
Сценарий II: Мискатоникский музей
Несколько месяцев назад Армитедж и его коллеги разделались с какой-то 
ужасной тварью, которая бесчинствовала в Данвиче — захолустной де- 
ревушке в нескольких часах езды на северо-запад от Аркхэма. Поначалу  
вы думали, что это был бешеный медведь или что похуже, но профессор 
описывает эту тварь совсем иначе.
Всё началось, когда мужчина по имени Уилбур Уэйтли пришёл в библиотеку 
Орна в поисках книги под названием «Некрономикон» в латинском пере- 
воде Олая Вормия. У Уилбура уже имелся потрёпанный экземпляр этой 
книги в английском переводе доктора Джона Ди, но его было недостаточно  
для того, что задумал Уэйтли. Армитедж отказал ему, опасаясь, что 
этот странный человек использует книгу во зло. Ночью Уэйтли тайно 
вернулся в университет, чтобы выкрасть книгу, но был растерзан сторо-
жевой собакой. Его тело обнаружили Армитедж, Райс и Морган. Описание 
этого нечестивого трупа — лишь частью человеческого, покрытого  
шерстью, с кожистой шкурой и зеленовато-серыми щупальцами, —  
заставляет вас задаться вопросом, а был ли Уэйтли человеком.

Сверьтесь с журналом. Если доктора Генри Армитеджа похитили, 
перейдите к части 1.

Если сыщики спасли доктора Генри Армитеджа,  
перейдите к части 2.

Часть 1: В своём дневнике доктор Армитедж настаивает на том,  
что Уэйтли хотел заполучить в свои руки «Некрономикон» с какой-то 
ужасной целью. Судя по следующим записям, доктор Армитедж отдал 
университетский экземпляр книги Гарольду Уолстеду, хранителю Миска- 
тоникского музея, чтобы тот спрятал его в закрытом зале музея. Конеч- 
но, вы беспокоитесь за своего наставника, но не меньше вас волнует и то, 
что этот «Некрономикон» может попасть в руки тех, кто похитил 
доктора. Вы отправляетесь в музей, чтобы помешать злодеям заполу-
чить книгу.

Перейдите к подготовке.
Часть 2: «Мы с коллегами быстро оправились после того, что произо-
шло в Данвиче, — произносит Армитедж со вздохом. — Но похоже, эта 
история ещё далека от завершения. Об остальном я расскажу позже, но 
сейчас нам обязательно нужно раздобыть тот экземпляр „Некрономи-
кона“. Чутьё подсказывает мне, что те, кто напал на вас, будут искать 
его. После всего, что я выяснил, мне показалось небезопасным держать 
эту книгу в библиотеке, так что я отдал её своему хорошему другу 
Гарольду Уолстеду. Это нынешний хранитель Мискатоникского музея. 
Я решил, что в закрытом зале музея фолиант будет в безопасности, но 
теперь я в этом не уверен. Вы должны отыскать его любой ценой! Даже 
подумать страшно, как они могут использовать тайны, описанные на 
его страницах…»

Перейдите к подготовке.

Подготовка
 Æ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Мискато-
никский музей», «Невезение», «Чародейство», «По ту сторону»,  
«Пронизывающий холод» и «Запертые двери». Эти наборы  
отмечены следующими символами: 
 

 Æ Случайным образом выберите одну из двух версий локации «Офис 
администрации» и одну из двух версий локации «Пост охраны». 
Введите выбранные версии в игру и удалите из игры другие версии 
«Офиса администрации» и «Поста охраны». Затем введите в игру 
локации «Вход в музей» и «Вестибюль». Все сыщики начинают 
игру в локации «Вход в музей».

 Æ Возьмите 6 локаций «Выставочный зал» и соберите из них отдель-
ную выставочную колоду. Это делается следующим образом:

 =Перетасуйте «Выставочный зал (закрытый зал)» и 2 другие 
случайные локации «Выставочный зал» и положите их в стопку 
закрытой стороной вверх — это будут три нижние карты выста-
вочной колоды.
 = Затем положите сверху в случайном порядке 3 оставшиеся 
локации «Выставочный зал». Все карты в выставочной колоде 
должны лежать закрытой стороной вверх, чтобы игроки не зна-
ли, который из «Выставочных залов» — «Закрытый зал».

 Æ Отложите в сторону карты «Гарольд Уолстед», «Адам Линч», 
«„Некрономикон“ (в переводе Олая Вормия)» и «Порождение 
теней».

 Æ Сложите в колоду контактов все оставшиеся карты контактов  
и перетасуйте.

Пустота
В тексте некоторых карт этого сценария упоминается зона под на- 
званием «пустота». Пустота — это особая внеигровая зона рядом  
с колодами сцен и замыслов. Враг «Охотящийся ужас» может входить 
в пустоту и выходить из неё посредством эффектов карт. Пока «Охо-
тящийся ужас» в пустоте, он находится вне игры и на него не могут 
влиять ни карты игроков, ни действия сыщиков.

Одиночный режим
Если вы играете в одиночном режиме и не хотите выбирать 
исходы предыдущих сценариев, вы можете приступить сразу 
к этому сценарию, используя следующие вводные:

 Æ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –4, , , , , , , .

 Æ Доктора Генри Армитеджа похитили.

«Мискатоникский музей» — это сценарий II сюжетной кампании 
«Наследие Данвича» для карточной игры «Ужас Аркхэма». 
Этот сценарий можно проходить как отдельно, так и в рамках общей 
кампании из восьми сценариев, вместе с другими дополнениями 
данвичского цикла.



НЕ ЧИТАЙТЕ  
до окончания сценария

Если исход не был достигнут (все сыщики совершили  
побег или побеждены): Чем бы ни была эта тварь в музее,  
вам не хватило ни духа, ни сил, чтобы справиться с ней. Похоже, 
у вас не осталось никакой надежды найти «Некрономикон». 
Тем не менее многие рассчитывают на вас. Собрав всю свою 
отвагу, вы готовитесь к следующей миссии.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики не смогли  
вернуть «Некрономикон».

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Исход 1: Пока этот перевод «Некрономикона» существует, 
его будут разыскивать всякие чародеи и другие прислужники зла 
вроде Уэйтли. Вы знаете, что нужно сделать, чтобы защитить 
человечество от тех ужасов, которые вы видели. Вы наполняете 
мусорное ведро книгами и бумагами, а сверху кладёте «Некроно-
микон». Вам приходится потратить несколько спичек, чтобы 
поджечь содержимое ведра. Огонь наполняет комнату теплом 
и разгоняет зловещие тени. Некоторое время вы наблюдаете за 
тем, как страницы книги превращаются в пепел. Вам остаётся 
только надеяться, что вы приняли правильное решение.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики уничтожили 
«Некрономикон».

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Исход 2: «Некрономикон» — больше чем просто книга, это 
инструмент, орудие, средство. Его страницы — настоящий 
кладезь знаний о силах и тварях, с которыми вы столкнулись. 
Зная, насколько он может быть полезен в вашем деле, как вы 
можете заставить себя уничтожить его? Кроме того, пока  
книга будет у вас, она точно не попадёт в руки тем, кто  
жаждет использовать её в нечестивых целях.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики забрали  
«Некрономикон» себе.

 Æ Сыщики получают карту «„Некрономикон“ (в переводе 
Олая Вормия)». Любой сыщик может включить в свою ко-
лоду карту «„Некрономикон“ (в переводе Олая Вормия)». 
Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

 Æ Вы не выдержали искушения могуществом. Добавьте  
в мешок хаоса 1 жетон  до конца кампании.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии III  

«Экспресс округа Эссекс».
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Сценарий III: Экспресс округа Эссекс
Недавние события в Мискатоникском музее заставили вас по-новому 
взглянуть на то, что Армитедж рассказывал о Данвиче. Это не может 
быть просто совпадением: Уилбур Уэйтли, «Некрономикон», данвич- 
ская тварь, эти люди и существа, с которыми вы столкнулись здесь,  
в Аркхэме, — во всём этом явно есть какая-то связь. Теперь вы точно 
знаете, куда должны направиться, — в зловещий захолустный Данвич.
Вы подумывали рассказать обо всём полиции штата Массачусетс, но 
решили, что вреда от этого будет больше, чем пользы. В лучшем случае 
полицейские сочли бы ваши рассказы полной чушью, а в худшем — могли бы 
арестовать вас: как ни крути, а вы посещали подпольное заведение и про- 
никли ночью в музей. Так что вместо этого вы лично отправляетесь  
в Данвич, чтобы продолжить расследование.
Вы пакуете в чемоданы всё, что считаете нужным, и даже находите время 
немного вздремнуть. С рассветом вы отправляетесь в Нортсайд на вокзал 
и в последнюю минуту успеваете купить билет на отходящий экспресс. До 
ближайшей к Данвичу станции несколько часов поездом на северо-запад вдоль 
долины реки Мискатоник. Вам удалось дозвониться до одного из данвичских 
знакомых Армитеджа — мужчины по имени Зебулон Уэйтли, который 
присутствовал при событиях, случившихся несколько месяцев назад.
В записях Армитеджа говорится, что род Уэйтли делится на несколько 
ветвей: некоторые из них испортились и вконец опустились, но другие 
остались «непрогнившими» — не затронутыми нечестивыми обрядами 
и колдовством. По словам Армитеджа, семья, к которой принадлежит 
Зебулон, находится где-то между прогнившими и непрогнившими Уэйтли: 
они знают о традициях предков, но не подверглись их разлагающему влия-
нию. Зебулон согласился встретить вас на станции и отвезти в Данвич.
Когда поезд отъезжает от аркхэмского вокзала, события предыдущей 
ночи дают о себе знать, и силы покидают вас. Но прежде чем вы успеваете 
достичь места назначения, вагон внезапно сотрясается, выдёргивая вас 
из дремоты. Громко зашипев, поезд резко останавливается, и вы слышите 
позади грохот и лязгание…

Подготовка
 Æ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Экспресс  
округа Эссекс», «По ту сторону», «Охваченные страхом», 
«Древнее зло» и «Тёмный культ». Эти наборы отмечены  
следующими символами: 
 

 Æ Случайным образом выберите одну из трёх версий локации «Ло-
комотив» и введите её в игру. Удалите из игры две другие версии 
этой локации. Затем случайным образом выберите шесть из восьми 
локаций «Вагон» и введите их в игру, разместив их в ряд слева от 
«Локомотива». Удалите из игры две оставшиеся локации «Вагон».

 Æ Откройте крайнюю левую из локаций «Вагон». Все сыщики начи-
нают игру в этой локации. Если у этой локации есть обязательное 
свойство, которое разыгрывается при входе в неё, игнорируйте 
это свойство.

 Æ Отложите в сторону все 4 экземпляра карты «Сквозь время  
и пространство».

 Æ В зависимости от выбранного вами уровня сложности добавьте  
в мешок хаоса до конца кампании следующий жетон:

 = лёгкий: −2;

 = обычный: −3;

 = сложный: −4;

 = экстремальный: −5.

 Æ Сложите в колоду контактов все оставшиеся карты контактов  
и перетасуйте.

Перемещение по поезду: право и лево
В этом сценарии все локации выстроены в ряд слева направо, с локо-
мотивом в крайней правой позиции. Всякий раз, когда игровой текст 
упоминает локацию слева или локацию справа, имеется в виду лока-
ция, которая находится непосредственно слева или справа от вашей.
Все эффекты карт, в которых упоминается направление (лево или 
право), следует понимать согласно нижеприведённой схеме.

Расклад локаций← Лево Право →

«Экспресс округа Эссекс» — это сценарий III сюжетной кампании 
«Наследие Данвича» для карточной игры «Ужас Аркхэма». Этот  
сценарий можно проходить как отдельно, так и в рамках общей  
кампании из восьми сценариев, вместе с другими дополнениями 
данвичского цикла.



НЕ ЧИТАЙТЕ  
до окончания сценария

Прежде чем переходить к любому исходу, если хотя бы 
один сыщик был побеждён: Каждый побеждённый сыщик 
читает раздел «Сыщик побеждён».

Сыщик побеждён: Хотя вы толком и не помните своего пребы-
вания по ту сторону портала, оно переполняет вас ужасом.  
Где-то на изодранных задворках вашего сознания разворачива- 
ется гипнотический танец огней, потусторонних ощущений  
и искажённых геометрических форм. В ушах звучит потусто- 
ронний голос, значение которого остаётся загадкой. Вы прихо-
дите в себя в лесу в нескольких милях от реки Мискатоник.  
Вокруг валяются искорёженные вагоны. Они словно раздавлены 
какой-то сокрушительной силой и выглядят так, будто гниль 
и ржавчина разъедали их годами. Нет никаких следов других 
пассажиров.

 Æ Каждый побеждённый сыщик приобретает слабость 
«Сквозь время и пространство» и должен добавить  
в свою колоду 1 экземпляр этой карты. Эта карта не идёт  
в счёт размера колоды.

 Æ Каждый побеждённый сыщик получает 1 опыт дополни-
тельно от постижения тайн космоса, открывшихся ему  
по ту сторону врат.

 Æ Если был побеждён сыщик, в чьей колоде есть карта 
«„Некрономикон“ (в переводе Олая Вормия)», запишите 
в журнал кампании, что «Некрономикон» украден. Этот 
сыщик должен удалить из своей колоды «„Некрономи-
кон“ (в переводе Олая Вормия)».

 Æ Если был побеждён сыщик, в чьей колоде есть карта  
«Доктор Генри Армитедж», «Профессор Уоррен Райс» 
или «Доктор Фрэнсис Морган», запишите в журнал 
кампании, что данного союзника похитили. Этот сыщик 
должен удалить из своей колоды соответствующую карту.

 Æ Если исход не был достигнут (все сыщики были побеждены): 
Перейдите к исходу 2.

Исход 1: Вы с облегчением вздыхаете, когда врата позади поезда 
схлопываются и всё затихает. Те немногие из пассажиров, кто 
пережил катастрофу, похоже, так и не поняли, что именно 
произошло. Кто-то говорит, что в последнем вагоне взорвалась 
труба, и остальные быстро подхватывают это объяснение, не же- 
лая или будучи не в состоянии принять ужасную правду. Вы же, 
напротив, узнали немало нового во время этого испытания — 
хотя предпочли бы и не узнавать.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Исход 2 (сначала прочитайте раздел «Сыщик побеждён»!): 
Так и не придя в себя, вы начинаете брести по шпалам в сторону 
Данвича.

 Æ Запишите в журнал кампании, что на пути в Данвич  
сыщики были задержаны.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии IV 

«Кровь на алтаре». 

Одиночный режим

Если вы играете в одиночном режиме и не хотите просматри-
вать предыдущие сценарии, выбирая их исходы, вы можете 
приступить сразу к этому сценарию, используя следующие 
вводные:

 Æ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –3,–4, , , , , , , .
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Сценарий IV: Кровь на алтаре
Когда вы наконец добираетесь до Данвича, вас встречают Зебулон Уэйт-
ли и Эрл Сойер — ещё один местный житель, который познакомился  
с доктором Армитеджем несколько месяцев назад во время тех памят-
ных событий. «Дела у нас тута не слишком-то хороши, — обращается 
к вам Эрл. — Пару ночей назад кой-кто из наших взял да пропал, как  
в воду. И козодои эти проклятущие всё не заткнутся. Не знай уж,  
чё вам тут надоть, но когда вы, аркхэмцы, в прошлый раз сюда явились, 
ничего хорошего из того не вышло. Совсем ничего». Эрл часто моргает, 
закашливается и отводит взгляд.
«Слуште, чё б вам не отдохнуть ночку и не отложить, чё вы там делать 
хотели, до завтрева?» — вмешивается Зебулон, положив морщинистую 
руку вам на плечо. Вы бы и рады возразить, но ломота в теле и умственная 
усталость не позволяют отказаться. Старик приглашает вас провести 
ночь у него и везёт в свой дом на окраине Данвича. Деревня выглядит жут-
коватым и запущенным местом, и вы уже жалеете, что приехали сюда.  
Вы засыпаете ещё по дороге и едва ли помните, как добрались до постели.
Проснувшись, вы оказываетесь в абсолютно пустом доме Зебулона, где  
нет никаких следов старика или мистера Сойера. Опасаясь худшего,  
вы направляетесь в Данвич в надежде найти ответы там.

Подготовка
 Æ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Кровь  
на алтаре», «Данвич», «Козодои», «Ночные призраки» и «Древ-
нее зло». Эти наборы отмечены следующими символами: 
 

 Æ Введите в игру локацию «Деревенская площадь». Все сыщики 
начинают игру на деревенской площади.

 Æ Случайным образом выберите одну из двух версий каждой другой 
локации и удалите из игры выбранные версии. Из оставшихся ше-
сти локаций случайным образом выберите одну и тоже удалите её 
из игры. Введите в игру пять оставшихся локаций (см. примерный 
расклад на следующей странице).

 Æ Сверьтесь с журналом. Найдите карты каждого персонажа, кото-
рого похитили, и сложите их вместе с картами «Зебулон Уэйтли»  
и «Эрл Сойер» лицом вниз в стопку возможных жертв.

 Æ Отложите в сторону карты «Сайлас Бишоп», «Тайная комната», 
«Ключ от комнаты» и «Порошок Ибн-Гази».

 Æ Сверьтесь с журналом. Если на пути в Данвич сыщики были задер-
жаны, положите 1 безысходность на замысел 1a.

 Æ Сложите в колоду контактов все оставшиеся карты контактов  
и перетасуйте.

 Æ Сверьтесь с журналом. Если у банды О’Бэнниона есть счёты с сыщи-
ками: Пылая жаждой мести, банда из клуба «Клевер» отправилась 
за вами в Данвич. Соберите все карты из набора контактов «Под-
ручные Наоми» и затасуйте их в колоду контактов. Этот набор 
отмечен следующим символом: 
 

 Æ Возьмите отложенные карты «Тайная комната» и «Ключ от ком-
наты», а также три верхние карты колоды контактов. Перетасуйте 
их и случайным образом подложите по одной из этих карт лицом 
вниз под каждую локацию в игре, кроме деревенской площади.

Тайная комната
В этом сценарии есть односторонняя локация «Тайная комната»,  
которая лежит лицом вниз под случайной локацией. На открытой  
стороне «Тайной комнаты» указано свойство раскрытия, вводящее  
в игру эту карту, когда она взята.
Когда односторонняя локация входит в игру, она выкладывается откры-
той стороной вверх, так как закрытой стороны у неё нет. В остальном 
односторонние локации аналогичны обычным локациям.

«Кровь на алтаре» — это сценарий IV сюжетной кампании «Наследие 
Данвича» для карточной игры «Ужас Аркхэма». Этот сценарий можно 
проходить как отдельно, так и в рамках общей кампании из восьми сце-
нариев, вместе с другими дополнениями данвичского цикла.



Одиночный режим

Если вы играете в одиночном режиме и не хотите просма-
тривать предыдущие сценарии, выбирая их исходы, вы  
можете приступить сразу к этому сценарию, используя 
следующие вводные:

 Æ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –3,–4, , , , , , , .

 Æ Сложите в стопку возможных жертв всех пятерых персо-
нажей: «Доктора Генри Армитеджа», «Доктора Фрэнсиса 
Моргана», «Профессора Уоррена Райса», «Зебулона 
Уэйтли» и «Эрла Сойера».

 Æ На пути в Данвич сыщики не были задержаны.

 Æ У банды О’Бэнниона нет счётов с сыщиками.

 Æ Не читайте интерлюдию II «Выжившие».

 Æ Постарайтесь спасти как можно больше возможных жертв.

Примерный расклад локаций
Примечание: Одной из показанных ниже локаций не будет в игре.

Обратите внимание: Некоторые локации в этом сценарии связаны 
не взаимно. Так, сыщик может переместиться из конгрегационной 
церкви на деревенскую площадь, но не наоборот, или с деревенской 
площади в универсальный магазин Осборна, но не наоборот. Чтобы  
не запутаться, перед перемещением всегда проверяйте символы  
связанных локаций на карте вашей текущей локации.

Ответы на частые вопросы
Где находится стопка возможных жертв — в игре или вне игры? Распо-
ряжается ли кто-либо из игроков картами в этой стопке? А что насчёт 
карт, лежащих под колодой замыслов?
Карты, которые лежат в стопке возможных жертв и под колодой замыс-
лов, с точки зрения правил находятся в игре, однако ими не распоря- 
жается никто из игроков. Поскольку эти карты лежат лицом вниз и их  
нельзя просматривать, игроки должны запомнить, какие именно уни-
кальные союзники были похищены и попали в стопку возможных жертв. 
Кроме того, на карты в стопке возможных жертв и под колодой замыслов 
не влияют никакие эффекты карт игроков и действия сыщиков.
Так, если уникальный актив был похищен соответствующей картой 
напасти, сыщик не может сыграть другой экземпляр того же актива. 
Кроме того, если сыщик побеждён или совершил побег, все его карты, 
которые оказались в стопке возможных жертв или под колодой  
замыслов, остаются там.
Что происходит, если «Дюк» принесён в жертву Йог-Сототу?  
Можно ли играть за Пита Мусорщика без «Дюка»?
Если обязательная карта (например «Дюк») навсегда удалена из коло-
ды игрока, требование включить эту карту в колоду снимается. Таким 
образом, если по какой-либо причине «Дюка» нельзя включить  
в колоду Пита Мусорщика, это требование снимается и Пит может 
продолжать играть без «Дюка».
Однако, поскольку без «Дюка» колода Пита Мусорщика станет зна-
чительно слабее, вместо этого игрок может отправить Пита на покой  
и взять нового сыщика с нулевым опытом.



НЕ ЧИТАЙТЕ  
до окончания сценария

Если исход не был достигнут (все сыщики совершили  
побег или побеждены): Крики козодоев затихают вдали,  
и Данвич погружается в гробовую тишину. Слышно лишь сухой 
свист холодного ветра да тягучий шелест опавших листьев. 
Вы не нашли никаких следов исчезнувших жителей — и никто 
никогда не найдёт.

 Æ Запишите в журнал кампании, что ритуал был завершён.
 Æ Если в конце игры в стопке возможных жертв оставались 
карты, положите их все под колоду замыслов.

 Æ Запишите в графе журнала «Принесены в жертву Йог- 
Сототу» названия всех уникальных карт, которые лежат под 
колодой замыслов. Все эти карты удаляются из колод игро-
ков и не могут быть включены в колоды до конца кампании.

 Æ Если доктор Генри Армитедж не записан в графе  
«Принесены в жертву Йог-Сототу», запишите в жур- 
нал кампании, что доктор Генри Армитедж пережил  
наследие Данвича.

 Æ Если был побеждён сыщик, в чьей колоде есть карта 
«„Некрономикон“ (в переводе Олая Вормия)», запишите 
в журнал кампании, что «Некрономикон» украден. Этот 
сыщик должен удалить из своей колоды «„Некрономи-
кон“ (в переводе Олая Вормия)».

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных зна-
чений всех карт на победном счету. Каждый сыщик получает 
2 опыта дополнительно, узнав больше о тайнах Мифа.

 Æ Перейдите к сценарию V «Неизмеримые и невидимые».

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии V  

«Неизмеримые и невидимые». 

Исход 1: Вы наносите последний удар, и тело твари распадается 
на сотни извивающихся червеподобных обрывков, которые распол-
заются по земле и взбираются на стены. Вы настолько поражены, 
что не успеваете помешать им выползти из комнаты. Впрочем,  
вы рады, что положили конец этой твари, чем бы она ни была.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики избавили  
Сайласа Бишопа от мук.

 Æ Запишите в графе журнала «Принесены в жертву Йог- 
Сототу» названия всех уникальных карт, которые лежат под 
колодой замыслов. Все эти карты удаляются из колод игро-
ков и не могут быть включены в колоды до конца кампании.

 Æ Если был побеждён сыщик, в чьей колоде есть карта 
«„Некрономикон“ (в переводе Олая Вормия)», запишите 
в журнал кампании, что «Некрономикон» украден. Этот 
сыщик должен удалить из своей колоды «„Некрономи-
кон“ (в переводе Олая Вормия)».

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных зна-
чений всех карт на победном счету. Каждый сыщик получает 
2 опыта дополнительно, узнав больше о тайнах Мифа.

 Æ Перейдите к интерлюдии II «Выжившие».

Исход 2: Чудовище, что некогда было Сайласом, в бешенстве 
рвётся с цепей, и вам надо поторопиться. Зная, что в «Некро- 
номиконе» может быть заговор или заклинание, которое 
усмирит Сайласа, вы отбиваетесь от твари, пока не находите 
нужный параграф. Без лишних промедлений вы произносите ла-
тинские слова, и они легко слетают с ваших губ, будто всплывая 
из глубин памяти. Существо тут же начинает съёживаться  
и растекаться, издавая ужасные, врезающиеся в память вопли. 
Когда всё заканчивается, от твари остаётся только изуродован-
ный труп человека — Сайласа Бишопа. Под его рубашкой вы на-
ходите серебряный кулон с изображением незнакомого созвездия. 
Вы забираете украшение, решив, что оно вам ещё пригодится.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики расколдовали 
Сайласа Бишопа.

 Æ Запишите в графе журнала «Принесены в жертву Йог- 
Сототу» названия всех уникальных карт, которые лежат под 
колодой замыслов. Все эти карты удаляются из колод игро-
ков и не могут быть включены в колоды до конца кампании.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных зна-
чений всех карт на победном счету. Каждый сыщик получает 
2 опыта дополнительно, узнав больше о тайнах Мифа.

 Æ Перейдите к интерлюдии II «Выжившие».
Исход 3: Чудовище, что некогда было Сайласом, в бешенстве 
рвётся с цепей, и вам надо поторопиться. Надеясь отыскать 
в комнате что-нибудь, что вам поможет, вы отбиваетесь от 
твари, пока не находите тетрадь с несколькими записями на 
латыни. Похоже, это магическая формула из «Некрономико-
на», но что она делает — неизвестно. Без лишних промедлений 
вы произносите заклинание, запинаясь на каждом слове и чув-
ствуя, как ваше горло сжимается с каждой фразой. Существо 
начинает съёживаться и растекаться, издавая ужасные, вре-
зающиеся в память вопли. Когда всё заканчивается, от твари 
остаётся только лужа липкого гноя да гнилостное зловоние.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики изгнали Сайла-
са Бишопа из нашего мира.

 Æ Запишите в графе журнала «Принесены в жертву Йог- 
Сототу» названия всех уникальных карт, которые лежат под 
колодой замыслов. Все эти карты удаляются из колод игро-
ков и не могут быть включены в колоды до конца кампании.

 Æ Если был побеждён сыщик, в чьей колоде есть карта 
«„Некрономикон“ (в переводе Олая Вормия)», запишите 
в журнал кампании, что «Некрономикон» украден. Этот 
сыщик должен удалить из своей колоды «„Некрономи-
кон“ (в переводе Олая Вормия)».

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных зна-
чений всех карт на победном счету. Каждый сыщик получает 
2 опыта дополнительно, узнав больше о тайнах Мифа.

 Æ Перейдите к интерлюдии II «Выжившие». 



Если профессор Уоррен Райс не записан в графе «Принесены  
в жертву Йог-Сототу»: Профессор Райс поправляет очки и углубляет-
ся в бумаги и оккультные манускрипты, которые вы нашли в комнате. 
«Я думал, с этим кошмаром покончено навсегда, — вздыхает он. —  
Но нужно довести дело до конца. Мы должны остановить этих тварей, 
иначе под угрозой окажется не только Данвич. Порошок, который приго-
товил Армитедж, чтобы сделать их видимыми, — наша единственная 
надежда», — говорит он и принимается смешивать ингредиенты.

 Æ Запишите в журнал кампании, что профессор Уоррен Райс пережил 
наследие Данвича. Если карта «Профессор Уоррен Райс» ещё  
не находится в колоде какого-либо сыщика, любой сыщик может 
включить её в свою колоду. Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

 Æ Если карта «Порошок Ибн-Гази» ещё не находится в колоде  
какого-либо сыщика, любой сыщик может включить её в свою  
колоду. Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

Если доктор Фрэнсис Морган не записан в графе «Принесены  
в жертву Йог-Сототу»: «Спасибо за всё, что вы сделали, — говорит 
доктор Морган, подсчитывая оставшиеся у вас припасы. — В прошлый 
раз мы смогли разглядеть ту тварь, что наводила ужас на Данвич, благо-
даря порошку, который приготовил Армитедж. Если мы опять встре-
тим таких тварей, нам снова понадобится этот порошок. Кажется,  
я помню, как его сделать…»

 Æ Запишите в журнал кампании, что доктор Фрэнсис Морган пережил 
наследие Данвича. Если карта «Доктор Фрэнсис Морган» ещё  
не находится в колоде какого-либо сыщика, любой сыщик может 
включить её в свою колоду. Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

 Æ Если карта «Порошок Ибн-Гази» ещё не находится в колоде  
какого-либо сыщика, любой сыщик может включить её в свою  
колоду. Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

Если Зебулон Уэйтли не записан в графе «Принесены в жертву 
Йог-Сототу»: «В Данвиче бывало много всякого, — сбивчиво произносит 
Зебулон, — но я отродясь не видал ничего столь жуткого и мерзкого, как 
ентот… ента… тварь». Бросив на останки существа последний взгляд, 
полный отвращения, Зебулон трясущимися руками закрывает за собой 
дверь комнаты. Его мрачный взгляд встречается с вашим. «Кто б это  
ни сотворил, он за это заплатит. Я помогу вам всем, чем смогу».

 Æ Запишите в журнал кампании, что Зебулон Уэйтли пережил наследие 
Данвича. Любой сыщик может включить в свою колоду карту  
«Зебулон Уэйтли». Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

Если Эрл Сойер не записан в графе «Принесены в жертву Йог- 
Сототу»: «Мне ни в жисть не справиться, если б не вы, — говорит Эрл, 
заикаясь и тряся вашу руку. — Ежели я могу хоть чем-то отплатить, 
только скажите. Я не бог весь какой боец и всё такое, но что смогу — 
сделаю. Только… только не понужайте меня снова глядеть на чё-нить 
типа ентого чудища».

 Æ Запишите в журнал кампании, что Эрл Сойер пережил наследие 
Данвича. Любой сыщик может включить в свою колоду карту  
«Эрл Сойер». Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии V  

«Неизмеримые и невидимые».

Интерлюдия II: Выжившие
В комнате, где держали жуткого зверя, вы находите пропавших людей  
и других жителей Аркхэма, связанных и скованных. Также вы обнару-
живаете бумаги, из которых можно сделать вывод, что обитавшее тут 
чудовище — не единственное в своём роде в Данвиче. Вы освобождаете 
пленников, выслушиваете их благодарности и задумываетесь над тем, 
что делать дальше.

 Æ Сверьтесь с журналом. Прочитайте соответствующий параграф 
для каждого из пяти нижеупомянутых персонажей, который  
не записан в графе «Принесены в жертву Йог-Сототу». Затем  
перейдите к сценарию V «Неизмеримые и невидимые».

Если доктор Генри Армитедж не записан в графе «Принесены 
в жертву Йог-Сототу»: «Всё куда хуже, чем мы думали, — говорит 
бледный и дрожащий доктор Армитедж. — Уилбур Уэйтли был только на-
чалом. Многие, очень многие в Данвиче знали о Великих Древних и, чёрт бы 
побрал этот мир, паче всего жаждали власти и знаний. Почему я так и не 
сжёг дневник того негодяя?! Зато из него я узнал, как им помешать. Теперь 
только мы сможем остановить этих тварей! Скорее помогите мне приго-
товить порошок: это ключ ко всему, это наша последняя надежда…»

 Æ Запишите в журнал кампании, что доктор Генри Армитедж пережил 
наследие Данвича. Если карта «Доктор Генри Армитедж» ещё  
не находится в колоде какого-либо сыщика, любой сыщик может 
включить её в свою колоду. Эта карта не идёт в счёт размера колоды.

 Æ Если карта «Порошок Ибн-Гази» ещё не находится в колоде  
какого-либо сыщика, любой сыщик может включить её в свою 
колоду. Эта карта не идёт в счёт размера колоды.
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Сценарий V: Неизмеримые и невидимые
Вы нашли в деревне Данвич немало бумаг, дневниковых заметок и эзотери-
ческих текстов. Просмотрев эти документы, вы чувствуете усталость  
и опустошение. Большая часть записей  сделана одной и той же рукой —  
мужчины по имени Сет Бишоп. Расспросив селян, вы узнаёте, что Сет —  
местный житель, один из непосредственных свидетелей тех катастро-
фических событий, которые Армитедж назвал «ужасом Данвича». Любо-
пытно, что с того времени лишь немногие видели Сета в деревне, а те, кто  
встречал его, утверждают, что лицо его было бледным и потным, а глаза —  
налиты кровью.
Вполне естественно, если у человека, который видел то, что видел Сет, 
сдадут нервы или повредится рассудок. Но чем больше вы читаете его 
безумные и путаные заметки, тем сильнее уверяетесь, что он замешан  
в нынешних событиях. Сет пишет о том, что «собрал то, что оста-
лось» и с помощью колдовства «вдохнул сущность отцов» в животных, 
а потом и в людей. Описания и схемы этих процессов настолько сложны, 
что недоступны вашему пониманию.
Когда вы собираетесь отправиться на поиски Сета и разобраться с ним, 
появляется несколько до смерти напуганных селян. «Она вернулась! — 
вопит один из них, в котором вы узнаёте Кёртиса Уэйтли, принадлежа-
щего к «непрогнившей» ветви. — Та тварь, что убила Фраев, вернулась! 
Пришла и раздавила дом Бишопов, будто бумажный!» Кёртис и другие 
жители деревни кричат, заглушая друг друга, их голоса становятся всё 
громче от ужаса.

 Æ Сыщики должны решить, что им делать (выберите одно):
 =Успокоить жителей, чтобы узнать от них больше подробностей. 
Перейдите к части 1.

 =Предупредить жителей об опасности и убедить их эвакуироваться.  
Перейдите к части 2.

Часть 1: Вы пытаетесь успокоить жителей, чтобы они объяснили вам, 
что происходит. Они рассказывают, что услышали грохот с севера  
и когда пошли посмотреть, в чём дело, то увидели, что дом Бишопов 
разнесён в щепки, а от него в сторону ущелья Холодных ключей тянется 
цепочка огромных следов. «Вы же знаете, что делать? Вы, аркхэмцы, 
остановили эту тварь в прошлый раз», — говорит один из селян. Кёртис 
качает головой и кусает губы. «Мы ж даже увидеть эту адскую тварь  
не могли, пока старый профессур не распылил на неё свой порошок, —  
произносит он. — О сю пору мечтаю, чтоб ваще её не видать…» Вам 
надо как-то остановить разбушевавшееся чудовище. Но если найденные 
вами бумаги не лгут, возможно, там бродит не одна такая тварь…

 Æ Запишите в журнал, что вы успокоили жителей Данвича.  
Перейдите к подготовке.

Часть 2: Вы предупреждаете жителей о том, что они в смертельной 
опасности, и просите их бежать из Данвича, пока не поздно. Некоторые 
тут же следуют вашему совету, вспомнив о том, как ужасное чудовище 

чуть не уничтожило всю деревню. Кёртис в отчаянии падает на колени, 
его глаза блестят, как в лихорадке. «Это ж опять та тварь, так ведь? 
Вернулась по наши души. — Кёртис начинает заикаться. — Надеюсь,  
у вас осталось хошь малёхо того порошка, что был у старого профессура 
в тот раз. Мы ж даже увидеть эту адскую тварь не могли, пока он не рас-
пылил на неё свой порошок. О сю пору мечтаю, чтоб ваще её не видать…» 
Вам надо как-то остановить разбушевавшееся чудовище. Но если найден-
ные вами бумаги не лгут, возможно, там бродит не одна такая тварь…

 Æ Запишите в журнал, что вы предупредили жителей Данвича.  
Перейдите к подготовке.

Подготовка
 Æ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Неизме-
римые и невидимые», «Козодои», «Звери-миньоны», «Данвич» 
и «Охваченные страхом». Эти наборы отмечены следующими 
символами: 
 

 Æ Случайным образом выберите одну из двух версий каждой лока-
ции: «Деревня Данвич», «Ущелье Холодных ключей», «Десяти- 
акровый луг», «Испепелённая пустошь», «Руины фермы Уэйтли» 
и «Дьяволово Пастбище». Введите в игру выбранные версии,  
а оставшиеся удалите из игры (см. примерный расклад на следую-
щей странице). Все сыщики начинают игру в деревне Данвич.

 Æ Подсчитайте, сколько персонажей записано в графе журнала 
«Принесены в жертву Йог-Сототу».

 =Если там 4 персонажа или больше, отложите в сторону 2 экземп- 
ляра карты «Отпрыск Йог-Сотота». Удалите из игры 3 остав- 
шихся экземпляра этой карты.

 =Если там ровно 3 персонажа, введите в игру 1 «Отпрыска Йог-
Сотота» в ущелье Холодных ключей и отложите в сторону  
2 экземпляра карты «Отпрыск Йог-Сотота». Удалите из игры  
2 оставшихся экземпляра этой карты.

 =Если там ровно 2 персонажа, введите в игру 1 «Отпрыска Йог-
Сотота» в ущелье Холодных ключей и отложите в сторону  
3 экземпляра карты «Отпрыск Йог-Сотота». Удалите из игры  
1 оставшийся экземпляр этой карты.

 =Если там 1 персонаж или меньше, введите в игру 1 «Отпрыска 
Йог-Сотота» в ущелье Холодных ключей и 1 «Отпрыска Йог-
Сотота» в Испепелённую пустошь. Отложите в сторону  
3 оставшихся экземпляра карты «Отпрыск Йог-Сотота».

 Æ Отложите в сторону все 4 экземпляра карты «Тайное заклятье».
 Æ Сыщик, в чьей колоде есть карта «Порошок Ибн-Гази», может 
найти её в колоде и ввести в игру.

 Æ Каждый сыщик находит в комплекте случайную базовую слабость- 
безумие, повреждение или сделку и включает её в свою колоду  
до конца кампании.

 Æ Сложите в колоду контактов все оставшиеся карты контактов  
и перетасуйте.

«Неизмеримые и невидимые» — это сценарий V сюжетной кампании 
«Наследие Данвича» для карточной игры «Ужас Аркхэма». Этот сце-
нарий можно проходить как отдельно, так и в рамках общей кампании из 
восьми сценариев, вместе с другими дополнениями данвичского цикла.



НЕ ЧИТАЙТЕ  
до окончания сценария

Если исход не был достигнут (все сыщики совершили 
побег или побеждены): Перейдите к исходу 1.

Исход 1: Вы сделали всё, что могли, чтобы остановить  
разбушевавшихся чудовищ, но их оказалось слишком много,  
и вы просто не смогли убить их всех. Смертельно уставшие  
и напуганные, вы возвращаетесь в дом Зебулона и молитесь  
о том, чтобы пережить эту ночь.

 Æ Запишите в журнал кампании, что Х отпрысков остались  
в живых. Х равен общему числу «Отпрысков Йог-Сотота», 
оставшихся в игре и отложенных в сторону.

 Æ Если в колоде кого-либо из сыщиков есть карта «Порошок 
Ибн-Гази», удалите её из колоды этого сыщика.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Исход 2: Убив, кажется, последнее из разбушевавшихся чудо-
вищ, вы возвращаетесь в дом Зебулона, смертельно уставшие  
и напуганные.

 Æ Запишите в журнал кампании, что отпрысков в живых  
не осталось.

 Æ Если в колоде кого-либо из сыщиков есть карта «Порошок 
Ибн-Гази», удалите её из колоды этого сыщика.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии VI  

«Там, где ждёт погибель».   

Одиночный режим

Если вы играете в одиночном режиме и не хотите просма-
тривать предыдущие сценарии, выбирая их исходы, вы  
можете приступить сразу к этому сценарию, используя 
следующие вводные:

 Æ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –3,–4, , , , , , , .

 Æ 3 персонажа принесены в жертву Йог-Сототу.

 Æ Никто из сыщиков не включает в колоду карту «Порошок 
Ибн-Гази».

 Æ Сыщики не включают в колоды дополнительные слабости, 
как указано в подготовке.

 Æ Доктор Армитедж принесён в жертву Йог-Сототу.

 Æ Постарайтесь уничтожить как можно больше  
«Отпрысков Йог-Сотота».

Выбор случайной локации
В этом сценарии вам часто надо будет выбирать случайную локацию. 
Чтобы сделать это, перетасуйте 6 локаций, удалённых из игры во время 
подготовки (неиспользуемые версии каждой локации в игре), и вытя- 
ните одну из них наугад.

Примерный расклад локаций
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Сценарий VI: Там, где ждёт погибель
Вас будит пронзительное чириканье. Опасаясь худшего, вы собираете свои 
вещи и выбегаете наружу. В холодном ночном воздухе вы тотчас ощущаете 
отвратительный резкий запах, не поддающийся никакому описанию, а сам 
воздух такой плотный, что им тяжело дышать. Двери всех домов Данвича 
заперты, деревня как будто вымерла. Вы замечаете слабое свечение на верши-
не холма, который возвышается над деревней. Из рассказов Зебулона и бумаг 
Армитеджа вы знаете, что это Часовой холм. В легендах говорится, что там 
проводились сатанинские обряды, во время которых огромные ритуальные 
костры озаряли ночное небо над неистово содрогающейся землёй.
Под зловещими взглядами козодоев, заполнивших все деревенские кры-
ши, вы забираетесь в потрёпанный грузовичок Зебулона. Пока вы едете 
к Часовому холму, чириканье в небе усиливается и становится таким 
пронзительным, что больно ушам. Всё, что вы узнали о Данвиче, и всё, 
что вы пережили здесь, было только прологом для этой ночи. Если ритуал, 
который замыслил Сет, имеет хоть что-то общее с тем обрядом, что  
несколько месяцев назад предотвратили Армитедж и его коллеги, — зна-
чит, он обращён к древнему существу, известному как Йог-Сотот. И если 
вам не удастся остановить этот богомерзкий ритуал, погибель ждёт  
не только Данвич — но и весь мир.

Сверьтесь с журналом. Если у сыщиков есть  
поддержка Наоми, перейдите к части 1.

В противном случае перейдите к подготовке.

Часть 1: Тропа, ведущая на Часовой холм, слишком узка и разбита для 
грузовичка Зебулона, поэтому вы останавливаетесь у подножия, чтобы 
проделать оставшийся путь пешком. Только теперь вы замечаете, что 
вы не одни. Несколько вооружённых мужчин и женщин появляются из  
леса, берут стволы на изготовку и целятся в вас. Вы поднимаете руки  
и готовитесь к худшему. «Погодите, — произносит один из них, оста-
навливая остальных взмахом руки. — Я помню вас по клубу „Клевер“. — 
Он улыбается во весь рот и опускает автомат. — Привет от Наоми».
Вы интересуетесь, что же занесло сюда гангстеров. «Мисс О’Бэннион  
отправила нас найти тех, кто напал на клуб её жениха, — объясняет 
тот. — Выяснилось, что за всем этим стоят несколько человек из Аркхэ-
ма. Какой-то парень по фамилии Бишоп и его прихвостни. Мы проследили  
их до этой дыры». Прежде чем он успевает рассказать что-нибудь 
ещё, за холмом раздаётся до боли знакомое тра-та-та «томми-гана». 
«Похоже, это Винни. Шевелитесь, ребята!» — Гангстер приказывает 
остальным следовать за ним и поднимается на холм. Качая головой, вы 
идёте следом. Эти бандиты не представляют, во что ввязались.

 Æ Ведущий сыщик получает 1 улику из резерва жетонов (или 2 улики, 
если в игре 3 или 4 сыщика).

Перейдите к подготовке.

«Там, где ждёт погибель» — это сценарий VI сюжетной кампании  
«Наследие Данвича» для карточной игры «Ужас Аркхэма». Этот сце- 
нарий можно проходить как отдельно, так и в рамках общей кампании  
из восьми сценариев, вместе с другими дополнениями данвичского цикла.



НЕ ЧИТАЙТЕ  
до окончания сценария

Если исход не был достигнут (все сыщики совершили 
побег или побеждены): Перейдите к исходу 2.

Исход 1: Судя по всему, кое-как переплетённый фолиант —  
это записи Старого Уэйтли, человека, который обучил Уилбура 
древним тайнам чародейства. Вы находите в книге описание 
места за пределами пространства и времени, где сходятся 
параллельные реальности и где обитает Йог-Сотот. Только до-
стигнув этого сплетения миров на краю Вселенной, вы сможете 
залатать прореху, разорвавшую нашу реальность. С ощуще-
нием, что идёте на верную погибель, вы собираете последние 
остатки отваги и ступаете во врата.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики вошли во врата.
 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии VII  

«Потерянные во времени и пространстве».

Исход 2: В своём стремлении обрести сверхъестественную силу 
из-за пределов этого мира чародеи Данвича достигли того, что 
не смогли сделать Уилбур и Старый Уэйтли. С помощью крова-
вых жертвоприношений и неописуемых экспериментов чародеи 
добрались до источника той тёмной мощи, которой так жа-
ждали. Однако им не суждено обладать этой властью. Воззвав 
к истинному отцу Уилбура, они выпустили это чудовище из 
его межпространственного заточения. Йог-Сотот явился из 
разрыва над Часовым холмом, заполняя небо и захватывая мир. 
Он пришёл на Землю, чтобы править там, где некогда обитало 
человечество.

 Æ Запишите в журнал кампании, что Йог-Сотот прорвал 
барьер между мирами и слился с реальностью.

 Æ Все выжившие сыщики сошли с ума.
 Æ Сыщики проиграли. 

Одиночный режим

Если вы играете в одиночном режиме и не хотите просматривать 
предыдущие сценарии, выбирая их исходы, вы можете присту-
пить сразу к этому сценарию, используя следующие вводные:

 Æ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –3,–4, –5, , , , , , , .

 Æ Используйте карту «Сцена 2. Восхождение (вариант III)».  
Удалите из игры все остальные версии этой карты.

 Æ У сыщиков нет поддержки Наоми.

 Æ Отпрысков в живых не осталось.

 Æ Сыщики не избавили Сайласа Бишопа от мук.

Подготовка
 Æ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Там, где 
ждёт погибель», «Звери-миньоны», «Чародейство», «Миньоны 
Бишопов», «Охваченные страхом», «Древнее зло» и «Пронизы-
вающий холод». Эти наборы отмечены следующими символами: 
 

 Æ Введите в игру локации «Подножие холма», «Тропа к вершине»  
и «Вершина Часового холма». Все сыщики начинают игру в лока-
ции «Подножие холма».

 Æ Случайным образом выберите одну из четырёх локаций «Боковая 
тропа» и удалите её из игры. Отложите в сторону три оставшиеся 
локации «Боковая тропа».

 Æ Случайным образом выберите одну из четырёх локаций «Преоб-
ражённая тропа» и удалите её из игры. Отложите в сторону три 
оставшиеся локации «Преображённая тропа».

 Æ Отложите в сторону карту «Сет Бишоп».
 Æ В зависимости от выбранного вами уровня сложности добавьте  
в мешок хаоса до конца кампании следующий жетон:

 = лёгкий: −3;

 = обычный: −5;

 = сложный: −6;

 = экстремальный: −7.

 Æ В этом сценарии используется одна из версий карты «Сцена 2. 
Восхождение». Выберите нужную версию согласно инструкциям 
ниже и удалите из игры все остальные версии этой карты.

 =Сверьтесь с журналом. Если сыщики расколдовали Сайласа 
Бишопа, используйте карту «Сцена 2. Восхождение (вариант I)».

 =В противном случае снова сверьтесь с журналом. Если сыщики 
не смогли вернуть «Некрономикон» или если «Некрономикон» 
украден, используйте карту «Сцена 2. Восхождение (вариант II)».

 =В противном случае используйте карту «Сцена 2. Восхождение 
(вариант III)».

 Æ Сверьтесь с журналом. За каждого отпрыска, оставшегося в живых, 
положите 1 безысходность на замысел 1а.

 Æ Сверьтесь с журналом. Если сыщики избавили Сайласа Бишопа  
от мук, останки этого существа преобразились и разрослись  
на Часовом холме. Введите в игру 1 «Скопление сфер» из набора 
«Мерзкие чудовища» и поместите эту карту в локацию «Подно-
жие холма». Затасуйте в колоду контактов остальные карты этого 
набора. Этот набор отмечен следующим символом: 
 

 Æ Сложите в колоду контактов все оставшиеся карты контактов  
и перетасуйте.
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Сценарий VII: Потерянные  
во времени и пространстве
Переход через портал не похож ни на что из когда-либо испытанного 
вами. Вы чувствуете, как ваше тело перекручивается и искажается,  
когда врата проталкивают его сквозь иные реальности по пути к месту, 
лежащему за пределами человеческого воображения. 
Внезапно всё стихает, и хаос путешествия сменяется чувством оди- 
ночества и ужаса. Вы оказались в непостижимом месте, недоступном  
и совершенно чуждом вашему пониманию. Вас окружают причудливые  
сюрреалистичные пейзажи и невероятная архитектура. Дом остался 
так далеко позади, что теперь он для вас не более чем обрывок полузабы-
того сновидения. Даже если вам удастся выбраться из этого ужасного 
места, вы уже никогда не будете прежними.

Подготовка
 Æ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Потерян-
ные во времени и пространстве», «Чародейство», «По ту сторону»,  
«Мерзкие чудовища» и «Агенты Йог-Сотота». Эти наборы отме-
чены следующими символами: 
 

 Æ Введите в игру локацию «Другое измерение». Все сыщики  
начинают игру в Другом измерении.

Одиночный режим

Если вы играете в одиночном режиме и не хотите просматривать 
предыдущие сценарии, выбирая их исходы, вы можете присту-
пить сразу к этому сценарию, используя следующие вводные:

 Æ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –3,–4, –5, , , , , , , .

 Æ На картах замыслов этого сценария могут встречаться 
дополнительные инструкции или сюжетные тексты,  
в которых упоминаются события, занесённые в журнал. 
Считайте, что никаких из этих событий не происходило,  
и полностью игнорируйте связанные с ними инструкции.

 Æ Не читайте эпилог кампании, даже если победили.

 Æ Отложите в сторону карты «Край Вселенной», «Разрыв во  
времени» и «Йог-Сотот».

 Æ Сложите в колоду контактов все оставшиеся карты контактов  
и перетасуйте.

Локации в колоде контактов
В этом сценарии есть несколько односторонних локаций, которые зата-
совываются в колоду контактов вместе с прочими картами из отобранных 
наборов контактов. На открытой стороне каждой такой локации указано 
свойство раскрытия, вводящее в игру эту карту, когда она взята.
Когда односторонняя локация входит в игру, она выкладывается откры-
той стороной вверх, так как закрытой стороны у неё нет. В остальном  
односторонние локации аналогичны обычным локациям.

«Потерянные во времени и пространстве» — это сценарий VII сю-
жетной кампании «Наследие Данвича» для карточной игры «Ужас 
Аркхэма». Этот сценарий можно проходить как отдельно, так и в рамках 
общей кампании из восьми сценариев, вместе с другими дополнениями 
данвичского цикла.



НЕ ЧИТАЙТЕ  
до окончания сценария

Прежде чем переходить к любому исходу, если хотя бы 
один сыщик был побеждён: Каждый побеждённый сыщик 
читает раздел «Сыщик побеждён».
Сыщик побеждён: Откуда вы взялись? Почему вы здесь? Это 
место — сон или явь? Теперь вам кажется, что вы уже бывали 
здесь раньше. А может быть, были здесь всегда. Теперь вы вспом-
нили. Это ваш настоящий дом. Ваш нынешний путь — всего 
лишь одна ступень, а внизу их ещё много. Вам осталось только 
упасть — и вы окажетесь там, где ваше место. Ещё один шаг…

 Æ Все побеждённые сыщики убиты.
 Æ Если был достигнут иной исход, остальные сыщики  
читают достигнутый исход.

 Æ Если исход не был достигнут (все сыщики побеждены)  
и сыщики завершили сценарий в сцене 4, перейдите  
к исходу 2.

 Æ Если исход не был достигнут (все сыщики побеждены)  
и сыщики завершили сценарий в сцене 1, 2 или 3, перей- 
дите к исходу 4.

Если исход не был достигнут (все сыщики совершили 
побег или побеждены): Перейдите к исходу 2.
Исход 1: Лежа на спине на влажной траве, вы с тоской смотрите 
в ночное небо. Вы снова оказались на вершине Часового холма, но 
не можете точно вспомнить, как сюда попали. Ночное небо заво-
раживает вас. Секунды складываются в минуты, минуты —  
в часы. Наконец несколько жителей Данвича находят вас и под- 
нимают на ноги. «Чё случилось? Чё вы тута делаете?» — спра-
шивают они со страхом и любопытством. Но вы не можете 
подобрать слова, чтобы описать произошедшее по ту сторону 
врат… если это и вправду произошло. Вроде бы от всего этого  
не осталось никаких следов — ни от Сета Бишопа, ни от тварей, 
с которыми вы сражались, ни от призрачных неземных врат, — 
но каждой ночью вы видите сны, в которых заново переживаете 
все эти события.

 Æ Запишите в журнал кампании, что сыщики залатали  
прореху в реальности.

 Æ Каждый сыщик получает 2 физические и 2 ментальные 
травмы, поскольку не может полностью восстановиться, 
проведя так много времени за пределами реальности.

 Æ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету. Каждый сыщик по-
лучает 5 опыта дополнительно за спасение мира от угрозы 
уничтожения.

 Æ Сыщики победили в кампании!

Исход 2: Услышав шум на Часовом холме, несколько жителей 
Данвича отправились посмотреть, в чём дело. Но то, что они 
там нашли, не дало ответов на их вопросы.
«Как думаете, чё тута стряслось?» — со страхом спраши-
вает Кёртис Уэйтли, осматривая вместе с другими вершину. 
Остальные селяне качают головами, озадаченные не меньше его. 
«Последнее, чё я видел, — как небеса разверзлись да чё-то ярко 
пыхнуло», — говорит один из них, глядя в звёздное небо  
с вершины Часового холма.
«Тех парней с Аркхэма нигде не видать, — добавляет Кёртис, 
глядя на расколотый каменный алтарь. — Ни пятнышка  
не осталося. А вот мистер Бишоп и его дружки — тут, кажись, 
другая история». — Парень указывает на несколько валяю- 
щихся на земле трупов.
«Думаешь, позвать сюды легавых из Эйлсбери?»
«Чтоб они обратно над нами поржали? — сплёвывает Кёртис. —  
Они по-любому никогда нам не поверят. — Он смотрит на камен-
ный алтарь, нервно поёживаясь. — Лучше б забыть про всё про это. 
А ну-кась, давайте похороним мертвяков и пойдём отсюдова».

 Æ Сыщики победили в кампании… и бесследно пропали.
Исход 3: Чудовище заходится в припадке космической ярости 
звука, цвета и искажённого пространства, отбрасывая вас 
далеко от себя. Вы с ужасом видите, как одна из его конечностей 
разрывает ткань реальности и аморфная туша протискива- 
ется в прореху, таща за собой обрывки мира. Вы пытаетесь  
за что-нибудь уцепиться, но вас неумолимо затягивает следом. 
Вы чувствуете, как ваше тело растягивается, а разум рассыпа-
ется в пыль. Затем всё погружается во тьму.

 Æ Запишите в журнал кампании, что Йог-Сотот сбежал  
в другое измерение.

 Æ Все сыщики убиты.
 Æ Сыщики победили в кампании… и бесследно пропали.

Исход 4: В своём стремлении обрести сверхъестественную силу 
из-за пределов этого мира чародеи Данвича достигли того, что  
не смогли сделать Уилбур и Старый Уэйтли. С помощью кровавых 
жертвоприношений и неописуемых экспериментов чародеи добра-
лись до источника той тёмной мощи, которой так жаждали. Од-
нако им не суждено обладать этой властью. Воззвав к истинному 
отцу Уилбура, они выпустили это чудовище из его межпростран-
ственного заточения. Йог-Сотот явился из разрыва над Часовым 
холмом, заполняя небо и захватывая мир. Он пришёл на Землю, 
чтобы править там, где некогда обитало человечество.

 Æ Запишите в журнал кампании, что Йог-Сотот прорвал 
барьер между мирами и слился с реальностью.

 Æ Все сыщики сошли с ума.
 Æ Сыщики проиграли.
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От разработчиков
Поздравляем вас с завершением первой полной сюжетной кампании 
для карточной игры «Ужас Аркхэма»! В этой кампании мы хотели 
перенести игроков в место, хорошо знакомое поклонникам «Ужаса 
Аркхэма», — богом забытую деревню Данвич, штат Массачусетс.
«Ужас Данвича» — одно из наших любимых произведений Говарда  
Ф. Лавкрафта, потому что здесь, в отличие от большинства его работ, 
главные герои по-настоящему побеждают. Они убивают чудовище,  
всех спасают и остаются в живых, чтобы поведать нам свою историю, 
которая при этом ничуть не теряет в жути и напряжённости. 
Именно поэтому мы решили не повторять в кампании сюжет «Ужаса 
Данвича», а написать его продолжение. Доктор Армитедж и его кол-
леги победили, но какой ценой? Будут ли эти события преследовать их 
до конца жизни? И что насчёт тех, кто жаждет отомстить аркхэмским 
учёным за нарушенные планы?
Кроме того, нам хотелось, чтобы сюжет кампании развивался в зави-
симости от выбора и успехов игроков. Так мы пришли к идее о том, что 
персонажей «Ужаса Данвича» похищают, если игроки не смогут их 
спасти или будут медлить. Важно, чтобы хотя бы одного из трёх профес-
соров похитили, — это даёт сыщикам причину отправиться в Данвич  
и добавляет напряжения следующим сценариям.
Что касается главного противника игроков, то мы хотели, чтобы за зло-
вещими событиями нашей истории стоял кто-то из персонажей «Ужаса 
Данвича». Мы позволили себе немного поиграть с сюжетом оригинала  
и решили, что лучшим выбором будет Сет Бишоп. Лавкрафт почти ничего 
не рассказывает о нём, но нам известно, что он ближайший сосед Уилбура 
Уэйтли, а значит, имел шансы кое-чему научиться у его деда. Кроме того,  
в тексте есть следующий пересказ слов Чонси Сойера:

«Да ещё он сказал, миз Кори, как пошёл поискать Сетовых  
коров-то, хошь и боязно ему было, и сыскал их на верхнем выгоне,  
у Дьяволова Пастбища, да страсть в каком виде. Половину их  
поминай как звали, а у той половины, что остамшись, вся кровь  
досуха слита, и ранки-то на них тошь-в-тошь как на скотине  
Уэйтли, опосля того как у Лавинии родился тот чёрный гадёныш».

Конечно, нас наводят на мысль, что коров Бишопа убило чудовище, 
которое держали в сарае Уилбура, но что, если это не так? Что, если 
животные стали жертвами первой попытки Сета провести некий бого-
мерзкий эксперимент? Что, если Уилбур оставил своим единомышлен-
никам из Данвича какие-то инструкции на случай, если тварь из сарая 
вырвется на свободу? Из таких вопросов и выросла эта кампания. 
В любом случае игроки вольны по-своему интерпретировать события 
«Наследия Данвича» и разрабатывать собственные теории о том, что 
произошло в Данвиче на самом деле и что случилось, пока сыщики были 
потеряны во времени и пространстве. По кампании рассыпаны много-
численные отсылки к повести Лавкрафта — попробуйте отыскать их все!
Мы надеемся, что вам понравилось погружение в тайны Данвича, и с не-
терпением ждём возможности пригласить вас в следующую кампанию.



Эпилог
Читайте эпилог, только если сыщики победили в кампании.

Сверьтесь с журналом. Если вы успокоили жителей Данвича: читайте 
эпилог 1.
Если вы предупредили жителей Данвича: перейдите к эпилогу 2.
Эпилог 1: Спустя полгода жизнь Кёртиса Уэйтли вернулась в колею. 
Поскольку инцидент удалось скрыть, власти в эти места не совались,  
и мистер Осборн пустил с молотка имущество Эриксов и Бишопов. Конеч-
но, Джо прибрал к рукам кое-какие вещи, но Кёртис не хотел иметь с ними 
ничего общего. Из-за грехов его семьи соседи и так косо поглядывали на него 
несмотря на то, что он регулярно ходил в церковь и держался подальше  
от всего мало-мальски оккультного.
И всё же Кёртис не мог отделаться от дурных предчувствий. Он видел 
разрушенные дома Эриксов, Бишопов и Фраев. Он своими глазами видел 
ту тварь, что изгнали аркхэмцы. Иногда мысли приводили его на ферму 
Уилбура Уэйтли, где он часами стоял у входа: страх не пускал его внутрь, 
а любопытство не позволяло покинуть это место. Возможно, там, на фер-
ме, есть то, что заставит эти ужасные видения исчезнуть. То, что даст 
ему силу справиться с кошмарами. Кёртис решил, что отыщет это.

Эпилог 2: Жене опустилась на колени, чтобы получше рассмотреть сим-
вол, начертанный на земле. Он был ей незнаком, и следы, которые привели 
к нему, были непохожи на всё, что она когда-либо видела. К тому же тот 
отчёт из университета… Она и не знала, что и думать. «Мисс Борегар, —  
окликнул её помощник. — Нашли что-то?»
Жене поднялась и посмотрела на приставленного к ней стажёра. Это был 
добрый малый, малость желторотый, но прилежный и жаждущий про- 
явить себя. «Эти места вроде как закрытая территория, — ответила 
Жене. — Все жители уехали отсюда много месяцев назад. И тем не менее 
посмотри сам: их первобытные обряды продолжаются по сей день».
Студент приблизился и стал вместе с Жене изучать знак, пытаясь оты-
скать похожий символ на страницах своего дневника. «Как вы думаете, 
что он означает?» — спросил он. Жене покачала головой. Посторонние 
и раньше редко заезжали в Данвич, особенно после того, как все дорожные 
указатели на деревню были сняты. Но теперь это место покинули даже 
те, кто звал его домом.
«Не знаю, — призналась Жене. — Но здесь кто-то есть, и мы не впервые 
видим такой символ. Легенды гласят, что где-то на том холме есть ал-
тарь, где местные жители проводили языческие ритуалы. Возможно,  
там мы найдём что-нибудь ещё».


