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8Q eVtrDttR�dDO Gazzettino di $rkham: 
'RSR�QXPerRVi�ritDrdi, O'DSertXrD�deOOD PRVtrD�"L'Eredità�dei�)DrDRQi" DO�
0XVeR�di�6tRriD�di Arkham�0Drtedu�VFRrVR q�VtDtD�DFFROtD�dD�XQD�JrDQde�
IROOD. LD PRVtrD SrRSRQe DOFXQi dei�PDQXIDtti�Si��DQtiFKi�e�PiVteriRVi�
riQYeQXti�iQ�EJittR, ed�q�iQ�PRVtrD�Ser�OD�SriPD�YROtD�IXRri�dDO�&DirR.
,O�PXVeR�DYeYD�SrRJrDPPDtR�iO�deEXttR�SXEEOiFR�di�TXeVti�RJJetti�tre�VettiPDQe�
ID��PD�XQD�Verie�di�VIRrtXQDti�eYeQti�KD�PiQDFFiDtR�di�riPDQdDre�OD�PRVtrD�D�
tePSR�iQdeterPiQDtR��,O�FXrDtRre�deO�PXVeR��iO�dRttRr�$QtKRQ\�0iJOiRre�KD�
FRPPeQtDtR, �$EEiDPR�DYXtR�TXDVi�XQD�dR]]iQD�di�diSeQdeQti�iQFDSDFi�di�
ODYRrDre�D�FDXVD�di�PDODttie�R�trDJedie�IDPiOiDri��8QR�dei�QRVtri�dRFeQti�KD�
VPeVVR�di�ODYRrDre�VeQ]D�DOFXQD�VSieJD]iRQe.� 3aUe�FKe�DOFXQi�PDQXIDtti 
destinati all'esposizione�ViDQR�VFRPSDrVi��PD�iO�dU��0iJOiRre�OR�QeJD�
FDteJRriFDPeQte.
1ell'espansione L$ M$L('I=I21( '(L )AR$21( 1(RO (REVISE' ('I7I21), 
un'antica maledizione q caduta su $rNham. Si dice che alcuni degli strani 
artefatti esposti alla mostra “L'Eredità dei Faraoni” siano scomparsi. &hi cerca 
quei tesori non trova altro che orrori indicibili. 1el frattempo, una figura 
oscura e misteriosa, vestita di antiche vesti egizie, q stata vista vagare per le 
strade. Quest'uomo, si dice, q una maledizione vivente per tutto ciz che 
incontra. La paura attanaglia la città, e spetta a un piccolo gruppo di 
investigatori fermare il male soprannaturale che si insinua per le strade di 
$rNham�

Componenti Gi *ioco
76 carte Investigatore

22 2ggetti Mostra
18 Incontri Mostra
21 Incantesimio
7 Alleati
4 Benefici
4 'DQQi

90 carte Grande $ntico
45 &arte Luogo di $rNham
27 &arte 3ortale
18 &arte Miti

1 Scheda $raldo �Il Faraone 1ero�
1 segnalino Sussurri $ntichi
9 segnalini 3attuglia

7utte le carte dell'espansione L$ M$L('I=I21( '(L )$5$21( 
1(52 (RE9I6(' ('I7I21) sono contrassegnate dal simbolo 
egiziano di un occhio sul davanti. 1ella prima edizione 
dell'espansione, il simbolo non ha lo sfondo nero.

3anoraPica Gei &oPSonenti
'i seguito sono riportate descrizioni sintetiche dei vari componenti inclusi 
ne L$ M$L('I=I21( '(L )A5$21( 1(52 (REVISED EDITION). 9i 
aiuteranno a identificare i componenti e a comprenderne il loro utilizzo.

9uo`e .arte 4n`estigatore
I nuovi Incantesimi e $lleati sono simili a quelli che trovate in ARKHAM 
HORROR e possono essere semplicemente mescolati nei loro rispettivi mazzi.

9uo`e .arte 2ranNe Antico
Le nuove carte Luogo, Mito, e 3ortale sono simili a quelle in ARKHAM 
HORROR e possono essere semplicemente mescolati nei loro rispettivi mazzi.

9uo`a ScheNa AralNo

3reSara]ione
3rima di giocare per la prima volta con l'espansione L$ M$L('I=I21( '(L 
)$5$21( 1(52 �5(9I6(' ('I7I21�, staccate attentamente i pezzi in
cartoncino dal supporto in modo da non strapparli.

Integrare l�0sZansione e il 2ioco -ase
Questa edizione dell'espansione L$ M$L('I=I21( '(L )$5$21( 1(52 q una 
revisione dell'originale pubblicata nel 2006. Molte delle regole e dei 
componenti del gioco dell'edizione originale sono state modificate per questa 
revisione, e l'edizione rivista non dev'essere usata assieme all'edizione 
originale. Se i giocatori hanno carte dell'edizione originale integrate nel loro 
gioco base, dovrebbero rimuovere quelle carte e rimetterle nella scatola prima 
di integrare i componenti dell'edizione rivista.
3rima digiocare per la prima volta ad ARKHAM HORROR usando l'espansione
L$ M$L('I=I21( '(L )$5$21( 1(52 (REVISED EDITION), mescola le carte
$lleato, Incantesimo, Luogo di Arkham, Miti, e 3ortale nei rispettivi mazzi.

PreZaradione Nell�0sZansione
Quando giocate con l'espansione L$ M$L('I=I21( '(L )A5$21( 1(52 
(REVISED EDITION), seguite la normale preparazione del gioco come indicato 
nel regolamento di ARKHAM HORROR, con le seguenti modifiche e aggiunte:

1. Preparare O
$rea Gi *ioco
3iazzate il segnalino Sussurri $ntichi sulla strada della Miskatonic University.
Quindi, piazzate i segnalini 3attuglia vicino al tabellone.

6. Separare i Ma]]i
3iazzate le quattro carte %eneficio e le quattro carte 'DQQR vicino alle altre
carte Speciali. Quindi, mescolate gli 2ggetti Mostra in un mazzo e piazzatele
vicino agli 2ggetti 8nici. Infine, mescolate le carte Incontro Mostra in un
mazzo e piazzatele vicino alle carte Luogo di $rNham.

The 

Ancient Whispers MarkerAncient Whispers MarkerAncient Whispers MarkerSegnalino Sussurri Antichi

Segnalini Pattuglia

Le carte 2JJetto Mostra rappresentano gli antichi manufatti 
egizi portati ad $rNham come parte della mostra del museo 
"L'Eredità dei Faraoni". Sono simili agli 2ggetti 8nici, ma 
non hanno valore monetario e possono essere ottenuti solo 
attraverso incontri ad Arkham, nei Mondi Esterni, e alla 
Mostra.

Le carte Incontri Mostra vengono pescate quando un 
investigatore q nella stessa strada in cui si trova il segnalino 
Sussurri $ntichi durante la sua fase degli Incontri ad $rNham. 
Questi strani eventi sono ciz che accade agli investigatori 
come risultato della loro ricerca degli 2ggetti Mostra.
&RPe le %enedizioni e alle Maledizioni, i Benefci e i Danni 
rappresentano condizioni speciali che si applicano agli 
inYestigatori come risultato di specifici incontri ad Arkham 
e nei Mondi Esterni. I %enefici forniscono DJOi investigatori�
QXRYe�SRVViEiOità�mentre i�'DQQi reQdRQR�ORrR�Si��diIIiFiOi�Oe�
FRVe.

Questa scheda rappresenta  una potente entità 
soprannaturale che sta preparando la strada per l'arrivo 
del Grande$ntico. Questa schedaq utilizzata solo con la 
variante “L'$raldo” descritta pi� avanti in queste regole.

Questo segnalino rappresenta voci e racconti sugli oggetti della 
mostra "L'Eredità dei Faraoni" che spuntano in tutta Arkham. Il 
segnalino si sposta attraverso le strade, e quando gli investigatori 
lo incontrano, pescano una carta Incontro Mostra.

Sono posti nelle strade per rappresentare la polizia e i cittadini 
che conotrollano le strade. Gli investigatori dovranno usare la 
furtività quando attraversano un'area pattugliata o finiranno 
per essere aUUestati.



6taEiOire JOi $OOeati� Sebbene in questa espansione siano inclusi sette nuovi 
$lleati, in una partita dovrebbero esserne usati solamente �� in totale. 
Quando si prepara il mazzo $lleati, esaminate prima le schede Investigatore e 
stabilite se degli $lleati fanno parte delle proprietà fisse. Se su, trovate quegli 
$lleati e piazzateli scoperti sul tavolo. Quindi, scopritene altri pescando a caso 
tra i rimanenti fino a quando gli $lleati scoperti  non saranno �� in totale. 
Quindi, rimettete gli altri nella scatola. I giocatori possono esaminare gli 
alleati per vedere quali di loro potranno comparire. 3oi, coprite queste carte e 
mescolatele di nuovo creando cosu il mazzo $lleati.

1XoYe 5eJoOe
Queste regole si aggiungono a quelle di ARKHAM HORROR quando giocate 
con l'espansione L$ M$L('I=I21( '(L )A5$21( 1(52 (REVISED EDITION).

Sussurri Antichi e 4ncontri 8ostra
,O�VeJQDOiQR�6XVVXrri�$QtiFKi indica XQD�VtrDdD�dRYe�Vi�diFe�ViD�VtDtR�YiVtR XQ�
2JJettR�0RVtrD. 'D�TXDQdR�OD�PRVtrD "L'Eredità�dei�)DrDRQi" q�DrriYDtD�DO�
PXVeR�di�$rNKDP, Vi�VRQR�diIIXVe�VtRrie��riJXDrdDQti DQtiFKi�DrteIDtti�EJi]iDQi�
deOOD�PRVtrD�FKe�FRPSDiRQR�iQ�tXttD�OD�Fittà. 'XrDQte�OD�SreSDrD]iRQe,�iO�
VeJQDOiQR 6XVVXrri�$QtiFKi�q�SiD]]DtR�QeOOD�VtrDdD�deOOD�Miskatonic University.
'XrDQte�OD�)DVe�deJOi�,QFRQtri�Dd�$rNKDP, XQ�iQYeVtiJDtRre�FKe�Vi�trRYi�QeOOD�
VtrDdD�FRQ�iO�VeJQDOiQR�6XVVXrri�$QtiFKi�deYe�DYere�XQ�,QFRQtrR�0RVtrD. ,O�
JiRFDtRre�PeVFROD�iO�PD]]R�,QFRQtri�0RVtrD�e�SeVFD�XQD�FDrtD�dDO�PD]]R. ,O�
JiRFDtRre�TXiQdi�OeJJe�iO�teVtR�Dd�DOtD�YRFe, ed�eVeJXe�TXDOViDVi�D]iRQe�iQdiFDtD�
dDO�teVtR�deOOD�FDrtD.
2JQi�FDrtD�,QFRQtrR�0RVtrD�include iVtrX]iRQi�Ser�PXRYere�iO�VeJQDOiQR�$QtiFKi�
6XVVXrri iQ�XQD�QXRYD�VtrDdD. 6e�XQ�iQYeVtiJDtRre�Vi�trRYD�QeOOD�VtrDdD�iQ�FXi�iO�
VeJQDOiQR�6XVVXrri�$QtiFKi�q�VtDtR�SiD]]DtR dXrDQte�OD�)DVe�deJOi�,QFRQtri�Dd�
$rNKDP, QRQ�DYrà�DQFKe�XQ�,QFRQtrR�0RVtrD.�1Rn�Si��Gi�Xn�inYHVWiJaWRUH�SXz� 
aYHUH�Xn�,nFRnWUR�0RVWUa�in�Xn�VinJROR�WXUnR.
4XDQdR�iO�JiRFDtRre�FRPSOetD�RJQi�D]iRQe�iQdiFDtD�dDOOD�FDrtD�e�KD�VSRVtDtR�iO�
VeJQDOiQR�$QtiFKi�6XVVXrri, riPette�OD�FDrtD�QeO�PD]]R ,QFRQtri�0RVtrD.
(Da�nRWaUH�FKH�VH�Xn�HIIHWWR�Gi�JiRFR�Ia�Vu�FKH�Xn�VHJnaOinR�3RUWaOH�Vi�WURYi� 
in�TXHVWa�VWUaGa, O
inYHVWiJaWRUH�nRn�GHYH�aYHUH�Xn�,nFRnWUR�0RVWUa, Pa� 
YiHnH�inYHFH�UiVXFFKiaWR�GaO�SRUWaOH.)
6e�iO�VeJQDOiQR�$QtiFKi�6XVVXrri�QRQ�Vi�q�PRVVR�dXrDQte�OD�)DVe�deJOi�,QFRQtri�
Dd�$rNKDP, Vi�PXRYe�dXrDQte�OD�)DVe�dei�0iti FRPe�Ve�IRVVe�XQ�PRVtrR�FRQ�iO�
ViPEROR�diPeQViRQDOe�deOOD�OXQD VeFRQdR�Oe�QRrPDOi�reJROe�di�PRYiPeQtR�dei�
PRVtri. (4XDQdR�VSRVti�iO�VeJQDOiQR�6XVVXrri�$QtiFKi, iJQRrD�OD�SreVeQ]D�di�
VeJQDOiQi�iQYeVtiJDtRre�QeOOD�VXD�DttXDOe�VtrDdD.) 6e�iO�VeJQDOiQR�6XVVXrri�
$QtiFKi�Vi�q�PRVVR�dXrDQte�OD�)DVe�deJOi�,QFRQtri�Dd�$rNKDP, QRQ�Vi�PXRYe�
dXrDQte�OD�)DVe�dei�0iti. ,O�VeJQDOiQR�6XVVXrri�$QtiFKi�QRQ�SXz�eVVere�riPRVVR�
dDO�tDEeOORQe�dD�QeVVXQ�eIIettR�deO�JiRFR. 'D�QRtDre FKe�iO�VeJQDOiQR�6XVVXrri�
$QtiFKi�QRQ�iQIOXeQ]D Qp�YieQe�iQIOXeQ]DtR�dD�DOtri�VeJQDOiQi�VXO�tDEeOORQe�

Benefici e /anni
&erti iQFRQtri�Dd�Arkham e 0RQdi�EVterQi diFRQR�Di�JiRFDtRri�di�SreQdere�XQD�
deOOe�TXDttrR�FDrte�%eQeIiFiR�(&RQVDFrDtR, Investigatore�3riYDtR, 6eQVitiYR, o 
Visioni) o�XQD deOOe�TXDttrR�FDrte�'DQQR (3erVeJXitDtR, *XidD�LRFDOe, 
&RrrRttR, or 5iFerFDtR). 8Q�JiRFDtRre�SXz�SreQdere�XQD�FDrtD�VROR�Ve� QRQ�q�Jià�
iQ�SRVVeVVR�di�XQ�DOtrR�JiRFDtRre. 6e�OD�FDrtD�q�Jià�SRVVedXtD�dD�XQ�DOtrR�
JiRFDtRre��Oe�iVtrX]iRQi�Ser�SreQdere�OD�FDrtD�YeQJRQR�iJQRrDte�
2JQi�FDrtD�%eQeIiFiR�e�'DQQR�iQFOXde�XQD�deVFri]iRQe�deOOe�FRQdi]iRQi�iQ�
EDVe�DOOe�TXDOi�YieQe�VFDrtDtD. 4XDQdR�XQD�FDrtD�%eQeIiFiR�R�'DQQR�YieQe�
VFDrtDtD��YieQe�riPeVVD�QeO�SRVtR�YiFiQR�DO�tDEeOORQe�dRYe�erD�VtDtD�SRVi]iRQDtD�
dXrDQte�OD�SreSDrD]iRQe�ed�q�QXRYDPeQte�diVSRQiEiOe�Ser�eVVere�SreVD�dD�
TXDOViDVi�iQYeVtiJDtRre�iQFDriFDtR�di�IDrOR.
,�JiRFDtRri�SRVVRQR�DYere�Si��FDrte�%eQeIiFiR�R�'DQQR�iQ�RJQi�FRPEiQD]iRQe�

<uartieri Sor`egliati
&erti�iQFRQtri�Dd�$rNKDP�diFRQR�Di�JiRFDtRri�di�SiD]]Dre�XQ�VeJQDOiQR�3DttXJOiD 
iQ�XQD�VtrDdD�VSeFiIiFD. 6e�F'q�Jià�XQ�VeJQDOiQR�3DttXJOiD�iQ�TXeOOD�VtrDdD, QRQ�
Qe�YD�DJJiXQtR�XQ�DOtrR. ,�FittDdiQi�di�XQ�TXDrtiere�FRQ�TXeVtR�VeJQDOiQR�VRQR�
diYeQtDti�VRVSettRVi�deJOi�iQYeVtiJDtRri�DrPDti�di�SiVtROD�e�RVVeVViRQDti�
dDOO'RFFXOtR��e�VRQR�DQViRVi�di�Yedere�TXeVti�SD]]i�VSeriFRODti�JettDti�iQ�SriJiRQe.

Un segnalino Pattuglia influenza il movimento di un investigatore in un modo 
simile a un segnalino mostro. Ogni volta in cui un investigatore cerca di 
lasciare una strada on un segnalino Pattuglia, deve fare una prova di prova di 
Furtività (+0). Allo stesso modo, se un investigatore finisce il suo movimento 
in una strada che ha un segnalino Pattuglia, deve fare una prova di Furtività 
(+0).  Se l'investigatore fallisce la prova, YieQe arrestDtR.
2JQi�YROtD�FKe�iO�OiYeOOR�di�terrRre�DXPeQtD, riPXRYete�tXtti�i�VeJQDOiQi�
3DttXJOiD�VXO�tDEeOORQe��i�FittDdiQi�iPSDXriti�ODVFiDQR�IDre�DJOi�iQYeVtiJDtRri�

Aariante “7�AralNo”
In questa variante, il Faraone 1ero, un essere potente e malefico, q apparso 
per preparare la strada al Grande $ntico. Questa variante Questo accresce la 
difficoltà del gioco e richiede l'uso della scheda $raldo �Il Faraone 1ero�.

3reSara]ione
3reparate il gioco base ARKHAM HORROR come al solito, effettuando i
seguenti passi aggiuntivi durante i SXnti 5 e 11.
5a. 3iazzate la scheda $raldo �Il Faraone 1ero� alla sinistra della scheda del 
Grande $ntico.
11a. 3iazzate il segnalino mostro Il Faraone 1ero nella 5iserva dei Mostri.

6YoOJiPento
4XeVtD�YDriDQte�XtiOi]]D�tXtte�Oe�reJROe�e�FRQdi]iRQi�di�YittRriD�QRrPDOi��PD�
DJJiXQJe�Oe�reJROe�iQdiFDte�VXOOD�VFKedD�$rDOdR��,O�)DrDRQe�1erR���
� 2JQi�YROtD�FKe�XQ�,QYeVtiJDtRre�JXDdDJQD�XQ�2JJettR�8QiFR��iQFOXVR
O'eTXiSDJJiDPeQtR�di�EDVe���TXeOO'iQYeVtiJDtRre�Serde���SXQtR�6DQità�0eQtDOe�

� 2gni volta che un Investigatore guadagna un 2ggetto Mostra tira un dado. &on 
un fallimento l'Investigatore q 0aledetto.

� $ll'inizio della fase di mantenimento, prima i tirare il dado per la Maledizione, 
ogni Investigatore 0aledetto perde � punto 5esistenza.

� I mostri Maschera guadagnano � punto 5obustezza. Quando un mostro Maschera 
q sconfitto, piazzate � segnalino Fato sulla 7abella del Fato del Grande $ntico.

� Se il Grande $ntico q Nyarlathotep, e si risveglia, il suo modificatore di 
combattimento aumenta di � (�5, �6, ...) e ha un segnalino Fato extra sulla tabella 
del Fato (per un totale di 12, 13, ...) per ogni mostro Maschera sul tabellone.
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