
Правила игры



Добро пожаловать в Аркхэм!
1926 год, пик «бурных двадцатых». В прокуренных притонах ветреные девицы 
танцуют до рассвета, а незаконный алкоголь льётся рекой — спасибо гангстерам  
и контрабандистам. Великая война позади, наступило время Великой вечеринки.

Но веселье омрачает зловещая тень, нависшая над городом. В пустоте за предела-
ми пространства и времени затаились Древние — могущественные существа, оби-
тающие на границах миров. Если не остановить оккультные ритуалы и не дать 
отпор иноземным чудовищам, человечество не устоит перед натиском сил зла. 

На пути ужасов Аркхэма стоит только горстка сыщиков. Справятся ли они?

«Ужас Аркхэма» — это настольная игра о колдовских тайнах и сверхъестествен-
ных ужасах. Место действия — вымышленный городок Аркхэм в штате Массачу-
сетс, ставший всемирно известным благодаря рассказам Г. Ф. Лавкрафта.

Об игре
Аркхэму угрожают жуткие существа, обитающие за пределами пространства 
и времени. Совместными силами игроки должны предотвратить нависшую угро-
зу. Если не помешать силам зла, они разрушат не только Аркхэм, но и весь мир.

«Ужас Аркхэма» — это кооперативная игра. Все игроки находятся в одной 
команде и побеждают или проигрывают вместе. Каждый игрок управляет своим 
отважным сыщиком — одним из тех немногих, кому известно о грозящей опас-
ности. Сыщики исследуют город, встречают различных людей и существ: как 
земных, так и сверхъестественных. В своих приключениях сыщики находят улики 
и снаряжение, которые позволят им противостоять Древним и навсегда изгнать 
их из нашего мира.

Как пользоваться  
этим буклетом

Этот буклет предназначен для того, чтобы научить новичков играть в «Ужас 
Аркхэма». Чтобы не усложнять вашу первую партию, здесь опущены некото- 
рые сложные правила и игровые взаимодействия. Полный список правил и все  
исключения, которые не упомянуты здесь, находятся в отдельном буклете — 
справочнике. Ответы на вопросы, возникающие в ходе игры, лучше всего  
искать в нём.

Примечания на полях
На полях буклета правил приведены 
примечания, в которых содержатся под-
робности правил, схемы игрового поля, 
советы по стратегии или дополнитель-
ные описания.



6 карт-памяток 

Состав игры

Справочник 
12 фрагментов поля 

5 районов 
7 улиц

4 листа сценариев 12 листов сыщиков 
с 12 фишками и 6 пластиковыми 

подставками

32 карты заголовков 40 карт архива 36 карт аномалий
96 карт событий 72 карты районов

12 карт союзников 28 карт вещей 10 карт заклинаний 26 особых карт 37 стартовых карт 12 карт состояний 62 карты монстров

48 жетонов улик/
безысходности

42 жетона урона 
36 номиналом «1 урон» 
6 номиналом «3 урона»

42 жетона ужаса 
36 номиналом «1 ужас» 
6 номиналом «3 ужаса»

40 жетонов денег 
31 номиналом  

«1 доллар» 
9 номиналом  
«5 долларов»

24 жетона 
трофеев

30 жетонов навыков 
6 для каждого навыка

5 жетонов 
аномалий

18 жетонов мифов 10 маркеров 6 жетонов 
активации

6 кубиков

Подставка для  
колоды событий 

Соберите так, как 
показано на схеме

Рубашки карт событий и районов совпадают.  
Не сортируйте их до тех пор, пока не начнёте  

подготовку к игре.

Справочник
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Подготовка к игре
По порядку пройдите эти этапы подготовки.

1.	 Выберите сценарий
Сообща выберите один из доступных листов сценариев. Для первой партии реко-
мендуем выбрать «Пришествие Азатота». Положите этот лист так, чтобы все его 
видели, а остальные листы уберите в коробку.

2.	 Подготовьте игровое поле и контакты
Соберите фрагменты поля (районы и улицы) так, как показано на обороте листа 
сценария. На каждой улице есть символ с обозначением её типа. Используйте ули-
цы с указанными в сценарии обозначениями.
В игре присутствуют карты контактов для каждого района города, а также карты 
контактов для улиц. На лицевой стороне этих карт в правом нижнем углу указаны 
числа от 1 до 8. Отделите эти карты от других карт с такими же рубашками 
(от карт событий, см. этап 3, и от карт архива, см. этап 9), затем разделите по 
районам и перемешайте по отдельности, чтобы сформировать колоды контактов. 
В каждой колоде района должно быть ровно 8 карт. Из получившихся колод 
вам понадобятся только колоды тех районов, которые присутствуют в текущем 
сценарии, а также колода улиц. Например, в «Пришествии Азатота» используются 
Даунтаун,  Исттаун,  Нортсайд, Ривертаун и Торговый район. Карты осталь-
ных районов верните в коробку.

Лист сценария

Колоды районовКолода улиц
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3.	 Подготовьте колоду событий
У каждого сценария есть уникальная колода событий, которая соответствует 
пяти районам, участвующим в сценарии. Карты событий представляют собой 
одну колоду несмотря на то, что у них разные рубашки.
В левом нижнем углу всех карт событий написано, к какому сценарию относится 
та или иная карта (см. примечание справа). Возьмите 24 карты событий, отно-
сящиеся к текущему сценарию (в нашем примере это «Пришествие Азатота»), 
перемешайте их и положите взакрытую в подставку для колоды событий.
Карты событий, относящиеся к другим сценариям, верните в коробку.

4.	 Сформируйте колоду монстров
Возьмите карты монстров, указанные в разделе «Колода монстров» на обороте 
листа сценария. Остальные карты монстров верните в коробку.
Разместите стартовых монстров, как указано на обороте листа сценария. Напри-
мер, в сценарии «Пришествие Азатота» нужно разметить одну фигуру в мантии 
на площади Независимости, а другую — в Чёрной пещере.

Затем перемешайте оставшиеся карты, чтобы сформировать колоду монстров, 
и положите её рядом с игровым полем подготовленной стороной вверх.

5.	 Сформируйте пул мифов
Пул мифов — это непрозрачный контейнер (например, мешочек для кубиков, 
миска или крышка коробки от игры), из которого будут случайным образом  
доставаться жетоны мифов. Контейнер в состав игры не входит.
Возьмите те жетоны мифов, которые указаны на обороте листа сценария,  
и положите их в пул мифов. Остальные жетоны мифов верните в коробку.

Рубашки карт событий совпадают 
с рубашками карт районов. Карты 

событий можно отличить по символу 
улики (,) в левом верхнем углу и по 

названию сценария внизу карты.

Разместите монстров 
в указанных областях 
подготовленной сторо-
ной вверх (сторона с ил-
люстрацией крупного 
размера).

Разные рубашки карт
В колодах событий и монстров карты 
имеют разные рубашки, поэтому вам 
всегда известно, какого типа карты 
находятся наверху этих колод.

Перемешав колоду событий или 
монстров, снимите верхнюю часть 
колоды и положите под низ, чтобы 
верхняя карта колоды была случайной.

Жетоны мифов

Подставка  
для колоды событий
В этой подставке карты находятся 
под углом. Благодаря этому вы 
можете с лёгкостью брать карты как 
с верха, так и из-под низа колоды.



6

6.	 Сформируйте колоду заголовков
Перемешайте карты заголовков и вытяните 13 карт взакрытую. Эти карты составят 
колоду заголовков. Остальные карты заголовков верните в коробку.

7.	 Подготовьте активы и витрину
Перемешайте по отдельности карты вещей, союзников и заклинаний и разме-
стите их колоды рядом с полем. Особые карты и карты состояний упорядочите 
и отложите в сторону (подробности см. в примечании слева).
Возьмите 5 верхних карт из колоды вещей и положите их в открытую рядом с ко-
лодой вещей. Это витрина. Вещи с витрины можно будет купить или получить 
в результате контактов в ходе игры. Определённые области, например магазин, 
позволяют вам тратить деньги и получать взамен вещи с витрины.

8.	 Подготовьте запасы жетонов
Разложите жетоны по типам и вместе с кубиками положите их так, чтобы все  
игроки могли дотянуться.

9.	 Подготовьте архив
Архив — это набор карт, с помощью которых в ходе игры разворачивается 
повествование. У карт архива могут быть разные лицевые и оборотные сторо-
ны, но в левом верхнем углу на лицевой стороне каждой карты архива находится 
порядковый номер. Перед началом партии сложите все карты архива в одну стопку, 
отсортированные по номерам (от 1 до 40), лицевой стороной вверх. В течение 
игры различные игровые эффекты укажут вам найти в архиве карту с конкретным 
номером и выложить на стол.

10.	 Выберите сыщика или сыщиков
Каждый игрок выбирает лист сыщика. В игре есть несколько сыщиков, и каждый 
из них обладает уникальными навыками и способностями.

Карты заголовков

Среди особых карт могут встречаться 
вещи, союзники, заклинания или та-
ланты, но все они обладают одинаковой 
рубашкой (показана на иллюстрации 
выше, слева). Карты состояний двух-
сторонние. Разложите особые карты 
и карты состояний в алфавитном поряд-
ке (во время игры вам будет нужно 
находить и брать конкретные карты 
этих типов).

На лицевой стороне каждой карты 
архива в левом верхнем углу есть поряд-
ковый номер. По уникальному номеру 
вы будете находить конкретные карты 
в архиве, так как внешний вид этих карт 
крайне разнообразный.

Лицевая сторона карты архива —  
это сторона с порядковым номером  
в левом верхнем углу.

Союзники Заклинания Вещи Витрина

Жетоны улик/безысходности

Жетоны урона Жетоны ужаса Жетоны денег

Жетоны трофеев

Жетоны навыков






















