisco. Silas possiede il segnalino Investigatore Capo, per cui 
esegue le sue due azioni per primo.

2.	Come prima azione, Silas esegue un’azione Viaggiare. Egli 
si sposta da San Francisco allo spazio 5.

3.	Durante la sua azione Viaggiare, Silas decide di spendere il 
suo Biglietto Ferroviario per muoversi di un spazio aggiun-
tivo lungo il percorso Ferroviario che porta ad Arkham.

4.	Come seconda azione, Silas decide di eseguire un’azione 
Riposare per recuperare 1 punto Salute e 1 punto Sanità 
Mentale. Poiché Silas possiede già un numero di segnalini 
Sanità Mentale pari al suo valore massimo di Sanità Menta-
le, egli guadagna solo 1 punto Salute. Silas prende 1 segna-
lino Salute dalla riserva e lo pone accanto alla sua scheda 
Investigatore.  
Silas ha svolto le sue due azioni. Adesso l’investigatore alla 
sua sinistra può eseguire due azioni.
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Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Muoviti di 1 spazio lungo un percorso 

Marittimo, poi esegui un’azione aggiuntiva.

•	 Se sei in uno spazio Mare, gli investigatori nel tuo 

stesso spazio tirano 1 dado aggiuntivo quando 

effettuano le prove.
“Lasciate le vostre paure sul molo, 

ragazzi. Non trasporterò quel carico. 

Il vento si è alzato! Spiegate le vele!”

Il Marinaio

Silas Marsh

2
3

4

1

3X

1
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Fase 2: Fase Incontri

Durante questa fase, ogni investigatore risolve un incontro. Spesso 
gli incontri richiedono che il giocatore legga un breve testo narrati-
vo su una carta Incontro che può avere effetti positivi e/o negativi.

Questa fase inizia con l’Investigatore Capo. L’investigatore risolve 
un incontro, poi l’investigatore alla sua sinistra risolve un incontro, 
e così via finché ogni investigatore non ha risolto un incontro.

Durante la Fase Incontri, se un investigatore si trova su uno spazio 
contenente uno o più Mostri, deve risolvere un Incontro di Com-
battimento contro ogni Mostro in quello spazio, uno per volta, in 
un ordine a sua scelta. Se non ci sono Mostri nello spazio di un in-
vestigatore, egli risolve invece un incontro a sua scelta con il luogo 
o con un segnalino lì presente, secondo le modalità descritte sotto.

Incontri di Combattimento

Se un investigatore si trova su uno spazio contenente uno o più 
Mostri, deve risolvere un Incontro di Combattimento contro ogni 
Mostro presente in quello spazio, uno per volta, in un ordine a sua 
scelta. Gli Incontri di Combattimento sono descritti nel dettaglio 
a pagina 14.

Dopo che un investigatore ha risolto tutti gli Incontri di Combat-
timento, se non sono rimasti Mostri nel suo spazio, può risolvere 
un altro incontro.

Incontri del Luogo

L’investigatore pesca una carta Incontro con la stessa illustrazione 
dello spazio in cui si trova o una carta dal mazzo degli Incontri 
Generici. L’investigatore risolve l’effetto relativo allo spazio in cui si 
trova, poi scarta la carta.

Carta Incontro 
in America

Carta Incontro 
in Europa

Carta Incontro 
in Asia/Australia

Carta Incontro 
Generico

Se un investigatore può pescare tra diversi tipi di carte Incontro, 
sceglie il mazzo da cui pescare.

Esempio: Un investigatore si trova ad Arkham. Egli può decidere di 
pescare una carta dal mazzo Incontri Generici o dal mazzo Incontri in 
America. Se l’investigatore decide di pescare una carta Incontro Gene-
rico, risolve quindi la porzione della carta denominata “Città”.

Il testo che si trova sotto il nome di 
ogni spazio, sul tabellone di gioco, 
indica gli effetti più comuni che gli 
investigatori possono trovare sulle 
carte Incontro di quel luogo.

Incontri dei Segnalini

Alcuni segnalini sono posizionati sugli spazi del tabellone di gioco 
e forniscono ulteriori possibilità di incontri agli investigatori che si 
trovano in quello spazio.

^  I segnalini Indizio consentono agli investigatori di pescare e 
risolvere le carte Incontro Indagine.

Carta Incontro IndagineSegnalino Indizio

^  I segnalini Portale consentono agli investigatori di pescare e 
risolvere le carte Incontro nei Mondi Esterni.

Carta Incontro nei 
Mondi Esterni

Segnalino Portale

ARKHAM

^  Il segnalino Spedizione Attiva consente agli investigatori di 
pescare e risolvere le carte Incontro Spedizione.

Carta Incontro 
Spedizione

Segnalino Spedizione 
Attiva

^  I segnalini Diceria consentono agli investigatori di risolvere 
l’incontro descritto sulla carta Miti Diceria che fa riferimento 
a quello spazio.

Una dozzina di forestieri dall’aspetto poco 

piacevole si è stabilita a Panama, portan-

do con sé una notevole raccolta di manuali 

astronomici. In questo luogo e in questo 

tempo c’è qualcosa di unico, che permette loro 

di manipolare il tessuto della realtà.

Le Stelle Si Allineano

PErsistEntE — dicEriA

Come un incontro, un investigatore sullo spazio 
7 può tentare di trovare questi stranieri basandosi 

sulle sue osservazioni astronomiche (|). Se supera 
la prova, convince la policía ad allontanare questi 

stranieri: può spendere un numero di Indizi 
pari a metà ~ per risolvere questa dicEriA.

@: Il segnalino Presagio avanza di 1.

Spazio 7

Carta Miti DiceriaSegnalino Diceria

^  I segnalini Investigatore Sconfitto consentono agli investigatori 
di risolvere l’incontro descritto sul dorso della scheda dell’inve-
stigatore sconfitto (consultare “Investigatori Sconfitti” a pagina 
14).

Il segnalino di un 
Investigatore sconfitto

“Sto bene, tesoro. A proposito, abbi cura 
di te.” Con un cenno del capo Lola indica 
l’equipaggiamento sparso per la stanza dell’al-
bergo. Ricevi tutti i suoi beni. Nonostante sia 
brava a nasconderlo, sai che il dolore la sta 
facendo soffrire parecchio. Cerchi di convin-
cerla ad andare in ospedale (]). Se superi 
la prova, Lola tira un sospiro di sollievo e ti 
racconta di tutti gli orrori che ha incontrato; 
il segnalino Fato retrocede di 1. Se fallisci, il 
giorno dopo aver lasciato la città Lola non 
riesce a sopravvivere per le ferite riportate. 
Sia che superi la prova, sia che fallisci, scarta 
il suo segnalino Investigatore.

Gli effetti personali di Lola che trovi strada 
facendo ti conducono in un teatro abban-
donato. Ricevi tutti i suoi beni. Lola è sul 
palcoscenico dove serra i pugni coperti di 
sangue e recita “Saranno mai candide queste 
mani?”. Cerchi di dirigere la sua performan-
ce, sperando che questo ti aiuti a svelare qual 
è il personaggio che interpreta (]). Se 
superi la prova, Lola indica una capra che ha 
ucciso e ti racconta del Re dalle Vesti Lacere; 
il segnalino Fato retrocede di 1. Se fallisci, 
il dialogo con Lola degenera in un discorso 
insensato. Sia che superi la prova, sia che 
fallisci, scarta il suo segnalino Investigatore.

In giro per il mondo, Lola ha interpretato ruoli drammatici in 

molti spettacoli di successo. Tuttavia, dopo essere stata scritturata per 

la controversa opera “Il Re in Giallo”, Lola ha deciso di “prendersi 

del tempo” per guarire dall’“esaurimento”. Ora che è stata dimessa 

dall’ospedale psichiatrico, è pronta per il suo grande ritorno sul 

palcoscenico. Ma questa volta, nella lotta contro gli orrori che 

minacciano questo mondo, il ruolo che interpreterà sarà diverso. 

Lola si è recata a Tokio per rintracciare l’unico altro membro del 

cast sopravvissuto alla quella sua ultima opera teatrale.

Lola Haye
s

1 Risorsa
 “Derring

er cal.18
”
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migliorano la Volontà 
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Fase 3: Fase Miti

Durante questa fase, l’Investigatore Capo pesca la prima carta del 
mazzo Miti. Una carta Miti può produrre sette possibili effetti e 
l’Investigatore Capo li risolve nell’ordine in cui appaiono (da 
sinistra a destra, iniziando dall’alto). L’ordine e gli effetti di ogni 
elemento sono descritti di seguito:

Avanzare 
il Segnalino 

Presagio

Muovere il segnalino Presagio di uno spazio in 
senso orario lungo il tracciato. Quindi avan-
zare il segnalino Fato di uno spazio per ogni 
Portale sul tabellone corrispondente allo spazio 
in cui si trova il segnalino Presagio (consultare 
“Cosa sono la linea del Fato e l’area Presagio?”)

Applicare 
gli Effetti 

Crisi

Risolvere tutti gli effetti preceduti dal simbolo @ 
che appaiono sui componenti in gioco. Questi 
componenti sono contrassegnati nell’angolo infe-
riore destro con un simbolo Crisi di colore rosso. 

Risolvere questi effetti nel seguente ordine: 
Mostri, scheda Grande Antico, carte Miti di 
tipo Persistente ed infine i beni degli investi-
gatori e le loro Condizioni.

Apparizione 
dei Portali

Fare apparire il numero di Portali specificato 
sulla carta Riassuntiva (consultare “Apparizione 
dei Portali” a destra).

Ondata 
di Mostri

Su ogni Portale corrispondente allo spazio in 
cui si trova attualmente il segnalino Presagio, 
fare apparire il numero di Mostri indicato sulla 
carta Riassuntiva (consultare “Apparizione dei 
Mostri” a pagina 11). Se, sul tabellone di gioco, 
attualmente non ci sono Portali corrispondenti, 
fare apparire invece un Portale.

Apparizione 
degli Indizi

Fare apparire il numero di Indizi specificato 
sulla carta Riassuntiva (consultare “Apparizione 
degli Indizi” a pagina 11).

Piazzare un 
Segnalino Diceria

Piazzare un segnalino Diceria sullo spazio indi-
cato (consultare “Dicerie” a pagina 16).

Piazzare i Segnalini 
Soprannaturale

Piazzare il numero indicato di segnalini So-
prannaturale su questa carta Miti.

Risolvere 
l’Effetto

I fulmini squarciano il cielo. Hai la ter-

ribile sensazione che tutto il bene che 

hai compiuto stia per essere disfatto.

Un Potere Oscuro

EvEnto

Ogni Mostro recupera tutta la propria Salute.

Quindi ogni investigatore incontra im-
mediatamente ogni Mostro nel suo 

spazio nell’ordine che preferisce.

Se questa carta possiede il tratto Evento (scritto 
sopra il testo dell’effetto), risolvere immediata-
mente l’effetto e quindi scartare la carta. Se la car-
ta possiede il tratto Persistente, metterla in gioco 
piazzandola accanto alla scheda Grande Antico. 
Questa carta rimarrà in gioco fin quando non 
verrà scartata a causa di un altro effetto di gioco.

Gli investigatori risolvono solo gli effetti indicati sulla carta Miti 
appena pescata. Per esempio, se la carta Miti pescata non ha il 
simbolo Apparizione degli Indizi, gli investigatori non eseguono il 
punto Apparizione degli Indizi. 

Apparizione dei Portali

Quando un effetto fa apparire un Portale, prendete il segnalino 
Portale in cima alla pila dei Portali e piazzatelo a faccia in su sullo 
spazio indicato dal segnalino stesso.

Quando appare un Portale, un Mostro appare sullo stesso spazio 
(consultare “Apparizione dei Mostri” a pagina 11).

Un Portale e un Mostro apparsi ad Arkham
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ARKHAM

Cosa sono i Portali?
I segnalini Portale rappresentano delle lacerazioni nel 
tessuto della realtà. Questi passaggi possono condurre ad 
altri mondi, ad altre dimensioni o persino ad altri punti 
del tempo. Queste pericolose anomalie fanno apparire nel 
nostro mondo entità terrificanti, come i Mostri ed infine 
persino i Grandi Antichi.

I Portali sono il mezzo principale con cui il segnalino Fato 
avanza (consultare il punto della Fase Miti “Avanzare il 
segnalino Presagio”). Per evitare di far avanzare il segnalino 
Fato (ed impedire al Grande Antico di risvegliarsi), gli 
investigatori devono risolvere le carte Incontro nei Mondi 
Esterni per chiudere (scartare) i Portali.

Cosa sono la Linea del Fato 
e l’Area Presagio?

La linea del Fato indica il tempo rimasto prima che il 
Grande Antico si risvegli (consultare pagina 16). Quando 
il segnalino Fato avanza, spostate il segnalino Fato verso lo 
spazio “0” della linea del Fato. Quando il segnalino Fato 
retrocede, spostate il segnalino Fato in modo da allonta-
narlo dallo spazio “0” della linea del Fato.

Lo scopo dell’Area Presagio è quella di far avanzare il se-
gnalino Fato. Quando il segnalino Presagio avanza, gli in-
vestigatori avanzano il segnalino Fato di 1 spazio per ogni 
Portale sul tabellone che corrisponde al simbolo Presagio 
attualmente indicato. 
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Avanzare il segnalino Presagio

Retrocedere il segnalino Fato

Avanzare il segnalino Fato
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Apparizione dei Mostri

Quando un effetto fa apparire un Mostro, pescate un segnalino 
Mostro a caso dalla riserva dei Mostri e piazzatelo sullo spazio indi-
cato dall’effetto.

Se il Mostro possiede il simbolo Apparizione, 
immediatamente dopo la sua apparizione guardate 
il retro del segnalino Mostro ed applicatene l’effetto 
(per esempio, “Quando appare questo Mostro, 
piazzatelo nel Cuore d’Africa”).

Cos’è la Riserva dei Mostri?
Durante la preparazione, i giocatori scelgono un qualsiasi 
contenitore opaco, come il coperchio della scatola, per 
piazzarvi dentro la riserva dei Mostri. Quando appare un 
Mostro, un giocatore pesca un segnalino Mostro dalla ri-
serva dei Mostri senza guardarlo. Quando un Mostro viene 
sconfitto o scartato, riponetelo nella riserva dei Mostri. 
Quindi agitate il contenitore per rimescolare i segnalini 
Mostro.

Apparizione degli Indizi

Quando un effetto fa apparire un Indizio, pescate un segnalino In-
dizio a caso dalla riserva degli Indizi, rivelatelo e piazzatelo a faccia 
in giù sullo spazio indicato nello stesso segnalino Indizio.

Questo Indizio viene piazzato su Arkham
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Quando effettui un’azione 
“Acquisire Risorse”, puoi 

ricevere una carta Condizione 
“Debito” per aggiungere 

immediatamente 2 successi 
al risultato della tua prova.
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Cosa sono gli Indizi?
I segnalini Indizio rappresentano segreti e conoscenze sui 
Grandi Antichi. Gli investigatori possono raccogliere que-
sti segnalini risolvendo gli Incontri Indagine (consultare 
pagina 9).

Gli investigatori utilizzano gli Indizi per risolvere i Misteri 
(consultare pagina 16), verificare la veridicità delle Dicerie 
(consultare pagina 16) e ritirare i dadi durante le prove 
(consultare pagina 12). 

Simbolo 
Apparizione 
su un Mostro

Condizioni di Vittoria

Gli investigatori vincono immediatamente la partita se risolvono 
tre Misteri del Grande Antico. Se il Grande Antico si risveglia, per 
vincere gli investigatori devono inoltre risolvere il Mistero Finale 
(consultare pagina 16).

Dorso di una carta 
Mistero di Azathoth 

Fronte di una carta 
Mistero di Azathoth

Quando un investigatore chiude un Portale che corrispon-
de al Presagio attuale, può spendere 1 Indizio per piaz-

zare 1 segnalino Soprannaturale su questa carta.

Alla fine della Fase Miti, se su questa carta c’è un numero di segna-
lini Soprannaturale pari a metà ~, risolvete questo Mistero.

La Luna Nemesi, araldo di imminente rovina, 
appare nel cielo notturno, visibile a tutti.

Presagi di Devastazione

Gli investigatori perdono la partita se si verifica una delle seguenti 
condizioni:

^  Se il segnalino Fato raggiunge lo spazio “0” della linea del Fato, 
il Grande Antico si risveglia. Il retro della scheda Grande An-
tico specifica il modo in cui gli investigatori perdono la partita 
(consultare “Il Grande Antico si Risveglia” a pagina 16).

^  Tutti gli investigatori sono stati eliminati dal gioco.

^  L’effetto di una carta provoca la sconfitta degli investigatori. 
Questo effetto appare spesso su alcune carte Miti con il tratto 
Diceria.

^  Gli investigatori devono pescare una carta Miti ma ciò non è 
possibile poiché il mazzo Miti si è esaurito.

delw
gejc

ufre
eevl

umvl
equu

fkce
eeid

ppue
fmvl

eiu 

vfvm
gsuv

gfig
dvug

mjcr
ubfm

crbj
vcbb

evmp
wume

dv 

lfmm
crbi

cque
gfig

dval
ugeu

bjcq
rpfg

meuv
cugv

ml 

iume
fmcr

bluu
rbej

rpdg
figi

jpue
mecr

bvqs
puee

 

vlea
cdpf

kgma
lugr

ssca
lugr

gedc
fkeg

mqfg
yquo

 

ugfi
gufr

rded
ppmp

pghd
rhjc

eref
cpvl

vsyg
gre

Mittente: Ramsay

Destinatario: Black Chamber

L’8 ottobre, a Berlino, uno dei nostri Osservatori ha 

intercettato il seguente messaggio proveniente da un noto 

Membro della Loggia del Crepuscolo d’Argento. I nostri 

primi tentativi di decifrarlo hanno avuto esito negativo. 

Vi prego di dare a questo documento la più alta priorità.

Questo documento è strettamente riservato. 

Il possesso di questo documento o la conoscenza del 

suo contenuto senza la necessaria autorizzazione di 

sicurezza è un atto di alto tradimento, punito con la 

pena di morte.

Avremo bisogno di un cifrario per decrittarlo. 

Contattate il nostro agente all’interno della loggia. 

Non utilizzate gli osservatori. 

-Scarborough
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Altre Regole

Questa sezione descrive tutte le altre regole necessarie per giocare.

Prove

Molti effetti richiedono che gli investigatori eseguano una prova. 
Per eseguire una prova, l’investigatore tira i dadi per determinare 
il successo o il fallimento della prova. Solitamente, il superamento 
delle prove fornisce benefici all’investigatore, mentre fallire una 
prova ha degli effetti secondari negativi.

Per eseguire una prova, l’investigatore tira un numero di dadi pari 
al suo valore nella caratteristica indicata, prendendo anche in 
considerazione eventuali effetti che aggiungono o tolgono punti 
alla sua caratteristica. Gli investigatori tirano un minimo di 1 
dado in ogni prova.

Se l’investigatore ottiene almeno un successo (un “5” o un “6”), 
supera la prova. Se non ottiene alcun successo, fallisce. Il numero 
di successi ottenuti con il tiro viene definito risultato della prova.

Quando un investigatore supera o fallisce una prova, segue le istru-
zioni relative al risultato ottenuto.

Esempio: Lily Chen possiede una carta Risorsa “Tomo Arcano” che 
riporta la seguente dicitura: “Quando esegui un’azione Riposare, puoi 
effettuare una prova di [. Se superi la prova, ricevi 1 Incantesimo.” 
Mentre riposa, Lily effettua questa prova utilizzando il suo valore di 
Conoscenza ([), pari a 2. Lily tira 2 dadi ottenendo “1” e “3”. Poi-
ché non ha ottenuto alcun “5” o “6”, Lily non supera la prova e quindi 
non guadagna un Incantesimo.

Durante ogni prova, un investigatore può utilizzare solo una carta 
con un effetto che fornisce un bonus alla caratteristica (per esem-
pio, una Risorsa che riporta “Guadagni +1 [”). Se l’investigatore 
possiede diverse carte con effetti che forniscono un bonus, egli 
utilizza il bonus più alto.

Prove sulle Carte

Su molte carte, le prove sono indicate utilizzando il simbolo della 
caratteristica racchiuso tra parentesi, preceduto da un breve testo 
narrativo. Quando un investigatore risolve un effetto che include 
il simbolo di una caratteristica nel testo, deve immediatamente 
eseguire una prova con quella caratteristica. La dicitura della prova 
può anche contenere un modificatore (come “–1”): questo può far 
sì che l’investigatore aggiunga o tolga dadi nella prova.

Notate che, sulle carte, la maggior parte dei termini di gioco è 
scritta in lettere maiuscole per aiutare i giocatori a distinguerli dal 
testo narrativo.

Ritirare i Dadi

Immediatamente dopo aver tirato i dadi durante una prova, un in-
vestigatore può spendere un segnalino Indizio per ritirare un dado. 
L’investigatore può fare ciò diverse volte, spendendo un segnalino 
Indizio ogni volta. L’investigatore determina il superamento o il 
fallimento della prova dopo aver finito di tirare i dadi.

Segnalini Miglioramento

Questi segnalini rappresentano l’addestramento 
di un investigatore in caratteristiche specifiche. 
Quando un effetto consente ad un investigatore di 
migliorare una caratteristica, l’investigatore gua-
dagna un segnalino Miglioramento con il simbolo 
corrispondente e lo piazza sotto la sua scheda Investigatore con il 
lato “+1” visibile. Se l’investigatore migliorerà nuovamente quella 
caratteristica, girerà quel segnalino in modo da mostrare il lato 
“+2”. Il valore finale della caratteristica di un investigatore è uguale 
al valore stampato sulla sua scheda più il valore indicato sul corri-
spondente segnalino Miglioramento.

Incontri Complessi

Gli Incontri Spedizione, gli Incontri nei Mondi Esterni e gli Incontri 
Speciali sono avventure remunerative ma pericolose, definite “incon-
tri complessi”. Ciascuna di queste carte ha tre effetti. Per risolvere 
questi incontri, un investigatore risolve dapprima l’effetto iniziale (il 
riquadro in cima alla carta). A seconda del risultato di questo effetto, 
l’investigatore risolve immediatamente uno degli altri due effetti.

Se supera la prova dell’effetto iniziale, l’investigatore risolve l’effet-
to della carta relativo al “superamento della prova”. Se fallisce, l’in-
vestigatore risolve l’effetto relativo al “fallimento”. L’investigatore 
risolve l’intero effetto descritto nel riquadro appropriato (e ciò può 
comportare prove aggiuntive), dopodiché scarta la carta.

1

Si accorge di te e lancia un flusso di energie 
arcane che ti dilania la mente. Perdi 3 punti Sanità 

Mentale a meno che non spendi 1 Indizio.

Quando scopri cosa sta leggendo capisci che ha 
aperto un portale tra i mondi: chiudi questo 
Portale. Più tardi esamini quel libro ([). 

Se superi la prova, ricevi 1 Indizio o 1 Incante-
simo. Se fallisci, non hai mai provato prima un 

simile orrore: perdi 2 punti Sanità Mentale.

Rimani sconvolto nel vede-
re un volto familiare immerso 

nella lettura di alcuni tomi di 
magia oscura. Tenti di sbirciare quello che 

sta leggendo senza farti notare (|–1).

Grande Sala 
di Celeano

Effetto Iniziale

Effetto in caso di 
Superamento prova

Effetto in caso 
di Fallimento

Esempio di Incontro Complesso
Se una carta Incontro nei Mondi Esterni dice ad un investigatore 
“chiudi questo Portale”, l’investigatore scarta il segnalino Portale 
dallo spazio in cui si trova. 

Dopo aver risolto un Incontro Spedizione, l’investigatore sposta il 
segnalino Spedizione Attiva nello spazio corrispondente alla nuova 
carta visibile in cima al mazzo Incontri Spedizione.

Segnalino 
Miglioramento 

della Conoscenza

Cosa sono le Caratteristiche?
Ogni investigatore ha cinque diverse caratteristiche elencate nel-
la parte inferiore della sua scheda Investigatore. Il numero sotto 
ogni caratteristica indica il numero di dadi che l’investigatore 
tira quando esegue una prova (consultare “Prove” a sinistra).

Carattestica su una scheda Investigatore

1 3 3 3 3

48

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Muoviti di 1 spazio lungo un percorso 

Marittimo, poi esegui un’azione aggiuntiva.

•	 Se sei in uno spazio Mare, gli investigatori nel tuo 

stesso spazio tirano 1 dado aggiuntivo quando 

effettuano le prove.
“Lasciate le vostre paure sul molo, 

ragazzi. Non trasporterò quel carico. 

Il vento si è alzato! Spiegate le vele!”

Il Marinaio

Silas Marsh
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Ricevere Beni e Condizioni

Spesso gli investigatori ricevono Artefatti, Condizioni, Incantesimi 
e Risorse. Quando un investigatore riceve una carta o un segnalino, 
piazza la carta o il segnalino a faccia in su accanto alla sua scheda 
Investigatore.

Incantesimi e Condizioni

Ogni carta Incantesimo e Condizione è unica, in quanto ciascuna 
di esse ha delle informazioni diverse, scritte sul suo dorso. Quan-
do un giocatore riceve una carta Incantesimo o Condizione, può 
guardare solo il fronte della carta.

Condizione

Accordo — comune

Azione Locale: Prova di ]. 
Se superi la prova, 
scarta questa carta.

·: Dei tizi sono venuti 
a riscuotere il tuo debito. 

Gira questa carta.

Debito
Incantesimo

Rituale

Azione: Effettua una prova di 
[–1. Se superi la prova, scegli un 
investigatore nel tuo spazio che non 

abbia una carta Condizione “Be-
nedetto”. Quell’investigatore riceve 
una carta Condizione “Benedetto”.

Quindi gira questa carta.

Benedizione di Iside

Fronte di una 
Carta Condizione

Fronte di una 
Carta Incantesimo

La carta indica il momento in cui un investigatore può girarla ed 
applicarne immediatamente gli effetti descritti sul dorso.

Investigatori Bloccati

Gli investigatori possono essere Bloccati da un certo numero di 
effetti. Un investigatore Bloccato non può eseguire azioni.

Quando un investigatore viene Bloccato, deve adagiare il suo 
segnalino Investigatore su un lato in modo da ricordare di essere 
Bloccato. Invece di eseguire azioni durante la Fase Azioni, egli 
rialza il suo segnalino Investigatore. A questo punto l’investigatore 
non è più Bloccato.

Segnalino di un Investigatore Bloccato

Esempio di Incontro 
nei Mondi Esterni

1.	Durante la Fase Incontri, Silas Marsh si trova su uno 
spazio contenente un segnalino Portale.

2.	Silas decide di varcare il Portale, per cui pesca una 
carta dal mazzo Incontri nei Mondi Esterni. Egli risol-
ve l’effetto iniziale e deve affrontare una prova “(| 
–1)”. Ciò significa che Silas deve effettuare una prova 
con la sua Osservazione.

3.	Il valore della caratteristica Osservazione di Silas è 
pari a “3”, a cui bisogna applicare il modificatore della 
prova (–1).

4.	Silas non ha altre caratteristiche o beni che modifica-
no ulteriormente questo valore, per cui tira 2 dadi.

5.	Silas non ha ottenuto alcun “5” o “6” e, quindi, falli-
sce la prova. Egli risolve l’effetto che si applica in caso 
di fallimento: deve perdere 3 punti Sanità Mentale a 
meno che non spenda 1 segnalino Indizio. Silas poi 
scarta la carta Incontro nei Mondi Esterni.

1 3 3 3 3

48

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Muoviti di 1 spazio lungo un percorso 

Marittimo, poi esegui un’azione aggiuntiva.

•	 Se sei in uno spazio Mare, gli investigatori nel tuo 

stesso spazio tirano 1 dado aggiuntivo quando 

effettuano le prove.
“Lasciate le vostre paure sul molo, 

ragazzi. Non trasporterò quel carico. 

Il vento si è alzato! Spiegate le vele!”

Il Marinaio

Silas Marsh
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Si accorge di te e lancia un flusso di energie 
arcane che ti dilania la mente. Perdi 3 punti Sanità 

Mentale a meno che non spendi 1 Indizio.

Quando scopri cosa sta leggendo capisci che ha 
aperto un portale tra i mondi: chiudi questo 
Portale. Più tardi esamini quel libro ([). 

Se superi la prova, ricevi 1 Indizio o 1 Incante-
simo. Se fallisci, non hai mai provato prima un 

simile orrore: perdi 2 punti Sanità Mentale.

Rimani sconvolto nel vede-
re un volto familiare immerso 

nella lettura di alcuni tomi di 
magia oscura. Tenti di sbirciare quello che 

sta leggendo senza farti notare (|–1).

Grande Sala 
di Celeano
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Quando effettui un’azione 
“Acquisire Risorse”, puoi 

ricevere una carta Condizione 
“Debito” per aggiungere 

immediatamente 2 successi 
al risultato della tua prova.
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Salute e Sanita’ Mentale

Ogni investigatore inizia la partita con segnalini Salute e Sanità 
Mentale di valore pari, rispettivamente, ai suoi valori massimi di 
Salute e Sanità Mentale.

Valore Massimo di Salute

Valore Massimo di 
Sanità Mentale

3 3 2 2 3

57

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Ogni investigatore nel tuo spazio recupera 

1 punto Sanità Mentale.

•	 Gli investigatori nel tuo spazio tirano 1 dado 

aggiuntivo quando effettuano le prove durante gli 

Incontri di Combattimento.

“No, non riposano affatto in pace. La gente morta 

fa un gran chiasso quando suono la tromba.”

Il Musicista

Jim Culver

Quando, a causa di un effetto, un investigatore perde punti Salute 
o Sanità Mentale, egli scarta segnalini Salute o Sanità Mentale dalla 
sua scheda Investigatore. Se un investigatore recupera Salute o 
Sanità Mentale, egli prende segnalini Salute o Sanità Mentale dalla 
riserva dei segnalini. I segnalini Salute o Sanità Mentale di un inve-
stigatore non possono superare il suo valore massimo.

Investigatori Sconfitti

Quando la Salute o la Sanità Mentale di un investigatore giunge a 
zero, egli è immediatamente sconfitto e deve svolgere le seguenti 
attività:

1.	 Avanzare il segnalino Fato: Avanzare il segnalino Fato di 1 
spazio.

2.	 Riposizionamento: Muovere il segnalino Investigatore sullo 
spazio Città più vicino. Quindi adagiare il segnalino Inve-
stigatore su un lato e piazzarvi sopra un segnalino Salute per 
indicare che l’investigatore ha perso tutti i suoi punti Salute, o 
un segnalino Sanità Mentale per indicare che l’investigatore ha 
perso tutti i suoi punti Sanità Mentale.

Segnalino di un Investigatore Sconfitto

3.	 Raccogliere i suoi beni: L’investigatore scarta tutte le carte 
Condizione, tutti i segnalini Salute, Sanità Mentale e Miglio-
ramento e piazza tutti i beni in suo possesso (Risorse, Artefatti, 
Incantesimi, Indizi e biglietti di viaggio) sulla sua scheda In-
vestigatore. Egli piazza la scheda e i beni lontano da sé; questi 
elementi saranno richiesti quando un altro investigatore incon-
trerà l’investigatore sconfitto.

4.	 Passare il segnalino Investigatore Capo: Se l’investigatore 
sconfitto aveva il segnalino Investigatore Capo, deve passare il 
segnalino ad un giocatore a sua scelta.

Dopo aver svolto le attività descritte sopra, gli investigatori conti-
nuano a risolvere l’attuale fase del gioco.

Scegliere un Nuovo Investigatore

Se un investigatore è stato sconfitto, alla fine della Fase Miti il 
giocatore che controllava quell’investigatore sceglie un nuovo inve-
stigatore. Per scegliere un nuovo investigatore, il giocatore sceglie 
un qualsiasi investigatore inutilizzato e segue i punti 3-4 della 
preparazione a pagina 4.

Incontrare gli Investigatori Sconfitti

Gli investigatori possono incontrare il segnalino di un investigatore 
sconfitto per recuperare i beni in suo possesso e, per quanto possi-
bile, far retrocedere il segnalino Fato.

Se, durante la fase Incontri, un investigatore si trova sullo stesso 
spazio del segnalino di un investigatore sconfitto, può risolvere 
uno degli incontri descritti sul dorso della scheda dell’investigato-
re sconfitto. Egli risolve l’incontro “Incapacitato” se il segnalino 
Investigatore ha un segnalino Salute su di esso, oppure l’incontro 
“Impazzito”  se il segnalino Investigatore ha un segnalino Sanità 
Mentale su di esso.

Trovi Silas e ricevi tutti i suoi beni. È pallido 
e il suo respiro si è trasformato in un forte 
rantolo. Ti dice “Sono un Marsh. Ce l’ho 
nel sangue. Fra non molto mi riunirò alla 
mia famiglia, giù nell’abisso.” Chiedi ad 
un medico di badare a lui durante la notte 
(]). Se superi la prova, il marinaio ti 
racconta tutto quello che ha scoperto per poi 
morire in pace, nel sonno; il segnalino Fato 
retrocede di 1. Se fallisci, Silas abbandona 
tutta la sua umanità e sparisce in mare. Sia 
che superi la prova, sia che fallisci, scarta il 
suo segnalino Investigatore.

Silas ha nascosto le sue cose nel nascondiglio 
concordato, ma l’uomo è introvabile. Ricevi 
tutti i suoi beni. Cerchi tra gli sconosciu-
ti, morti o morenti, che si trovano negli 
ospedali del luogo (|). Se superi la prova, 
trovi Silas vivo ma incapacitato e assumi 
un’infermiera privata perché badi a lui; il 
segnalino Fato retrocede di 1. Se fallisci, Silas 
muore da solo, senza essere identificato. Sia 
che superi la prova, sia che fallisci, scarta il 
suo segnalino Investigatore.

Sin da bambino, quando viveva ad Innsmouth, Silas ha avuto 

un legame speciale con il mare. Sulla terraferma è un uomo abile 

e motivato, ma sull’oceano possiede una forza e uno spirito unici. 

Questo gli ha fatto guadagnare un’ottima reputazione in ogni porto 

del mondo, in particolare a Sydney, dove è sbarcato questa notte. 

Ma questa mattina l’aria salmastra porta con sé sia gioia che paura. 

C’è qualcosa nel suo passato, qualcosa ad Innsmouth, e lui sa che un 

giorno lo raggiungerà.

1 Risorsa
 “Rete da

 Pesca”

Sydney, A
ustralia

Silas Mar
sh

Incontro “Incapacitato”

Incontro “Impazzito””

Dopo aver risolto questo incontro, rimuovete dal gioco il segnalino 
e la scheda dell’Investigatore sconfitto. Quell’investigatore non 
potrà più essere utilizzato per il resto della partita.

Investigatori Divorati

Alcuni effetti di gioco fanno sì che gli investigatori vengano divo-
rati. Quando un investigatore viene divorato, si considera sconfit-
to ma segue solo i punti 1 e 4 della sezione “Investigatori Sconfitti” 
a sinistra. L’investigatore quindi scarta tutte le carte Condizione, i 
beni in suo possesso, i suoi segnalini Salute, Sanità Mentale e Mi-
glioramento e rimuove la sua scheda e il suo segnalino Investigato-
re dal gioco. Alla fine della Fase Miti, il giocatore sceglie un nuovo 
investigatore, come descritto a sinistra.

Incontri di Combattimento

Risolvere gli Incontri di Combattimento è il modo principale con 
cui gli investigatori possono sconfiggere i Mostri e rimuoverli dal 
tabellone di gioco.

Quando incontra un Mostro, l’investigatore gira il segnalino 
Mostro a faccia in giù e legge le informazioni scritte sul dorso del 
segnalino. L’investigatore quindi esegue due prove: dapprima una 
prova di volontà seguita da una prova di forza, per determinare 
il risultato dell’Incontro di Combattimento.

Dorso di un Segnalino Mostro

Terrore

Resistenza

Danni

Prova di 
Volontà

Prova di 
Forza

Effetto
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Prova di Volontà’
L’investigatore esegue la prova di Volontà ({) indicata sul segnali-
no Mostro.

Se il valore di terrore del Mostro è superiore al numero di 
successi ottenuti con il tiro (“5” e “6”), l’investigatore perde un 
numero di punti Sanità Mentale uguale alla differenza (consultare 
“Esempio di Combattimento” sotto).

Prova di Forza

L’investigatore esegue la prova di Forza (}) indicata sul segnalino 
Mostro.

Se il valore di danno del Mostro è superiore al numero di successi 
ottenuti con il tiro, l’investigatore perde un numero di punti Salute 
uguale alla differenza (consultare “Esempio di Combattimento” 
sotto).

Il Mostro perde un numero di punti Salute pari al numero di suc-
cessi ottenuti. Indicate questi successi piazzando dei segnalini Salu-
te sul segnalino Mostro. Quando un Mostro ha perso un numero 
di punti Salute pari o superiore alla sua resistenza, il Mostro viene 
sconfitto e riposto nella riserva dei Mostri.

Se l’investigatore non ha sconfitto il Mostro, il Mostro rimane 
sullo spazio in cui si trovava insieme ai segnalini Salute piazzati su 
di esso.

Mostri Leggendari

Alcuni Mostri sono così forti o sfuggevoli da es-
sere immuni ad alcuni effetti. I Mostri Leggen-
dari vengono trattati come i Mostri normali con 
alcune eccezioni: essi non possono essere sposta-
ti, scartati o riposti nella riserva dei Mostri.

Un Mostro Leggendario non può essere scon-
fitto a meno che non abbia perso un numero 
di punti Salute pari alla sua resistenza. In questo caso, viene riposto 
nella scatola del gioco.

I Mostri Leggendari appaiono grazie a particolari effetti nei quali 
viene specificato il loro nome; inoltre essi non vengono mai riposti 
nella riserva dei Mostri.

Attacchi a Sorpresa

Alcuni effetti fanno sì che gli investigatori incontrino Mostri che 
non si trovano sul tabellone. Quando un effetto dice “Un Mostro 
ti attacca di sorpresa”, l’investigatore pesca un Mostro dalla riserva 
e lo incontra immediatamente in combattimento. Dopo aver risol-
to il combattimento, l’investigatore ripone il Mostro nella riserva 
(anche se non lo ha sconfitto) e continua a risolvere l’effetto che ha 
provocato l’attacco a sorpresa.

Un Mostro Leggendario

Esempio di Combattimento

1.	Durante la Fase Incontri, Lily Chen si trova sullo stesso 
spazio di un Mostro: deve incontrarlo in combattimento.

2.	Lily gira il segnalino Mostro. Questo Mostro non ha effetti 
che vengono applicati durante il combattimento.

3.	Lily esegue una prova di {. Lily ha un valore di { pari 
a 3. Il Mostro non indica un modificatore, per cui Lily tira 
3 dadi.

4.	Lily ottiene 1 successo e lo sottrae dal valore di terrore del 
Mostro ( ), pari a 2. Lily perde 1 punto Sanità Mentale 
(pari alla differenza).

5.	Lily esegue una prova di }. Possiede un valore di } pari a 
4. Lily applica il modificatore del Mostro (–1) e guadagna un 
bonus grazie al suo “Revolver cal.38” (+2), per cui tira 5 dadi.

6.	Lily ottiene 1 successo e lo sottrae dal valore di danno del 
Mostro ( ), pari a 1. Poiché Lily ha ottenuto un numero 
di successi uguale al valore di danno del Mostro, non perde 
alcun punto Salute.  
Lily ha ottenuto 1 successo, per cui il Mostro perde 1 pun-
to Salute. Lily piazza un segnalino Salute sul Mostro. Il suo 
valore di resistenza è uguale a 2, per cui il Mostro non viene 
sconfitto e l’incontro termina.

2 2 2 4 3

66

Conoscenza OsservazioneInfluenza Forza Volonta’

•	 Azione: Spendi un qualsiasi numero di punti Salute 

o Sanità Mentale, quindi recuperi un numero equi-

valente di punti Salute o Sanità Mentale.

•	 Dopo che hai migliorato una caratteristica, puoi 

immediatamente migliorarla di nuovo.

“Mi sono preparata ad affrontare questo male per tutta 

vita. La mia concentrazione deve essere assoluta.”

La Maestra di Arti Marziali

Lily Chen
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Dicerie

Le carte Miti con il tratto Diceria spesso aggiun-
gono segnalini Diceria sul tabellone di gioco. 
Un investigatore che si trovi su uno spazio con-
tenente un segnalino Diceria può incontrare il 
segnalino durante la Fase Incontri. Per far questo, 
l’investigatore applica l’effetto descritto sulla carta 
Miti invece di risolvere una carta Incontro.

Dopo che avete “risolto” una carta Miti, scartatela insieme agli 
eventuali segnalini posti su di essa, quindi scartate il corrisponden-
te segnalino Diceria dal tabellone di gioco.

Misteri

Per vincere la partita, gli investigatori devono risolvere tre Misteri. 
Ogni Grande Antico ha un proprio mazzo di carte Mistero con 
una serie di missioni che gli investigatori devono portare a termine. 
Durante la preparazione, pescate una carta Mistero e piazzatela a 
faccia in su accanto alla scheda Grande Antico. Ogni carta indica 
il modo in cui gli investigatori possono risolvere quel Mistero. 
Non appena un Mistero viene risolto, pescate immediatamente dal 
mazzo una nuova carta Mistero e piazzatela a faccia in su sopra la 
precedente carta Mistero.

Quando questa carta entra in gioco, piazza-
te un segnalino Mistero a Tunguska.

Come un incontro, un investigatore a Tunguska può perlustra-
re la foresta morta cercando i segni dell’impatto (|). Se supera 
la prova, trova lo strano meteorite verde: può spendere 2 Indi-

zi per piazzare 1 segnalino Soprannaturale su questa carta.

Alla fine della Fase Miti, se su questa carta c’è un numero di segna-
lini Soprannaturale pari a metà ~, risolvete questo Mistero.

Una strana cometa verde è caduta dal cielo. Anche dopo 
l’impatto il meteorite continua lentamente a scavare 
una galleria sotterranea, scendendo in profondità.

Il Seme del Demone Sultano

Quando un investigatore chiude un Portale che corrispon-
de al Presagio attuale, può spendere 1 Indizio per piaz-

zare 1 segnalino Soprannaturale su questa carta.

Alla fine della Fase Miti, se su questa carta c’è un numero di segna-
lini Soprannaturale pari a metà ~, risolvete questo Mistero.

La Luna Nemesi, araldo di imminente rovina, 
appare nel cielo notturno, visibile a tutti.

Presagi di Devastazione

Una Carta Mistero 
Completata

La Carta 
Mistero Attiva

Non appena viene risolto il terzo Mistero, gli investigatori vincono 
la partita. Se il Grande Antico si risveglia, gli investigatori devono 
risolvere il Mistero Finale in aggiunta alle tre carte Mistero (consul-
tare “Mistero Finale” a destra).

Segnalino Diceria

Il Grande Antico Si Risveglia

Quando il segnalino Fato raggiunge lo spazio “0” della linea del 
Fato, il Grande Antico si risveglia. Girate la scheda Grande Antico 
e applicate immediatamente gli effetti sotto la dicitura “si Risve-
glia!” (se presenti) nell’angolo superiore sinistro della scheda. Questa 
scheda rimane a faccia in giù per il resto della partita e i suoi effetti 
sostituiscono quelli indicati sul fronte della scheda (incluse le in-
formazioni relative ai Cultisti). Il retro della scheda Grande Antico 
descrive inoltre il modo in cui gli investigatori vengono sconfitti.

2—

1}–2

—

Cultisti

@: Muovete questo 
Mostro di 1 spazio verso 
il Mostro Leggendario 

Shub-Niggurath.

Il Capro Nero dei Boschi 
dai Mille Cuccioli 

•	Ogni volta che il segnalino Fato deve 
avanzare, 1 Mostro appare sullo spazio 
contenente il Mostro Leggendario Shub-
Niggurath. Quindi, se su quello spazio 
ci sono 6 o più Mostri (incluso il Mostro 
Leggendario Shub-Niggurath), gli inve-
stigatori perdono la partita.

••@: Ogni investigatore sullo spazio conte-
nente il Mostro Leggendario Shub-Nig-
gurath lo incontra immediatamente.

Mistero Finale

La feroce madre di tutte le mostruosità 
si è rivelata! È un’enorme nuvola dalla 

quale innumerevoli tentacoli si allungano 
e si ritraggono. Ovunque lei vada, lascia 
dietro di sé grandi impronte di zoccoli. 

Osservare la sua vera, orribile forma significa 
affrontare un autentico, primitivo terrore.

Quando il Mostro Leggendario 
Shub-Niggurath viene sconfitto, 
il Mistero Finale viene risolto e 

gli investigatori vincono la partita.

Battaglia nei BoschiShub-Niggurath 
Si Risveglia! 

Il Mostro Leggendario 
Shub-Niggurath appare nel 
Cuore dell’Africa. Quindi 
spostate lì tutti i Mostri 
“Ghoul”, “Progenie del 

Capro” e “Cucciolo Oscuro” 
presenti sul tabellone.

Dorso di una Scheda Grande Antico

Effetto in caso 
di risveglio

Mistero 
Finale

Effetti
Informazioni 

sui Cultisti

Eliminazione dei Giocatori

Dal momento in cui il Grande Antico si risveglia, quando un in-
vestigatore viene sconfitto o divorato il giocatore che lo controlla 
viene eliminato. I giocatori eliminati non scelgono un nuovo inve-
stigatore da controllare e non possono più partecipare alla partita.

Se tutti i giocatori vengono eliminati, gli investigatori perdono la 
partita.

Mistero Finale

Una volta che il Grande Antico si è risvegliato, è molto più difficile 
per gli investigatori vincere la partita. Ogni scheda Grande Antico 
descrive un Mistero Finale che gli investigatori devono risolvere 
per vincere la partita, solitamente affrontando direttamente il 
Grande Antico. 

Come Selezionare 
uno Spazio Casualmente?

Alcuni effetti prodotti da Misteri e carte Miti Diceria fan-
no sì che vengano aggiunti segnalini su uno “spazio a caso”. 
Ogni volta che un effetto di gioco si riferisce ad uno spazio 
a caso, quello spazio viene determinato pescando un segna-
lino Indizio dalla riserva ed utilizzando lo spazio indicato 
sul dorso del segnalino stesso. Il segnalino Indizio pescato 
viene quindi scartato.

E Adesso?
Ora che avete letto questo regolamento, siete pronti per 
giocare la vostra prima partita! Man mano che vi sorge-
ranno dei dubbi durante la partita, consultate la guida di 
riferimento. Ecco alcuni esempi di regole generalmente 
riportate sulla guida:

•	 Quando calcolate la metà di un valore, arrotondate sem-
pre per eccesso.

•	 L’Investigatore Capo decide tutte le controversie nate tra 
i giocatori.

•	 I beni che influenzano “un investigatore” possono essere 
utilizzati anche su se stesso a meno che non specifichino 
“un altro investigatore”. 
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