














Раз врата между мирами начали открываться по

всему Аркхэму, сыщикам придется постараться,

чтобы закрыть, а лучше 
 запечатать эти врата. 

КАК ЗАКРЫТЬ ВРАТА
Закрыть врата сыщик может только после того,
как он вошел в них, исследовал Иной Мир, в
который они ведут, и вернулся в Аркхэм.

Вернувшись из Иного Мира, игрок ставит своего
сыщика на жетон “Исследовано”. Это дает
сыщику возможность разрушить врата и закрыть
проход в Аркхэм в следующей фазе Контактов в
Аркхэме. Если по любой причине сыщик
покидает эту локацию, он должен сбросить жетон
“Исследовано” 
 он упускает шанс закрыть врата
и должен будет снова идти в них и возвращаться
из Иного Мира, если все
таки захочет врата
закрыть.

Если в фазе Контактов в Аркхэме сыщик стоит в
локации с открытыми вратами и у этого сыщика
под ногами жетон “Исследовано”, он может
пытаться закрыть врата. Для этого сыщик должен
выбрать между проверкой Знания и проверкой
Боя, используя число на жетоне врат как
модификатор проверки. Если сыщику удается
закрыть врата, он закрывает врата и забирает
жетон врат как трофей. Если сыщик завалил
проверку, врата остались открытыми. Сыщик
сможет попытаться закрыть их снова в фазе
Контактов в Аркхэме следующего раунда (и
каждый раунд, пока не выйдет из локации, сыщик
сохраняет право закрывать врата). 

КАК ЗАПЕчАТАТЬ ВРАТА
Если сыщик успешно закрыл врата, он может тут
же потратить 5 улик, чтобы запечатать их
навсегда. Игрок берет жетон безысходности из
резерва жетонов (не с листа Древнего!) и кладет
его знаком старой печати в локацию с закрытыми
вратами. Игрок забирает врата в качестве трофея.
Врата запечатаны. В локации с запечатанными
вратами до конца игры не могут появляться ни
новые врата, ни монстры.

МОНСТРЫ И ЗАКРЫТИЕ ВРАТ
Когда врата закрыты, все монстры в Аркхэме, в
Небе и на Окраинах с символом мира закрытых
или запечатанных врат (см. “Движение монстров”
на стр. 10) снимаются с поля и возвращаются в
пул. Символ мира напечатан в нижнем правом
углу на жетоне монстра с двигательной стороны.

СТАРЫЕ ПЕчАТИ
Старые печати 
 особый тип уникальных вещей,
которыми сыщики могут запечатывать врата. В
колоде уникальных вещей таких печатей
несколько.  Для применения старой печати
сыщик должен стоять в локации врат с честно
добытым жетоном “Исследовано” под ногами 

условия те же, что и при закрытии врат. Но теперь
сыщику не нужна проверка Знания или Боя, и он
не тратит улик на применение старой печати.

Для применения старой печати сделайте так: 

• снимите с листа вашего сыщика по 1 жетону
Тела и Разума (это может свести с ума или лишить
сознания сыщика, но старая печать сработает как
надо);

•  снимите жетон безысходности с трека на листе
Древнего (не из резерва жетонов) и положите его в

локацию с вратами, которые вы запечатываете
(естественно, знаком старой печати вверх); кстати,
это действие понижает текущий уровень
безысходности на 1, и переоценить его важность
невозможно;

• затем верните карту старой печати в коробку.
Эта конкретная карта не может быть вытянута из
колоды и применена снова в этой игре. 

Выполнив эту последовательность действй, вы
запечатаете врата. В локации с запечатанными
вратами до конца игры не могут появляться ни
новые врата, ни монстры.

МОНСТРЫ НА СТРАЖЕ ВРАТ
В том раунде, в котором он вернулся в Аркхэм из
Иного Мира, сыщик не обязан уходить от
монстра или биться с монстром, который может
быть в локации врат. Это правило относится
только к раунду возвращения в Аркхэм. В
следующих раундах, если сыщик останется в
локации, он должен будет уходить от монстров
или биться с ними по обычным правилам.

Аркхэм 
 городок маленький, и в него влезает
строго ограниченное число монстров. В игре есть
предел числа монстров, которое может находиться
в одно и то же время в Аркхэме. Этот предел
равен числу игроков + 3. 

Пределы монстров и
Окраины

Работа по воротам
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ЛИСТ ДРЕВНЕГО

1: Имя: имя Древнего.

2: Боевой рейтинг: Это боевой рейтинг Древнего.

Он применяется только тогда, когда Древний

проснулся и сражается с сыщиками.

3: Защита: тыт указаны оборонительные

возможности Древнего. Описание их см. в разделе

“Особые свойства монстров” на стр. 24. 

4: Последователи: тут указаны способности,

которые Древний дает одному или нескольким

типам монстров. Эти способности работают всю

игру..

5: Сила: уникальное влияние Древнего на игру.

Большинство таких свойств работают всю игру. 

6: Атака: эту атаку Древний применяет только в

бою с сыщиками. У части Древних есть также

свойство Начала Битвы, которое применяется

только раз, перед началом боя с сыщиками. 

7: Трек безысходности: показывает близость

пробуждения Древнего.

БИТВА С ДРЕВНИМ

В начале битвы убедитесь, что Древний

заполнил жетонами все деления своего трека

безысходности. Тут же примените свойство

Начала Битвы, если оно у Древнего есть.

На каждом круге битвы игроки сперва

получают фазу Передышки, затем по

очереди атакуют Древнего, считая,

сколько всего успехов они набирают всей

группой. Каждый раз, когда сумма их

успехов равна числу игроков (например,

в игре 4 человек они добиваются 4

успехов), они снимают жетон

безысходности с трека Древнего и

обнуляют счет успехов.

После того, как все игроки провели свои

атаки, атакует Древний. Нередко игрокам

придется проходить проверки навыков,

чтобы избежать суровой судьбы, но об этом

написано на листах Древних.

КОНЕЦ БИТВЫ
Когда (или если) игроки снимут с листа

Древнего последний жетон

безысходности, Древний будет

сокрушен, а сыщики победят! 

Если же все сыщики будут сожраны, они

не смогут остановить Древнего от

разрушения города и мира. Это

проигрыш.
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Этот предел монстров учитывает только
монстров, которые действительно бродят по
городской части Аркхэма или висят в Небе над
городом. Монстры, которые появляются в
локациях из
за контакта и исчезают с поля после
боя, не считаются, как и монстры, ушедшие на
Окраины. 

Важно: когда уровень ужаса достигает 10, Аркхэм
захватывают монстры, и пределы снимаются до
конца игры (а он, похоже, близок). О треке Ужаса
позже.

Если появление монстра на поле превысит предел
монстров в Аркхэме, монстр ставится на Окраины,
Монстры на Окраинах остаются там, пока
Окраины не переполнятся. 

Число игроков Предел Монстров  
на Окраинах

1 7
2 6
3 5
4 4
5 3
6 2
7 1
8 0

Когда число монстров на Окраинах превышает
этот предел, все монстры возвращаются с Окраин
в пул, а уровень ужаса повышается на 1. Ниже мы
расскажем об уровне ужаса подробнее. 

Трек ужаса показывает текущий уровень ужаса в
Аркхэме: настроения простых обитателей города,
их страхи и волнения. Уровень ужаса может расти
по разным причинам (много монстров на
Окраинах, эффект карты мифа и т.д.). Уровень
ужаса никогда не снижается, так что игроки
должны всеми силами сдерживать его рост.

Когда уровень ужаса растет, вы сдвигаете жетон
ужаса по треку на столько делений, на сколько
надо. Жетон не может выйти за пределы трека,
так что выше 10 уровень ужаса не будет. 

Правда, и этого хватит с лихвой. Когда уровень
ужаса доходит до 10, то, стоит ему вырасти еще
раз (например, за счет карты мифа), вы должны
вместо изменения уровня ужаса добавить на лист
Древнего один жетон безысходности за каждый
уровень, на который не смог вырасти ужас.

“Марджи, собирай вещи!”
Самым очевидным проявлением уровня ужаса
станет то, что люди бегут из города. За каждый
уровень, на который поднимается ужас, берите
случайную карту союзника и возвращайте ее в
коробку. Этот союзник более не сможет помочь
сыщикам в игре. Когда все союзники будут
выведены из игры или разобраны сыщиками, это
правило работать, естественно, перестанет.

“С меня хватит. Открою лавку в
Бостоне...”
Если ужас достигнет особо указанного уровня, до
конца игры закроются Лавка Древностей,
Магазин и  “Ye Olde Magick Shoppe”.

При уровне ужаса 3 положите жетон “Закрыто” на
Магазин. Локация закрывается до конца игры,
никто не сможет в нее войти. Тех сыщиков и
монстров, которые могут оказаться в Магазине,
выставьте на улицы Ривертауна.

При уровне ужаса 6 положите жетон “Закрыто” на
Лавку Древностей. Локация закрывается до конца
игры, никто не сможет в нее войти. Тех сыщиков
и монстров, которые могут оказаться в Лавке,
выставьте на улицы Нортсайда.

При уровне ужаса 9 положите жетон “Закрыто” на
“Ye Olde Magick Shoppe”. Локация закрывается до
конца игры, никто в нее не войдет. Cыщиков и
монстров, которые могут оказаться в “Ye Olde
Magick Shoppe”, выставьте на улицы Аптауна.

“Смотрите, сколько монстров!”
При уровне ужаса 10 монстры захватывают
Аркхэм. Все пределы монстров снимаются до
конца игры, и теперь по улицам и локациям
может бродить целая армия чудовищ.

Как бы отважны ни были сыщики, в этой битве у
них неравные шансы. Несмотря на их старания,
Древний может проснуться и прийти в Аркхэм.
Если это случится, сыщикам останется лишь
попытаться одолеть Древнего оружием и магией.

Древний просыпается при одном из пяти условий.

1. Трек безысходности забит
Если открыто достаточно врат, рано или поздно
на треке безысходности закроется последнее
деление. И старые печати не помогут... Когда
жетон ложится на последнее деление трека
безысходности Древнего, он тут же просыпается.

2. Слишком много врат
Если сыщики не уследят за числом врат в городе,
большое количество открытых врат может
разбудить Древнего. Древний немедленно
просыпается, если число открытых врат в городе
достигает предела, зависящего от количества
игроков.

Число игроков Число открытых врат
1−2 8 
3−4 7 
5−6 6 
7−8 5 

Древний проснулся!

Трек Ужаса
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МОНСТР В ДВИЖЕНИИ

МОНСТР В БОЮ

1: Имя: биологический или, скорее,

мифологический вид монстра.

2: Бдительность: модификатор к проверке ухода
сыщика от этого монстра.

3: Кант: цвет канта говорит о схеме движения

монстра (черный 
 обычная, красный 
 быстрая,

желтый 
 статичная, синий 
 летающая, зеленый 


особая)

4: Родной мир: символ мира, родного для этого

монстра. Когда врата в измерение закрываются

или запечатываются, все монстры в игре из этого

измерения возвращаются в пул.

1: Свойства: особые черты и способности

монстра. См. стр. 24, Особые свойства
монстров.

2: Атмосферный текст: никакого игрового

значения. Только для создания особой

атмосферы в игре.

3: Рейтинг ужаса: модификатор проверки
ужаса перед боем сыщика с этим

монстром.  

4. Урон ужаса: число жетонов Разума,

которое сбрасывает сыщик, провалив

проверку ужаса против этого монстра.

5: Стойкость: сложность любой проверки
битвы с этим монстром.

6. Боевой урон: число жетонов Тела,

которое сбрасывает сыщик, провалив

проверку битвы с этим монстром. 

7: Боевой рейтинг: модификатор проверок
битвы с этим монстром.  

ИГРОВОЕ ПОЛЕ

Игровое поле разделено на несколько частей:

Аркхэм (A), Иные Миры (C), Трек ужаса (D) и
Границы города (E–G).

Аркхэм на поле разделен на 9 районов, в каждом из

которых от 2 до 3 локаций и уличная зона (B).
Сыщики ходят по этой части поля, попадая в

локации через смежные улицы. Каждая локация

отмечена рядом значков, показывающих наиболее

возможные виды контактов в ней.

Иные Миры (C) показывают ряд альтернативных

измерений, в которые сыщики попадают через

открывающиеся в Аркхэме врата. Сыщики входят во

врата, чтобы исследовать миры и найти уязвимые

места в системе. Удачные путешествия позволяют

сыщикам закрывать врата по возвращении в

Аркхэм. 

Трек ужаса (D) помогает следить за текущим уровнем
ужаса в среде обывателей Аркхэма. Если сыщики

позволят ужасу завладеть умами людей, население

побежит из города, и сыщикам будет все труднее

вербовать Союзников. Кроме того, в городе с

определенным уровнем ужаса закрываются

магазины  (сначала Магазин, потом Лавка

Древностей, наконец, “Ye Olde Magick Shoppe”), а

без их услуг выиграть будет куда сложнее.

Границы города состоят из трех ячеек: Окраины (E),

Небо (F) и Потерянные (G). В ячейку Потерянных

отправляются сыщики, которых злая судьба

настигла в Иных мирах (или при других

определенных обстоятельствах). Ячейка Окраин

принимает монстров, которые должны были выйти

на поле, но не уложились в предел монстров в

Аркхэме. Наконец, вылезшие в Аркхэме летающие

монстры кружатся в ячейке Неба, откуда могут

атаковать любого сыщика, которого заметят на

улицах города. 

ЖЕТОН МОНСТРАЛИСТ СЫЩИКА

1: Имя и занятие: имя и род деятельности

сыщика.

2: Предел Разума: исходное, оно же

наивысшее число жетонов Разума,

положенное сыщику. Нельзя иметь больше

жетонов Разума, чем дает предел Разума (хотя

его можно поднять).

3: Предел Тела: исходное, оно же наивысшее

число жетонов Тела, положенное сыщику.

Нельзя иметь больше жетонов Тела, чем дает

предел Тела (хотя его можно поднять).

4: Исходная точка: локация на поле, из

которой сыщик начинает игру. 

5: Имущество: снаряжение, с которым сыщик

начинает игру.

6: Уникальное свойство: особая возможность,

которая доступна только этому сыщику. 

7: Собранность: способность сыщика изменять

навыки в каждом раунде. См. Изменение
навыка на стр. 6.

8: Пары навыков: это навыки сыщика. Они

сведены в пары так, что улучшая один навык

пары, сыщик, как правило, ухудшает другой.
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3. Нет жетонов врат
Древний просыпается сразу, как только надо бы
открыть новые врата, а жетонов врат нет. Чтобы
этого не допустить, игроки могут тратить трофеи

врата на полезные игровые приобретения, заодно
пополняя резерв врат. 

4. Нет монстров в пуле
Древний проснется, если надо вытащить монстра
из пула, а монстров
то и нету.  

5. 10 уровень ужаса и слишком
много монстров
Древний просыпается, если уровень ужаса равен
10, а монстров на поле вдвое больше против
обычного предела монстров (например, 16
монстров в игре на пятерых сыщиков).

Очень важно: если Древний проснулся до того,
как ему забили жетонами трек безысходности,
доложите жетонов до максимума перед последним
сражением. 

ПОСЛЕДНЕЕ СРАЖЕНИЕ

Когда Древний проснется, тут же все потерянные
во времени и пространстве сыщики будут
сожраны и выведены из игры. Оставшиеся
сыщики должны выйти на Древнего в последней
битве! 

До начала последней битвы надо сбросить все
действующие карты процессов и слухов. Кроме
того, с началом последней битвы сыщики
перестают получать деньги за спутников и бросать
кубики по Банковским Ссудам.

Битва с Древним делится на круги. В каждом
круге игроки сначала получают возможность
изменить состояние своих сыщиков. Затем
каждый сыщик один раз атакует Древнего.
Наконец, Древний атакует сыщиков. Когда эти
этапы пройдены, битва идет на следующий круг.
Структура каждого круга битвы с Древним такова:

1. Передышка сыщиков
В начале круга битвы с Древним сыщики могут
вернуть в исходное состояние задействованные
карты, применить свойства своих персонажей,
сдвинуть ползунки навыков любым угодным
способом, как будто у них сейчас фаза
Передышки. Потом жетон первого игрока уходит
налево. Наконец, игроки могут обменяться
вещами так, как они обычно меняются, стоя в
одной локации (см. “Обмен имуществом” позже).

2. Атаки сыщиков
Начиная с первого игрока и передавая право
удара по часовой стрелке, каждый игрок, сыщик
которого еще участвует в битве, может пройти
проверку битвы с Древним, применяя боевой
рейтинг Древнего как модификатор проверки.

В отличие от обычной битвы, одной атаки для
сокрушения Древнего не хватит. Вместо этого
сыщикам придется вести учет всех успехов,
которых они добиваются в проверках битвы с
древним (см. “Проверки навыков”, стр. 13). Эти
успехи копятся, каждый игрок своей атакой
вносит полученные успехи в общее дело. Когда в
копилке успехов их наберется столько, сколько
игроков начинало игру (т.е. все выведенные
игроки тоже считаются), с трека безысходности
Древнего снимается один жетон. Счетчик успехов
тут же обнуляется. 

Если сыщики смогут снять последний жетон
безысходности с листа Древнего, сыщика
сокрушат врага. См. “Конец игры” на стр. 12.

3.

Атака Древнего
Когда все игроки (кроме окончательно
сожранных) пройдут свои проверки битвы,
Древний ударит по разу каждого противника. Эти
атаки у каждого Древнего разные, но все они
одинаково смертельны. Хастур, например, требует
от сыщиков пройти немыслимо сложную
проверку Воли и многих сводит с ума.

Если атака Древнего лишила сыщика последнего
Разума или сняла последнюю единицу Тела,
сыщик сожран. Сыщик, сожранный в последней
битве с Древним, выбывает из игры, и игрок не
тянет себе нового сыщика. Если все сыщики
сожраны, конец света наступает тут же и по всему
миру. Игроки потерпели поражение, не сдержав
Древнего.

Когда каждый сыщик получил атаку Древнего и
подсчитал потери, начинается новый круг. Так
битва продолжается до победы сыщиков над
Древним или до их гибели в его бездонной
пасти...

Напоследок несколько дополнительных правил,
которые должны помочь в игре.

СБРОС КАРТ
Сбрасывая карту, вы кладете ее лицом вниз под
колоду, из которой ее взяли. Большинство колод
тасуется только тогда, когда игрок получает такое
распоряжение с карты. Но вот колоды локаций
всегда перетасовываются перед тем, как игрок
берет из них карту. Игрок, который должен взять
несколько карт локаций сразу, берет их подряд,
без тасования колоды перед каждой картой.

ОСОБЫЕ СВОЙСТВА ЛОКАЦИЙ
У части локаций на поле есть особые свойства.
Сыщик в такой локации  может воспользоваться
свойством локации вместо контакта в ней. Если в
локации есть открытые врата, ее особое свойство
применить невозможно.

Пример: в Доме Науки возможно Вскрытие. Это
свойство позволяет сыщику обменять трофеиI
врата или трофейных монстров на улики. Сыщик в
Доме Науки может воспользоваться этим
свойством, а не искать здесь контакт. Но если
здесь будут открыты врата, сыщик не сможет
применить свойство локации.

МОНСТРЫ В КОНТАКТЕ
Многие контакты, что аркхэмские, что в Иных
Мирах, приводят к появлению монстра. Такой
контакт разыгрывается следующим образом.
Игрок тянет из пула жетон монстра и дает сыщику
с ним разобраться (т.е. сыщик уходит от монстра
или бьется с ним по обычным правилам).
Независимо от Он возвращается в пул и если
сыщик ушел от него, и если сыщик убил его, и
если он свел сыщика с ума или лишил сознания.

Есть контакты, которые вызывают появление и
монстра и врат. При таких контактах и монстр и
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врата остаются на поле. Но контактов, при
которых появляется только монстр, больше.
Когда в контакт с сыщиком вступает только
монстр, а врата не возникают, монстр на поле не
остается, каким бы жутким и мерзким его ни
называла карта локации. Если такой монстр
сокрушен сыщиком, игрок забирает его жетон как
трофей (если только особое свойство монстра не
мешает сделать это). Если монстр не сокрушен,
он все равно возвращается в пул, и то, в каком
состоянии после контакта остался сыщик, не
имеет ровным счетом никакого значения.

ОГРАНИчЕНИЕ ОСОБЫХ КАРТ
В большинстве случаев игрок не может иметь
больше одной копии каждой особой карты
одновременно. Это относится к Спутникам,
Ссудам, Серебряным Сумеркам, Проклятиям и
Благословениям.

ТРАТЫ ДЕНЕГ
Часто сыщикам говорят, что они могут купить
вещь “за указанную цену” или “на $1 дороже
указанной цены”. “Указанная цена” 
 это цена в
нижнем левом углу карты. Вещи покупаются
простым сбросом денег в резерв жетонов.

ТРАТЫ ТРОФЕЕВ
Есть на поле несколько локаций, где сыщик
может потратить собранные трофеи (врата и
монстров). Например, в Речном порту за
монстров и врата могут заплатить целых $5.
Трофеи, потраченные таким образом,
возвращаются в исходное состояние: монстры в
пул, врата 
 в резерв жетонов.

КОНФЛИКТ ОчЕРЕДНОСТИ
Если два/несколько эффектов происходят
одновременно, игроки сами решают, в каком
порядке разыграть эти эффекты. Спорные
ситуации решает первый игрок.

ОБМЕН ИМУЩЕСТВОМ
Сыщики, стоящие на одной улице, в одной
локации или в одной зоне Иного Мира, могут
меняться деньгами, простыми и уникальными
вещами и заклинаниями. Это может быть сделано
до, после или во время движения, но не во время
битвы. 
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вопросы, служба пользователей и дополнительная
информация по игре Arkham Horror ждут вас на
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Call of Cthulhu и Arkham Horror используются по
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СИМВОЛЫ ЛОКАЦИЙ
Над каждой локацией стоит зеленый или красный ромб.

Это индикатор относительной безопасности локации. 

Локации с зеленым ромбом стабильны. В них никогда не

появятся врата и монстры, хотя при особых условиях

монстр может войти в такую локацию.

Красный ромб 
 знак нестабильной локации. Тут могут и

врата и монстры появиться, нередко как часть контакта.

Сюда надо заходить с оглядкой.

Также на локациях стоят значки, которые скажут игроку,

чего от локации ожидать. Вот как эти значки читаются:

Союзники

Благословение

Улики

Простые вещи

Деньги

В каждой нестабильной локации есть возможность

встретить Союзника во время контакта, а также здесь

часто появляются улики, согласно указаниями карт

мифа.

Есть локации с символами особой локации, на таких

значках цвета изменены на противоположные (см.

значок Разума на Лечебнице Аркхэма). Такой символ

говорит, что в данной локации есть гарантированный
метод получения бонуса, указaнного на символе.

ОСОБЫЕ СВОЙСТВА МОНСТРОВ
Поговорим об особых свойствах обычных монстров.

Засада: когда это существо вступает в битву, сыщик больше

не  может отступить, он должен драться до победы или

поражения. 

Неисчислимость: монстр с этим свойством не может стать

трофеем сыщика, он каждый раз возвращается в пул.

Физическое/магическое сопротивление: Оружие или

Заклинание дает только половину своего обычного бонуса

(округлять вверх), когда применяется против монстра, у

которого есть сопротивление примененному типу

воздействия.

Пример:“ТоммиIган” (+6 бонус, физическое воздействие) дает

только +3 бонус в битве против существа с Физическим
сопротивлением.

Физический/магический иммунитет: Оружие или Заклинание
не дают бонуса вовсе, если применяются против существа с

иммунитетом к их воздействию.

Пример: “ТоммиIган” (+6 бонус, физическое воздействие) дает

бонус +0 в битве с монстром с Физическим иммунитетом.

Кошмар X: сыщик теряет Х ед. Разума в битве с этим

монстром, даже пройдя проверку ужаса. Это свойство не

работает, если сыщик провалил проверку ужаса. 

Пример: Темная Молодь (Кошмар 1) вынуждает сыщика

отдать 3 ед. Разума, если он провалит проверку ужаса, или 1 ед.

Разума, если он эту проверку пройдет. Потеря Разума от

Кошмара 1 не применима к сыщику, если он уже провалил

проверку Кошмара.

Сокрушение X: Сыщик, победивший этого монстра в битве,

все равно теряет Х ед. Тела. Это свойство не работает, если

сыщик провалил проверку битвы. 

РАСПИСАНИЕ ФАЗ
В раунде следующие фазы:

Фаза I: Передышка
Фаза II: Движение
Фаза III: Контакты в Аркхэме
Фаза IV: Контакты в Иных Мирах
Фаза V: Миф
При Передышке игроки выполняют действия, которые

они обязаны выполнять в этой фазе: собирать деньги,

платить по ссудам, возвращать задействованные карты,

изменять навыки.

В фазе Движения сыщики в Аркхэме передвигаются за

счет своего навыка Скорости. Сыщики в Иных Мирах

переходят по зонам Иного Мира или уже возвращаются

в Аркхэм, если находились во второй зоне Иного Мира.

При Контактах в Аркхэме сыщик в локации без врат

берет одну карту из колоды локаций того района, в

котором он находится, и выполняет все инструкции

взятой карты. Как правило, контакты в Аркхэме требуют

прохождения проверок навыков. 

При Контактах в Иных Мирах сыщик в Ином Мире

тянет карты из колоды врат до тех пор, пока не получит

карту, подходящую под символом контакта того мира, в

котором он находится. Затем он выполняет инструкции

этой карты.  Как и контакты в Аркхэме, контакты в

Иных Мирах нередко сводятся к прохождению

сыщиком проверки того или иного навыка. 

В фазе Мифа первый игрок берет карту из колоды мифа

и разыгрывает ее. Сначала в Аркхэме появляются новые

монстры заодно с открытием новых

межпространственных врат. Нередко раскладываются

новые улики. Затем некоторые монстры могут выйти в

город по особым правилам. Наконец, в силу вступает

особый эффект карты мифа, который может вызвать

изменение правил игры, разовое или долгосрочное.

ПРОВЕРКИ НАВЫКОВ
Сыщикам часто приходится проходить проверки
навыков, чтобы избежать опасности или получить

выгоду. В формуле проверки первым указан навык, на

котором она основана и значение которого станет

отправной точкой в расчете числа кубиков в проверке.

Затем идет модификатор проверки (бонус или штраф),

который добавляет или отнимает кубики игрока.

Замыкает формулу сложность проверки, т.е. число

успехов, которое надо получить на броске, чтобы пройти

проверку (успех 
 это 5 или 6 на кубике).

ПРОВЕРКИ ОСОБЫХ НАВЫКОВ
Есть 4 типа особых проверок: Уход, Ужас, Битва и
Заклинание. Каждая из этих проверок особых навыкоы

базируется на одном из основных навыков. Бонус к

основному навыку распространяется на проверки

особых навыков, бонус к особым навыкам не влияет на

проверки основных навыков.

Уход завязан на Скрытность (“Уход от монстров”, стр. 14).

Битва зависит от Боя (“Бой”, стр. 14).

Ужас проверяется по Воле (“Проверка Ужаса”, стр. 14).

Заклинание применяется по Знанию (“Применение

Заклинаний”, стр. 15).

СЛИШКОМ МНОГО ВРАТ
Если слишком много врат открыто разом, Древний

немедленно просыпается. 

Число игроков Древний просыпается от:

1–2 8 открытых врат

3–4 7  открытых врат

5–6 6  открытых врат

7–8 5  открытых врат

Очень важно: если Древний проснулся до того, как ему
забили жетонами трек безысходности, доложите жетонов
до максимума перед последним сражением.

ПРЕДЕЛЫ МОНСТРОВ
На поле не может быть больше монстров, чем позволено

пределами монстров, зависящими от числа игроков.

Любой монстр, который должен быть поставлен на поле,

но не может нарушить пределы, ставится на Окраины.

Предел монстров = (число игроков) + 3

Важно: если уровень ужаса достигает 10, Аркхэм

захвачен, и все пределы монстров отменяются. 

МОНСТРЫ НА ОКРАИНАХ

Если ввод монстра на поле приведет к тому, что общее
число монстров в Аркхэме превысит пределы монстров, этот

монстр ставится на Окраины. Монстры на Оркаинах

остаются там, пока Окраины не переполнятся.

Число игроков Предел Монстров на Окраинах

1 7

2 6

3 5

4 4

5 3

6 2

7 1

8 0

Когда на Окраинах Аркхэма соберется число монстров,
превышающее указанный предел, все эти монстры уходят в
пул, а уровень ужаса вырастает на 1. 

ОБ УРОВНЕ УЖАСА
Что мы знаем об уровне ужаса:

За каждый переход ужаса на новый уровень из игры

выбывает 1 случайный союзник (из тех, кто в колоде).

При определенном уровне ужаса происходит событие:

Уровень ужаса Событие

3 закрывается Магазин

6 закрывается Лавка Древностей

9 закрывается Ye Olde Magick Shoppe

10 Аркхэм захвачен (нет предела

монстров  и добавляется 1 жетон безысходности).

Разум

Навыки

Заклинания

Тело

Уникальные вещи
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