
34 oggetti:

Per 2 - 4 giocatori dai 12 anni in su
Argomento e scopo del gioco

Componenti del gioco

America, inizio del 20esimo secolo: i “Grandi Antichi”, orrendi demoni appartenenti
ad un’altra dimensione, sono gli antichissimi abitanti di un mondo oscuro avvolto
nelle tenebre. Un tempo questi demoni venivano tenuti sotto controllo da Dei ancora
più potenti. Ora uno di loro sta raccogliendo le sue forze, ma per il momento è ancora 
confinato nella sua prigione magica, una piramide costruita nelle profondità marine
della città acquatica di R’lyeh.
I servitori del male hanno già aperto portali magici in diversi luoghi della città di
Arkham, per consentire al demone l'accesso al nostro mondo. 
Ma Robert Craven, il potente stregone di Salem, sta radunando un gruppo di
coraggiosi studiosi dell’occulto per avere da loro aiuto nella sua lotta contro il male. 
I giocatori, per prima cosa, dovranno scoprire attraverso l’ausilio di occhiali magici
in quali luoghi sono stati aperti i portali e quindi poi chiuderli utilizzando potenti
Sigilli magici. Al tempo stesso dovranno anche fare attenzione a non aprire
inavvertitamente nuovi portali! Al momento non si conosce l’identità del 
“Grande Antico” che si sta risvegliando a R’lyeh e quali sono le armi necessarie
per fermare questo demone. Per questo sarà loro di grande aiuto il “Necronomicon”,
un antichissimo libro di magia nera e demonologia.
Per gli eroi ha inizio un’avventura spaventosa che porterà le loro menti alle soglie della follia.
A loro si opporranno orde di terrificanti creature tra cui le orribili ombre di altri
“Grandi Antichi”, guidate dal malefico mago Necron, nemesi di Robert Craven. 
Riusciranno i nostri eroi a sconfiggere il male prima che il demone arrivi ad Arkham
dagli abissi interdimensionali?

I giocatori dovranno collaborare per trovare e chiudere tutti i portali che
conducono alla dimensione parallela, prima che Necron diventi troppo potente e
riesca ad aprire un varco dimensionale. Per vincere è necessario anche usare gli
oggetti magici adatti per tenere prigioniero il “Grande Antico” a R’lyeh.
Se i giocatori non riusciranno a completare queste operazioni al momento giusto,
tutti i partecipanti perderanno la partita.

Varco dimensionale spazio Creature spazio “Grande Antico”

1 racconto

1 sacchetto di stoffa

1 tabellone

4 segnalini giocatore 1 segnalino
Stregone

1 pedina Necron

1 dado Perdite

26 carte Creatura 6 carte “Grande Antico” 12 carte Evento

1 carta Giocatore iniziale

32 carte Luogo (piccole)

(4 serie nei colori dei giocatori ciascuna di 8 carte)
4 plance giocatore

4 segnalini tondi 

“Sanità mentale”
7 x Necronomicon

7 x Occhiali magici  

7 x Elisir di Nus

7 x Pugnale di N’gaa

6 Sigilli magici

(2 in ciascuno dei tre colori)

4 x parete         4 x portale

8 tessere Portale

Nota: la scatola contiene due serie di 8 tessere Portale aggiuntive come sostituzione.

1 carta Riepilogo 

“Grandi Antichi”

4 carte Riepilogo del gioco

spazi 
Oggetto

spazio Portale

riferimenti per 
disporre le 
carte

spazio Ombra

tracciato del potere di Necron

casella Demoni

Game contents 

- 1 Brief History 

- 1 Bag 

- 1 Game board

4 Player figures 1 Witch figure 

1 Necron marker 

1 Loss die 

26 Creature cards 6 'Great Old Ones' cards 12 Event cards 

- 4 Player aids

1 Overview of 

'Great Old Ones' 

card 

1 Start player card

32 Minor location cards
(4 sets in player colors each with 8 cards)

4 Player boards

4 Sanity markers 

34 Item markers:

7 x Necronomicon
7 x Magical Glasses
7 x Elixir of Nus
7 x Dagger

6 Artifacts
(2 each in 3 different colors)

8 Portal tiles:

4 x Wall 4 x Portal

Note:  2 sets or 8 portal tiles are included as replacements

Demon Space

Dimensional Rift Space for the Great Old One

Necron Track

Portal Space

Item Spaces

Creature Cards

Shadow

Hidden Shadows

For 2-4 players aged 12 and above

Object of the Game
America, early 20th century: the "Great Old Ones", horrible demons from another 

plane, are the ancient inhabitants of a dark world wrapped in darkness. Once 

these demons were kept under control of the even more powerful. Now one of 

them is gathering its forces, but is temporarily still confined in his magical prison, 

a pyramid built in deep sea water in the city of R'lyeh.

The servants of evil have already opened magic portals in different places of the 
city of Arkham, to allow the devil access to our world. But Robert Craven, a 

powerful witch of Salem, is gathering a group of brave scholars of the occult for 

their help in its fight against evil. The players, will first have to discover, with the 

help of magical glasses, the locations of open portals, and then close them using 

powerful magic seals. At the same time they must be careful to not inadvertently 

open new portals! At the moment we do not know the identity of the "Great Old 

One" imprisoned in R'lyeh, nor which weapons are needed to stop this demon. 

The "Necronomicon", an ancient book of black magic and demonology, will help 

them to succeed. For the heroes had an appalling start, their minds on the verge 

of madness. They must oppose hordes of terrifying creatures including hideous 

shadows of another "Great Old One", led by the evil magician Necron, nemesis 

of Robert Craven. Will our heroes succeed in defeating the evil before the demon 

arrives to Arkham from the interdimensional abyss?

The players must work together to find and close all the portals that lead to the 
parallel dimension, before Necron become too powerful and able to open a 
dimensional gate. To win you must also use the magic items suitable to hold 
the prisoner "Great Old One" on R'lyeh. If the players fail to complete these 
operations at the right time, all participants will lose the game.



34 oggetti:

Necron: I giocatori pagano per ogni carta Creatura che si trova nei vari luoghi
del tabellone: per ciascuna carta, la pedina Necron viene fatta avanzare di
una casella. Se sulla casella Ombra dell’Università è presente un “Grande Antico”,
la pedina Necron avanza di 2 spazi aggiuntivi. 
Completata questa operazione, la carta Necron viene mescolata con il mazzo
degli scarti e quello di pesca, e viene così ricostituito il mazzo delle carte Creatura.

Robert Craven: I giocatori radunano nell’Università tutti i loro segnalini e il
segnalino Stregone, e riprendono in mano tutte le carte Luogo. Se lo spazio Ombra 
contiene un “Grande Antico”, i giocatori non subiscono alcun danno. 
La carta Robert Craven viene piazzata nel mazzo degli scarti e, a seguire, si dovrà 
subito scoprire e gestire una nuova carta Creatura.

B. Le azioni dei giocatori
A partire dal giocatore iniziale e proseguendo poi in senso orario, ciascun giocatore,
al proprio turno, svolge le seguenti azioni in ordine dalla fase 1 alla fase 5:

1. Giocare una carta Luogo e spostarsi nel luogo scelto

* Il giocatore sceglie una delle carte Luogo dalla propria mano e la gioca scoperta davanti 
a sé, spostando il proprio segnalino nel luogo indicato sulla carta.

Preparazione
* Per prima cosa separare con cautela tutte le tessere dalle fustelle. 
Per il gioco occorrerà solo una serie di 8 tessere Portale. 
Le due serie aggiuntive di tessere Portale servono solo come sostituzione.

* Il tabellone mostra la città di Arkham con sette luoghi (0 – 6), la prigione negli
abissi marini di R’lyeh e il tracciato che simboleggia il potere di Necron.

* Mescolare le 6 carte “Grande Antico”. Disporre 5 carte coperte intorno a R’lyeh,
in corrispondenza degli appositi spazi numerati da 1 a 5. Scoprire la carta posizionata 
in corrispondenza dello spazio 1. Piazzare la sesta carta coperta sull’apposito spazio 
di R’lyeh: questo è il “Grande Antico” che i giocatori dovranno fermare.

* Disporre la carta riepilogo “Grandi Antichi” accanto al tabellone.

* Un giocatore riceve la carta Giocatore iniziale e le 26 carte Creatura; quindi mescola il 
mazzo delle carte Creatura e lo pone coperto accanto a sé. Dispone poi la carta Giocatore 
iniziale davanti a sé in modo che resti visibile il lato che indica il numero dei partecipanti 
alla partita corrente. 
All’inizio di partite a 3 giocatori deve essere visibile il lato che mostra 1 carta Creatura.

* Mescolare le 12 carte Evento e pescarne 4 che vanno messe da parte, senza guardarle. 
Al momento non verranno utilizzate. Il mazzetto con le restanti 8 carte viene consegnato 
al giocatore alla destra del giocatore iniziale, che lo pone coperto davanti a sé.

Ciascuno sceglie uno dei quattro colori disponibili e riceve:
 * 1 segnalino Giocatore, 
 * 8 carte Luogo, 
 * 1 carta Riepilogo di gioco,
 * 1 plancia Giocatore nel colore scelto. 
 * Inoltre, ognuno prende un segnalino tondo “Sanità mentale”.

* Ogni giocatore pone la plancia giocatore davanti a sé e piazza il segnalino “Sanità mentale” 
sullo spazio “6” del relativo tracciato.

* I segnalini dei giocatori vengono posizionati sulla Miskatonic University.

* Anche il segnalino bianco Stregone deve essere piazzato sull’Università, sulla casella 
numerica di valore “0”.

* Posizionare la pedina Necron sulla grande casella all’inizio del tracciato del potere di 
Necron.

* Mettere il dado Perdite accanto al tabellone.

* Mescolare coperte le 8 tessere Portale e collocarne 6 coperte sugli spazi Portale dei 
luoghi 1 – 6. Riporre nella scatola -senza guardarle- le 2 tessere che avanzano. 
Il numero dei portali sarà quindi variabile in ciascuna partita (da 2 a 4).

* Porre tutte le tessere Oggetto nel sacchetto di stoffa e quindi estrarre 1 oggetto per
ciascun giocatore, che lo deve collocare su uno degli appositi spazi della propria plancia. 
Gli oggetti normali devono essere collocati su uno dei tre spazi Equipaggiamento.
I Sigilli magici possono solo occupare lo spazio a loro dedicato.

* In seguito estrarre dal sacchetto 3 tessere Oggetto per ciascuno dei sei luoghi, e 
collocarle una alla volta sugli spazi Oggetto di ciascun luogo, procedendo da sinistra
verso destra. Al termine mettere anche il sacchetto vicino al tabellone.

Riepilogo del gioco
I giocatori sono alleati dello Stregone di Salem. Il loro obiettivo è di trattenere 
il “Grande Antico” a R’lyeh. Per farlo, devono chiudere con il sigillo appropriato tutti i 
portali che trovano aperti ad Arkham. Tuttavia il portale dell’Università potrà essere 
chiuso solo dopo che un giocatore sarà riuscito a imprigionare il “Grande Antico” 
a R’lyeh. I giocatori hanno poco tempo, perché il potere di Necron cresce di continuo. 
Non appena la pedina di Necron raggiunge l’ultima casella del tracciato del potere, egli 
aprirà un varco dimensionale da cui emergerà il “Grande Antico”. In questo caso tutti i 
giocatori saranno sconfitti e perderanno la partita.
I giocatori subiscono una sconfitta immediata anche se il segnalino Necron raggiunge
la casella Demoni (all’angolo del tracciato del potere di Necron) prima che venga 
rivelato il “Grande Antico” che deve essere trattenuto a R’lyeh.

Svolgimento di un round di gioco

A. Rivelare la/le carte Creatura
* All’inizio di ciascun round, prima del suo turno, il giocatore iniziale scopre
1 o 2 carte Creatura pescandole dal relativo mazzo:
 * nelle partite con due giocatori si pesca 1 carta
 * nelle partite con quattro giocatori si pescano 2 carte
 * nelle partite con tre giocatori si pescano alternativamente 1 o 2 carte a seconda del 
    round di gioco. Si inizia con 1 carta.

* Ogni creatura è presente due volte nel mazzo. Inoltre, il mazzo contiene due carte 
speciali – Necron e Robert Craven – che sono presenti una volta sola.

* Dopo aver rivelato una carta Creatura ci sono due possibilità:
1. Sul tabellone non è presente un’altra carta con la stessa identica illustrazione.
In questo caso la carta viene posta sul primo spazio Creatura disponibile del  tabellone,
procedendo in senso orario a partire dal luogo in cui si trova attualmente il segnalino
Stregone. Pertanto la prima Creatura che comparirà dovrà essere piazzata sullo spazio 
Sanatorium (Sanatorio). Le carte Necron e Robert Craven non devono mai essere 
poste sul tabellone.
Importante: Se tutti i 6 spazi Creatura sono tutti occupati, la carta viene scartata e non
ne sostituisce nessuna. Sullo spazio Ombra dell’Università non compare mai nessuna 
creatura.

2. Sul tabellone è già presente una carta che ha la stessa identica illustrazione. 
In questo caso la creatura è attivata. I giocatori subiscono dei danni in base al testo
 riportato in calce alla carta. Gli effetti degli attacchi variano a seconda della creatura.

Esempio 1: Viene rivelato un Untote (Non morto): la seconda carta con 
la stessa illustrazione è già sul tabellone; i giocatori devono far avanzare 
la pedina Necron di 3 caselle sul tracciato.

Esempio 2: Tiefe Wesen (Abitatore del profondo): I giocatori devono 
scartare collettivamente 2 Occhiali magici.

Esempio 3: Lavawurm (Verme di lava): In questo caso i giocatori devono 
scartare collettivamente 4 oggetti (esclusi i Sigilli) in qualsiasi combinazione 
(è possibile scartare oggetti uguali o diversi tra loro).

* Nel caso in cui i giocatori debbano scartare degli oggetti, possono decidere liberamente
chi tra loro dovrà cederli e in che quantità. Gli oggetti scartati vengono messi accanto al 
   tabellone. 
   * Sugli oggetti da cedere di alcune carte Creatura, è raffigurata una
   freccia rossa: sta a indicare che, nel caso in cui i giocatori possano solo 
       parzialmente scartare gli oggetti necessari (o non possano 
       scartarne affatto), la pedina Necron dovrà essere spostata sul 
       tracciato del potere fino alla successiva casella con l’immagine
       di Necron. Prima di ciò, i giocatori dovranno comunque scartare
       tutti gli oggetti possibili richiesti dalla carta. 
Non è consentito scegliere di far avanzare Necron per evitare di scartare oggetti. 

* Quando una creatura viene attivata, la carta appena scoperta viene posta 
sul mazzo degli scarti. La carta che si trovava sul tabellone resta al suo posto.

Carte Creatura speciali

Setup 

! Before playing the first game, carefully punch out all the tiles.  Only one set of 8 portal 

tiles are needed for the game. The two extra are provided as replacements. 

! The board pictures the city of Arkham with seven locations (0 – 6), the underwater 

prison in R'lyeh, and the track on which Necrons strength is tracked. 

! The 6 'Great Old One' cards are shuffled.  5 cards are placed face down on the spaces 

around R'lyeh.  The card on space 1 is flipped face up.  The sixth card is placed face down 

on the R'lyeh space on the board.  This is the 'Great Old One' that the players must stop. 

! The 'Great Old One' summary card is placed next to the board. 

! Choose a player to go first. The creature cards are shuffled and placed next to the start 
player. The start player card is placed next to the starting player with the side 

corresponding to the number of players face up.  In a three player game, 

the side with 1 creature card pictured is placed face up. 

! The 12 event cards are shuffled and 4 are removed and placed face down off to the side.  
These cards are not used initially.  The stack of 8 remaining event cards are placed face 

down next to the player to the right of the starting player 

! Every player takes the playing pieces of their color (pawn, 8 location cards, 1 overview 
card, and player board).  Each player also takes a sanity marker to mark their current 

sanity. 

! The player board is placed in front of each player with the sanity marker on space 6. 

! The player pawns are placed at Miskatonic University. 

! The witch figure is also placed at Miskatonic University, on the '0'. 

! The Necron marker is placed at the beginning of the necron track; the large space at the 

lower right of the board. 

! The die is placed next to the board. 

! The 8 portal tiles are mixed face down. Six are placed, one on each location numbered 1 
through 6 on the board.  The remaining two portal tiles are returned, unseen, to the box.  In 

each game there will be between 2 and 4 open portals. 

! All the item tokens are placed in the bag.  Each player draws one item from the bag and 
places it on his player mat. Minor items are placed on one of the three minor item spots.  

An artifact is placed on the single artifact space on the 

player mat. 

! For each location on the board, draw three items from the bag and place them from left 
to right on the three item spaces next to the location.  After all locations have had items 

drawn, place the bag next to the board. 

Game Overview 

The players are helping the witch of Salem.  Their goal is to stop the 'Great Old One' in 
R'lyeh.  To this end they must close all the portals in town with the appropriate artifact.  
The portal at Miskatonic University can only be closed when the 'Great Old One' 
in R'lyeh has been banned.  The players only have so much time since Necrons power is 
growing uncontrollably.  As soon as the necron marker reaches the last space on the necron 
track (the dimensional rift), the game is over and the players have lost.  The 
players also lose if the necron marker reaches the demon space (in the lower right corner of 

the board) before the 'Great Old One'in R'lyeh is revealed. 

Steps in a Game Round 

A.  Flip new creature(s) 

! At the beginning of each round, the starting player turns over either one or two creature 

cards. 

" In a game with two players, one card 

" In a game with four players, two cards 

" In a game with three players, alternate between one and two cards, starting with one card 

! Each creature has two cards in the creature deck.  There are also two special cards, the 

Necron and Robert Craven. 

! After revealing a card, there are two possibilities 

" A creature card with the same picture is not already present on the board.  In this 

case, the creature is placed on the board at the first empty location clockwise from the 
witch.  The first creature drawn will be placed on the 
Sanatorium.  Necron and Robert Craven are never placed on the board.  Important:  if 
all 6 locations already have a creature, the new card is placed in the discard pile without 

effect.  Miskatonic University never gets a creature card. 

" A creature card with the same picture is already at a location on the board.  In this 

case the creature activates.  The players suffer the effects listed at the bottom of the 

creature card. Different creatures cause different losses. 

The Zombie (Untote) is revealed. The other card with the 

same picture is already on the board. The Necron marker 

moves three spaces toward the dimensional rift.
Example 1: 

Example 2:

Example 3:

Deep One (Tiefes Wesen).  The players must collectively 
discard two magic glasses items.

Lava worm (Lavaworm).  The players must collectively 
discard 4 minor items (not artifacts).  The discarded items 
can be of any combination.

! If the players must discard items, they can decide how many each player will give up. 

Discarded items are placed next to the board.

! On some cards, a red arrow is shown above the items the players must 

discard.  In this case, if the players cannot completely meet the requirements of 
the card, they must discard all available items of the required type and move the 

Necron marker towards the dimensional rift to the next spot 

depicting Necron.  The players may not choose to move the 

Necron marker and keep their items. 

! If a creature is activated, the creature card that was drawn is placed in the discard pile.  

The creature on the board remains there. 

Special creature cards

Necron:  The Necron marker is advanced one space toward the dimensional rift 
for each creature on the board.  If a 'Great Old One' is present at Miskatonic 
University, then the Necron marker is moved an additional two spaces.  Then the 

Necron card and all creature discards are shuffled back into the creature deck. 

Robert Craven:  The witch figure and all player figures are placed on 
Miskatonic University.  The players retrieve all of their played location cards and 
return them to their hands.  If there is a 'Great Old One' at Miskatonic University, 
they do not need to suffer any losses.  Finally, the Robert Craven card is 

discarded and a new creature card is drawn. 

B. Player Actions 

Starting with the first player and proceeding clockwise, each player performs the following 

actions in order. 

1. Play location card and move 

! Selects one of your location cards and lay it face up in front of yourself.  Then places 

your playing figure at the location indicated on the card. 



34 oggetti:

Necron: I giocatori pagano per ogni carta Creatura che si trova nei vari luoghi
del tabellone: per ciascuna carta, il segnalino Necron viene fatto avanzare di
una casella. Se sulla casella Ombra dell’Università è presente un “Grande Antico”,
il segnalino Necron avanza di 2 spazi aggiuntivi. 
Completata questa operazione, la carta Necron viene mescolata con il mazzo
degli
 scarti e quello di pesca, e viene così ricostituito il mazzo delle carte Creatura.

Robert Craven: I giocatori radunano nell’Università tutti i loro segnalini e il
segnalino Stregone, e riprendono in mano tutte le carte Luogo. Se lo spazio Ombra 
contiene un “Grande Antico”, i giocatori non subiscono alcun danno. 
La carta Robert Craven viene piazzata nel mazzo degli scarti e, a seguire, si dovrà 
subito scoprire e gestire una nuova carta Creatura.

B. Le azioni dei giocatori
A partire dal giocatore iniziale e proseguendo poi in senso orario, ciascun giocatore,
al proprio turno, svolge le seguenti azioni in ordine dalla fase 1 alla fase 5:

* 1. Giocare una carta Luogo e spostarsi nel luogo scelto
Il giocatore sceglie una delle carte Luogo dalla propria mano e la gioca scoperta davanti 
a se, spostando il proprio segnalino nel luogo indicato sulla carta.

far avanzare Necron di 1 o 2 caselle,

perdere 1 o 2 punti di Sanità mentale

scoprire e gestire la successiva carta Creatura,

scoprire e gestire la successiva carta Evento.

* È possibile rinunciare a prendere un oggetto (facoltativo).
* Il giocatore può utilizzare l’oggetto appena preso solo dal turno successivo.
* Non appena viene preso l’ultimo oggetto da un luogo, si devono pescare, uno ad uno, 
tre nuovi oggetti dal sacchetto, e piazzarli nei tre spazi (procedendo da sinistra
verso destra).
Se il sacchetto è vuoto, riempirlo con gli oggetti usati che si trovano collocati accanto 
al tabellone.

C. Rivelare una carta Evento
* Una volta che tutti i giocatori hanno completato il proprio turno con tutte le azioni
previste, l’ultimo giocatore deve scoprire la successiva carta Evento.
* Per prima cosa, il segnalino Stregone viene fatto avanzare in senso orario di tanti luoghi 
quanto indicato sulla carta. Dopo il luogo “6” (Kirche – la Chiesa) il segnalino prosegue 
sul luogo “0” (Miskatonik University). Lo Stregone fornisce un aiuto a tutti i giocatori che 
si trovano nel suo stesso luogo, grazie ai suoi poteri speciali: sconfiggere una Creatura o 
un’Ombra con il Pugnale di N’gaa e aumentare di 2 la Sanità mentale con l’Elisir di Nus. 
Inoltre, nel luogo in cui si trova lo Stregone i giocatori non devono lanciare il dado Perdite
quando incontrano una Creatura o un’Ombra.
* Quindi viene letto il testo della carta seguendone le indicazioni.
* Se il mazzo delle carte Evento è esaurito, mescolare tutte le 12 carte Evento, scartarne
quattro e disporre le rimanenti 8 nuovamente davanti all’ultimo giocatore, pronte per il 
round successivo.

* L’uso della carta “Geheimgang” (Passaggio segreto) consente a un giocatore di spostarsi 
in un luogo qualsiasi del tabellone. Non è consentito giocare la carta e restare dove ci si 
trova. L’uso di questa carta causa la perdita di 1 punto di Sanità mentale. Questa carta è 
l’unica che permette a un giocatore di spostarsi sullo spazio della città di R’lyeh (da cui 
è possibile affrontare il “Grande Antico”).
* Se il giocatore si sposta sulla Miskatonik University, riprende in mano tutte le carte Luogo 
finora giocate. Nel turno successivo dovrà spostarsi in un'altro luogo.

2. Incontro con un altro giocatore

* Se il luogo appena raggiunto contiene il segnalino di un altro giocatore, tra i due può 
avvenire lo scambio di un oggetto.
* Invece di effettuare uno scambio, il giocatore di turno può regalare o farsi regalare
un oggetto dall’altro giocatore.
* Se il giocatore di turno si sposta in un luogo che contiene diversi segnalini di altri 
giocatori, deve decidere con chi, tra i presenti, desidera effettuare uno scambio, oppure 
regalare/farsi regalare un oggetto.
Importante: i Sigilli magici non possono mai essere scambiati o regalati.

3. Incontro con una Creatura (o un’Ombra)

* Se lo spazio Creatura del luogo appena raggiunto contiene una Creatura (o un’Ombra 
nel caso dell’Università), il giocatore deve lanciare il dado per verificare se e quale 
perdita subisce:

 
 
 

Attenzione: Se nel luogo è presente il segnalino Stregone, il giocatore viene protetto
dalla Creatura (o dall’Ombra nel caso dell’Università) e non deve lanciare il dado Perdite.

* Dopo aver lanciato il dado e aver eventualmente subìto una perdita, il giocatore può 
sconfiggere la Creatura. Naturalmente questo può avvenire anche se, grazie alla presenza 
dello Stregone, non è stato necessario lanciare il dado Perdite. Il giocatore deve possedere 
i due (tre nel caso di un’Ombra) oggetti illustrati nella parte superiore della carta Creatura. 
Importante: il giocatore non deve scartare gli oggetti. (Eccezione “Thul Saduun” – questa 
potente creatura può essere sconfitta solo se si scarta un qualsiasi Sigillo magico).
* Le carte delle Creature sconfitte vanno piazzate sul mazzo degli scarti. Le Ombre sconfitte 
vengono riposte nella scatola.

4. Utilizzare un oggetto

* Il giocatore può utilizzare un oggetto. Dopo l’uso, l’oggetto viene collocato accanto al 
tabellone. 

Gli oggetti sono i seguenti:

Elisir di Nus: Il giocatore aumenta di 1 la propria Sanità mentale. Se lo
Stregone si trova nello stesso luogo del giocatore, la Sanità mentale aumenta 
addirittura di 2. La Sanità mentale di un giocatore non può essere comunque 
mai superiore a 6.

Pugnale di N’gaa: Se il giocatore si trova insieme allo Stregone in un luogo in
cui è presente una Creatura, la creatura viene sconfitta e piazzata sul mazzo
degli scarti. Lo stesso accade se il giocatore si trova all’Università insieme allo 
Stregone, ed è presente un’Ombra.

Sigilli magici: Se un giocatore possiede un Sigillo come quello raffigurato
accanto allo spazio Portale, può piazzare la tessera Sigillo magico sulla tessera
Portale, a indicare che il portale è stato chiuso. Attenzione: se alla fine del gioco
si scopre che un giocatore ha posizionato per errore un sigillo su una parete, tutti
i giocatori saranno sconfitti e perderanno la partita. Il portale dell’Università può
essere chiuso con un Sigillo magico qualsiasi, ma solo dopo che un giocatore
avrà imprigionato il “Grande Antico” a R’lyeh.
Per sconfiggere la creatura “Thul Saduun” si può usare un Sigillo magico

Scartare un oggetto (se il giocatore lo possiede,
altrimenti non accade nulla). 
Se il giocatore possiede più oggetti dello stesso 
tipo, ne deve scartare uno solo.

Ridurre di 1 la Sanità mentale. 
Se la Sanità mentale scende a 0, il personaggio del giocatore impazzisce, 
e non potrà più proseguire nel gioco.

Far avanzare la pedina Necron di 1 casella.

Occhiali magici: Il giocatore può guardare segretamente la tessera Portale del
luogo in cui si è spostato, rimettendola poi coperta dove si trovava.
Importante: il giocatore non può rivelare agli altri quello che ha visto! Inoltre
non è possibile usare questo oggetto alla Miskatonic University, poiché non 
contiene una tessera Portale ma un portale aperto, ben visibile sin dall’inizio 
del gioco.

Necronomicon: Il giocatore scopre la successiva carta “Grande Antico”, tra 
quelle che circondano R’lyeh. Poiché sin dall’inizio del gioco la carta dello 
spazio 1 è già scoperta, la prima carta a essere rivelata è quella dello spazio 2; 
si procede poi con quella dello spazio 3 e così via. L’ultima carta ad essere 
rivelata è proprio quella di R’lyeh.

qualsiasi. In questo caso, la tessera Sigillo magico verrà collocata accanto al tabellone
insieme agli altri oggetti utilizzati.

5. Prendere un oggetto tra quelli disponibili pagandone il costo

* Al termine del proprio turno il giocatore può prendere uno degli oggetti presenti nel luogo
e metterlo sulla propria plancia. Se i tre spazi Oggetto della plancia sono tutti occupati, 
il giocatore può scambiare quello appena preso con uno di quelli che possiede, che scarterà 
e collocherà poi accanto al tabellone insieme a quelli utilizzati. Anche i Sigilli possono 
essere scambiati nello stesso modo.
* Dopo aver preso un oggetto, se sopra lo spazio Oggetto sono illustrati uno o più simboli 
il giocatore deve pagarne il costo. A seconda dello spazio da cui prende l’oggetto, il 
giocatore dovrà:

! If the you play the secret passage location (Geheimgang) then you may move to any 

location.  You may not however, remain at the same location.  In addition, you must lose 1 
sanity when playing the secret passage.  The secret passage is the only way to get to R'lyeh to 

banish the 'Great Old One'. 

! When playing the Miskatonic University location, retrieve all previously played location 

cards. Next turn, you must play a new location card as usual.

 

2. Trade with another player 

! If there are other players at your new location, you may trade one minor item with one of 

them. 

! Instead of trading, you can give or receive one item from another player at the same 

location. 

! If multiple players are at the same location, you may only trade with one of them. 

! Note: Artifacts may never be traded or given away. 

3. Encounter a Creature or Shadow 

! If there is a creature at your new location (or a shadow at the University), then you must 

roll the die to see what you lose. 

Lose a minor item.  You must lose the item 
depicted on the die if you have one.  If you do not 
have any, then there is no further penalty.  If you 

have more than one, you just lose one. 

Lose a sanity.  If this reduces your sanity to 0, you are out of the game. 

Move Necron one space toward the dimensional rift. 

! If you move to the location with the witch, you do not need to roll the die for the 

creature (or shadow at the University). 

! After suffering any losses caused by the creature, you may attempt to defeat the 

creature.  You may defeat the creature even if you did not suffer any losses because the 
witch is in your location.  To defeat a creature, you must have the two (or three for a 
shadow) items listed at the top of the creature card in your possession.    You do not need 
to discard the items to defeat the creature.  (Exception “Thul Saduun” - this powerful 

creature requires  you to discard an artifact in order to defeat it.) 

! Defeated creatures are placed in the creature discard pile.  Defeated shadows are 

returned to the box. 

4. Use one item 

! The player may use one item.  After using the item, is is discarded near the edge of the 

board. 

Magical glasses:  You may look at the face down portal tile at the location your 
figure is in. After looking at it, return it face down to the board.  Now you 
know if there is a portal or not at this location.  Important: you may not tell 
your fellow players what was on the portal tile.  You may not perform this 
action at Miskatonic University since there is no portal tile there, instead there 

is an open portal that is visible at the beginning of the game. 

Necronomicon: You may reveal the next 'Great Old One' (around R'lyeh) card.  
Since the card on spot 1 is revealed at the start of the game, the first time this 
action is taken, the card on spot 2 is revealed, then the one on 3, and so on.  

Finally the card on R'lyeh itself is revealed. 

Elixir of Nus: You recover one sanity.  If you are in the location with the witch, 

you recover 2 sanity instead.  Your sanity may never go above 6 however. 

Dagger of the N'gaa: If you are in a location with the witch, you may defeat 
the creature at that location. You may also defeat the shadow at the University 

in this way. 

Artifacts:  If you have the artifact pictured next to the portal tile, you may 
place the artifact on the portal tile to indicate that it has been closed.  
Warning:  If at the end of the game, you discover that an artifact was placed 
on a wall, the players lose.  The portal at Miskatonic University may be closed 
with any artifact, but only after the 'Great Old One' in R'lyeh is revealed.  Any 

artifact may also be used to defeat the 'Thul Saduun' creature.  When used in 

this way, the artifact is discarded near the edge of the board. 

5. Pay for and receive one item at your location 

! At the end of your turn, you may take one of the items at your location and add it to 

your player mat.  If you already have three minor items or an artifact, you may discard 

one to make space. 

! After taking an item, you must pay the price for that item if there are one or two 

symbols above the space the item occupied.  Depending on where the item was 

located you must: 

Move the Necron marker one or two spaces toward the dimensional rift

Reduce your sanity by one or two

Reveal and resolve the top creature card

Reveal and resolve the top event card

! You are not required to take an item. 

! If you take an item, it may not be used until next round. 

! If the last item from a location is taken, draw three more items from the bag and 

place them from left to right on the item spots at the location. 

! If there are no more items in the bag, gather up the discarded and used items near 

the game board and return them to the bag. 

C. Draw an Event Card 

! After all players have taken their player actions, the last player draws and reveals the 

top event card. 

! Move the witch figure along the locations a number of spots equal to the number on 

the event card.  From the location 6 (the church - 'Kirche'), the witch moves to location 
0 (Miskatonic University).  The witch's special abilities help players at the same 

location.  The witch's special abilities are: 

" Ability to defeat a creature with the dagger of N'Gaa 

" Recover 2 sanity when using the elixir of Nus 

" Do not need to roll the die when moving to a location with a creature 

! Then follow the instruction given on the event card. 

! If the event deck is exhausted, shuffle all 12 event cards together, remove 4, and place 

the remaining 8 next to the last player for next round. 



34 oggetti:

elle carte Creatura.

Robert Craven: I giocatori radunano nell’Università tutti i loro segnalini e il
segnalino Stregone, e riprendono in mano tutte le carte Luogo. Se lo spazio Ombra 
contiene un “Grande Antico”, i giocatori n
on subiscono alcun danno. 
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subito scoprire e gestire una nuova carta Creatura.

B. Le azioni dei giocatori
A partire dal giocatore iniziale e proseguendo poi in senso orario, ciascun giocatore,
al proprio turno, svolge le seguenti azioni in ordine dalla fase 1 alla fase 5:

* 1. Giocare una carta Luogo e spostarsi nel luogo scelto
Il giocatore sceglie una delle carte Luogo dalla propria mano e la gioca scoperta davanti 
a se, spostando il proprio segnalino nel luogo indicato sulla carta.

    * Il gioco prevede sei diversi “Grandi Antichi”. Le cinque carte disposte
    attorno al tabellone appaiono come “ombre” nella Miskatonic 
    University per effetto di alcune carte Evento. Se un giocatore si sposta 
    nell’Università e vi trova un’Ombra, deve lanciare il dado Perdite.
    Può quindi sconfiggere l’Ombra se possiede i tre oggetti raffigurati
     sulla carta (e conserva comunque gli oggetti). 
    Importante: finchè l’Ombra rimane sull’Università, i giocatori
    subiranno gli effetti indicati dalla carta. 
    * Se a causa di un’altra carta Evento dovesse comparire un’altra Ombra 
    sull’Università, quest’ultima andrà a sostituire quella eventualmente già 
presente, che verrà riposta nella scatola. Se intorno R’lyeh non dovessero esserci altri 
“Grandi Antichi” già rivelati, non accade nulla.

    * I giocatori devono rivelare tutte le carte “Grande Antico” (la carta 
    dello spazio 1 è già scoperta a inizio gioco) prima che Necron raggiunga
    la casella Demoni sul tracciato. In caso contrario, i giocatori saranno
    sconfitti e il gioco avrà termine.

Le Ombre dei “Grandi Antichi”

R’lyeh

* Se grazie al Necronomicon viene scoperta la sesta
carta che si trova a R’lyeh, si saprà quale “Grande
Antico” sarà necessario affrontare. Una volta che la 
carta è stata scoperta, se ne dovranno applicare gli 
effetti finchè il “Grande Antico” non sarà 
imprigionato. 

* Per poter terminare il gioco, uno dei giocatori
dovrà recarsi a R’lyeh e affrontare il “Grande Antico”. 
I giocatori non possono chiudere il portale 
dell’Università prima di aver completato questa 
operazione. 

* Per recarsi a R’lyeh e imprigionare il
“Grande Antico” il giocatore di turno deve usare la
carta Luogo “Geheimgang” (Passaggio segreto),
ridurre di 1 punto la propria Sanità mentale, 
spostare il proprio segnalino nello spazio apposito a R’lyeh e possedere i 3 oggetti
illustrati sulla carta.
Nota: Per “Cthulhu” 3 oggetti uguali, e per “Dagon” 3 oggetti 
diversi tra loro. 

* In questo modo il potere del “Grande Antico” viene annullato e il testo
sulla carta non viene applicato. Il giocatore che si sposta a R’lyeh non deve lanciare il
dado Perdite. Tuttavia, a partire dal round successivo a quello in cui vi è arrivato, quando
è il suo turno, deve perdere 1 punto di Sanità mentale. 
Se la sua Sanità mentale scende a 0, il giocatore viene eliminato insieme a tutto il suo 
equipaggiamento, e un altro giocatore dovrà nuovamente eseguire tutta la sequenza di 
imprigionamento. 

* Il giocatore che si trova a R’lyeh non deve più eseguire azioni.
Attenzione: Il giocatore a R’lyeh non subisce più gli effetti delle Creature attivate e delle
carte Evento.
Nota: La carta di riepilogo “Grandi Antichi” consente ai giocatori di valutare in qualsiasi
momento quali oggetti sono necessari per imprigionare i vari “Grandi Antichi” ed è molto
utile per pianificare le azioni da svolgere.

Sanità mentale 0
  Se la Sanità mentale di un giocatore scende a 0, il suo personaggio
  impazzisce e non potrà più partecipare alla partita corrente.
  Anche tutto il suo equipaggiamento andrà perduto.

Il primo giocatore inizia il nuovo round scoprendo 1 o 2 carte Creatura a seconda del
numero di giocatori. Il primo giocatore non cambia mai nel corso del gioco.

spazio
segnalino

Fine del gioco
In questo gioco si può essere sconfitti in diversi modi, ma si può vincere solo in un modo.
Il gioco termina con l'immediata sconfitta di tutti i giocatori:

* se Necron raggiunge la casella Demoni all’angolo del tracciato del potere, prima 
   che a R’lyeh sia stato rivelato il “Grande Antico” da imprigionare,

* se la pedina Necron raggiunge il Varco dimensionale alla fine del tracciato del potere,

* se la Sanità mentale di tutti giocatori tranne uno è stata ridotta a 0. In questo caso un
   solo giocatore non sarà comunque in grado di trattenere il “Grande Antico” a R’lyeh
   e chiudere anche il portale che si trova all’Università.

Il gioco termina con la vittoria di tutti i giocatori, non appena questi riescono a
imprigionare il “Grande Antico” e a chiudere tutti i portali in gioco. Tuttavia, è
condizione fondamentale che i giocatori non abbiano inavvertitamente aperto un portale,
chiudendo una parete con un sigillo. 
Quindi, una volta che il portale dell’Università è stato chiuso, tutte le tessere Portale
vengono rivelate e si verifica che tutti i portali siano stati chiusi con i sigilli magici
adatti. Se su nessuna parete è stato piazzato un sigillo magico per errore (aprendo
così un portale), i giocatori vincono collettivamente la partita, altrimenti la loro missione
fallisce (sconfitta di tutti i giocatori).

Punteggio
Se si desidera, è possibile conteggiare il punteggio di ogni vittoria. Si contano tutte le
caselle che separano Necron dal varco dimensionale; a questo numero i giocatori
aggiungono il numero degli oggetti e sigilli magici ancora in loro possesso e il conteggio
totale dei punti della Sanità mentale. Il totale ottenuto sarà quindi il punteggio della 
partita corrente.

Livello di difficoltà più elevato
Per un’esperienza di gioco più impegnativa, dopo qualche partita è possibile introdurre
alcune (o tutte) delle seguenti modifiche:

* i giocatori iniziano la partita con 5, o addirittura 4, punti di Sanità mentale,

* Necron inizia tre caselle più vicino al varco dimensionale,

* una coppia di carte viene eliminata dal mazzo Creature.

Consigli per la collaborazione
Di base è importante che i giocatori, all’inizio di ogni round, si accordino sulle azioni
che ciascuno compierà nel corso del proprio turno. Tuttavia non è consentito scambiare
informazioni sulle tessere Portale che è stato possibile guardare. In ogni caso, se il
gruppo alla fine del gioco si trova a dover decidere se mandare un giocatore a R’lyeh
per esiliare il “Grande Antico” e chiudere subito dopo il portale dell’Università, è
consentito accennare che ad Arkham c’è ancora un portale aperto. Viceversa è possibile
anche dichiarare che, per quanto si sa, non vi sono più portali aperti.
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The starting player begins the next round by drawing one or two creature cards.  

The starting player never changes. 

Shadows of the 'Great Old One' 
! There are six different 'Great Old Ones' in the game.  The five 

that are placed around R'lyeh at the beginning of the game can only 
appear at Miskatonic University as shadows through event cards.  
When you go to Miscatonic University, if there is a shadow there, 
you must roll the die and suffer the indicated loss.  The shadow may 
be defeated by possessing the three items indicated at the top of the 
'Great Old One' card (the items do not need to be discarded).  As 
long as the shadow is in play at Miskatonic University, the text on 

the card is in effect. 

! If, due to an event, a new shadow is placed in the University, the current shadow is 

removed and returned to the box.  If there are no 'Great Old One' cards around R'leyh, 

then nothing happens. 

! You must reveal all 'Great Old One' cards before Necron reaches 

the demon field in the corner of the board.  If you do not, the game 

is lost. 

R'lyeh

! As soon as the card in R'lyeh is revealed, you 

know which 'Great Old One' must be banished.  As 
long as this card is face up (and the 'Great Old One' 
is not currently being banished) the text on the card 

is in effect. 

! In order to win, one player must travel to R'lyeh 

and banish the 'Great Old One' there.  Until the 
'Great Old One' is banished, the gate at Miskatonic 

University may not be closed. 

! In order to travel to R'lyeh, you must play the secret passage card (remember to lose a 

sanity), and possess the required items listed on the 'Great Old One' card.  Note: for 
Cthulhu three identical items are required, while for Dagon any three different items are 
required. 
The power of the 'Great Old One' is now nullified for the time being.  You do not need 
to roll the die when traveling to R'lyeh.
From now on, on your player turn, you lose one sanity.  If you are reduced to zero 
sanity, you are out of the game, and a different player must travel to R'lyeh to banish the 

'Great Old One'. 

! If you are working on banishing the 'Great Old One' you no longer take a player turn.  

You are also not affected by creature activations or event cards. 

! The 'Great Old One' player aid indicates what items are required to banish each of the 

'Great Old Ones'. 

Sanity Drops to 0 

If your sanity ever drops to 0, then you have been driven insane and are out of 

the game.  Your equipment is discarded. 

Ending the Game 

There are several ways to lose the game, but only one way to win. 

The game is lost if: 

! Necron reaches the demon space on the track before 'Great Old One' in R'lyeh is revealed. 

! Necron reaches the dimension rift at the end of the track 

! When all but one player has been eliminated by being reduced to 0 sanity – you cannot 
close the portal at Miskatonic University by yourself (one player must be banishing the 
'Great Old One')

The game is won as soon as the 'Great Old One' is banished and all portals are closed.  This 

assumes,  you did not accidentally open a portal by placing an artifact at a location with a 
wall.  After the portal at Miskatonic University has been closed, reveal all the portal tiles and 
verify that every portal has been closed with the appropriate artifact and that no artifacts 
were placed were there is not a portal.  If all the portals are closed and no new ones have 

been opened, you have one, otherwise you have lost. 

Score 
If desired, you overall success can be calculated.  Count the number of spaces remaining on 
the Necron track.  Add the total number of items (minor and artifact) and sanity each player 

possesses.  The result is your score. 

Higher Difficulties 
In order to raise the difficulty for experienced players some or all of the following can be 

used: 

! Players start with only 5 or 4 sanity 

! Start Necron 3 spaces along the track 

! Remove one pair of creatures from the creature deck 

Playing Cooperatively 
At the beginning of each round, it may be useful to discuss strategy.  Just remember that you 
are not allowed to discuss what you have seen on portal tiles.  However if the group decides 

to go for banishing the 'Great Old One' and closing the portal at Miskatonic University, you 
are allowed to say that there are still portals open in Arkham.  Similarly, you are allowed to 
say that you do not know of any more open portals in Arkham.

Selected Creature Cards 

! Blutjager: Every player loses two sanity. 

! Hexe (2 different pictures): All portal tiles which do 

not have an artifact on them must be shuffled and re-

distributed on the board. 

! Thul Saduun: All players must roll the die twice 

and suffer the indicated losses. 

! Necron: Necron moves one space for each creature 

on the board and two additional spaces if there is a 
'Great Old One' shadow at Miskatonic University.  
Then shuffle this card and the creature discard pile 

back into the creature deck. 

! Robert Craven: The witch figure and all player 

figures are moved to Miskatonic University. Players 
do not need to roll the die if there is a shadow present.  
All players retrieve played location cards and return 

them to their hands.  Draw another creature card. 

'Great Old One' abilities 
! Cthulhu: When encountering a creature or Cthulhus 

shadow, you must roll the die twice for losses. 

! Dagon: When placing new items at a location, the 

item spot without a cost is left empty. 

! Hastur: The special abilities of the witch cannot be 

used. 

! Nyarlathotep: Losses from the die roll are doubled. 

! Shub-Niggurath: At the beginning of each round, 
move the Necron marker one space closer to the 

dimensional rift. 

! Yog-Sothoth: Beneficial event cards have no effect. 

Negative event cards 

! (Witch moves 1):  Place the most recently revealed 'Great Old One' 

from around R'lyeh as a shadow at Miskatonic University. 

! (Witch moves 2): The Necron marker moves two spaces towards the 

dimensional rift. 

! (Witch moves 3): Draw and resolve the top creature card. 

! (Witch moves 4): Place the most recently revealed 'Great Old One' 

from around R'lyeh as a shadow at Miskatonic University. 

! (Witch moves 5): Every player loses one sanity. 

Positive event cards: 

! (Witch moves 0): Nothing happens. 

! (Witch moves 1, starts with 'Die Spieler'): Choose a creature card on 

the board and discard it. 

! (Witch moves 1, starts with 'Bis zum nächsten'):  Until the next event 

phase, you do not need to pay any costs for taking items. 

! (Witch moves 2): Draw three items from the bag and divide them 

among the players any way you want. 

! (Witch moves 3): Divide 3 sanity in any way you wish amongst all 

players. 

! (Witch moves 4): Move Necron one space away from the 

dimensional rift. 

! (Witch moves ?): Place the witch at a location of your choice.


