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ОБ ИГРЕ
Добро пожаловать в мрачный город Аркхэм! В лабиринте его улиц сокрыто множество леденя-
щих душу тайн, разгадать которые под силу лишь вам. Заручитесь поддержкой местных сыщи-
ков, изучите улики, прикоснитесь к потустороннему и постарайтесь не сойти с ума…

СОСТАВ ИГРЫ

3.	Боксёр (Аркхэм) ×2 / 
Глубоководный (иные миры) ×1

Здравый рассудок: выберите 
соперника. Вы тайно сравнива-
ете карты на  руках. Обладатель 
карты с  меньшим значением 
оказывается вне игры. При рав-
ных значениях оба игрока оста-
ются в игре.
Безумие: выберите соперника, 
сохраняющего здравый рассудок. 
Он оказывается вне игры. Если вы применяете это 
свойство, а в раунде не осталось соперников в здра-
вом рассудке, ничего не происходит (положите эту 
карту перед собой, как обычно).

2.	Федерал (Аркхэм) ×2 / 
Ночной призрак (иные миры) ×1

Здравый рассудок: выберите 
соперника и втайне от других по-
смотрите карту у него на руке.
Безумие: выберите соперника 
и  втайне от  других  посмотрите 
карту у  него на  руке. Затем сде-
лайте ещё один полноценный 
ход. Перед этим ходом не  про-
ходите проверку рассудка. Если 
вы разыграете карту «Ктулху», карта «Ночной 
призрак» будет считаться находящейся в  вашей 
зоне сброса.

1. Сыщики (Аркхэм) ×5 / 
Культисты (иные миры) ×1

Здравый рассудок: выберите 
соперника и назовите любое зна-
чение, кроме «1». Выбранный 
игрок должен честно ответить, 
есть  ли у  него на  руке карта 
с этим значением. Если да, то он 
оказывается вне игры. Вы може-
те загадать «0».
Безумие: выберите соперника. 
Если у  него на  руке есть карта со  значением «1», 
он оказывается вне игры. Если нет, назовите любое 
значение, кроме «1». Выбранный игрок должен 
честно ответить, есть ли у него на руке карта с этим 
значением. Если да, то он оказывается вне игры.

0.«Томми-ган» (Аркхэм) ×1 / 
Р’льех (иные миры) ×1

Здравый рассудок: выберите 
любого игрока (можно себя). 
Раскройте 2 карты из  колоды 
и положите их в зону сброса вы-
бранного игрока.
Поскольку раскрытые карты 
не  разыграны и  не сброшены, 
ни одно из их свойств не приме-
няется (включая свойства карт 
«Дилетантка» и  «Ктулху»). Если вам нужно рас-
крыть 2 карты, а в колоде их меньше, вместо этого 
раскройте всю колоду.
Безумие: переверните колоду так, чтобы нижняя 
карта стала верхней и  лежала лицевой стороной 
вверх. До  конца раунда все игроки могут видеть 
следующую карту, которая будет взята из  колоды. 
Игроки не могут смотреть другие карты в колоде, 
кроме верхней.
В начале вашего следующего хода (до  проверки 
рассудка) вы можете закончить раунд. В этом слу-
чае подведите итоги раунда, как если бы закончи-
лись карты в колоде.

0. Инопланетные яйца (иные миры) ×1
Если вы разыгрываете эту карту, вы 
оказываетесь вне игры. В  отличие 
от  карт «Дилетантка» и  «Ктулху», 
вы остаётесь в  игре, если сбрасыва-
ете эту карту.

ОШИБКИ
Случайно или нет, но  существует множество спо-
собов, как игрок может нарушить правила, напри-
мер не  ответить честно, будучи целью карт «Сы-
щики», или не разыграть карту «Певица», когда 
это требуется.
Игроки должны хорошо понимать правила игры 
и всегда внимательно следить за своими картами. 
Умышленное жульничество может существенно 
ухудшить игровой опыт.

КЛАССИЧЕСКАЯ 
ВЕРСИЯ
Чтобы сыграть в классическую версию игры «Ужас 
Аркхэма: Тайное послание», перед игрой уберите 
карты «Томми-ган» и «Р’льех». В конце каждого 
раунда игроки не  могут сыграть вничью: игроки, 
у которых на руках карты с одинаковым значени-
ем, оказываются вне игры.

27 карт 6 памяток 18 фишек мифов

1
СЫЩ

ИКИ

Выберите соперника и назовите любое 

значение, кроме «1». Если у него 

на руке карта с таким значением, 

он оказывается вне игры.

3
БОКСЁ

Р

Натаниэль Чо

Выберите соперника и втайне от других 

сравните с ним карты на руках. 

Обладатель карты с меньшим 

значением оказывается вне игры.

4
БЕСПРИЗО

РНИЦА 

Венди Адамс

До начала вашего следующего хода 

соперники не могут выбирать вас 

для применения свойств своих карт.

6 МОРЯК
Сайлас Марш

Выберите соперника и обменяйтесь 

с ним картами на руках.

8 ДИЛЕТАНТКА
Дженни Барнс

Если вы разыгрываете или сбрасываете эту карту, то оказываетесь вне игры.

«Томми-ган» (1): положите 2 карты 

из колоды перед любым игроком.
Сыщики (5): если угадаете карту 
соперника, он оказывается вне игры.

Федерал (2): посмотрите карту 
соперника.

Боксёр (2): сравните карты на руке, 

игрок с наименьшим значением 
оказывается вне игры.Беспризорница (2): защита 

от свойств карт соперников 
до вашего следующего хода.Музыкант (2): выберите игрока. 

Он сбрасывает карту и берёт новую.
Моряк (1): обменяйтесь картами.

Певица (1): должны разыграть, 
если оказалась на руке с картой «5» 

или выше.
Дилетантка (1): разыграв/сбросив, 

оказываетесь вне игры.

ПАМЯТКА(ЭФФЕКТЫ ЗДРАВОГО РАССУДКА)
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Инопланетные яйца (1): разыграв, 

оказываетесь вне игры.
Р’льех (1): переверните колоду. В начале 

своего следующего хода можете 

закончить раунд.Культисты (1): если у соперника «1», 

он вне игры. Если нет, то угадайте его 

карту. Если угадали, он вне игры.

Ночной призрак (1): посмотрите карту 

соперника. Сделайте ещё один ход.

Глубоководный (1): выберите соперника 

в здравом рассудке. Он вне игры.

Некрономикон (1): до конца раунда 

вы не можете оказаться вне игры.

Пиявка (1): заберите карту у соперника 

и дайте ему «Инопланетные яйца».

Затем сыграйте 1 карту.
Рэндалл Тиллингаст (1): соберите карты 

с рук и раздайте заново.
Шоггот (1): если у вас на руке карта «5» 

или больше, вы выигрываете раунд.

Ктулху (1): вы выигрываете всю партию, 

если в вашем сбросе хотя бы 2 карты 

иных миров. Иначе вы вне игры.
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ПАМЯТКА(ЭФФЕКТЫ БЕЗУМИЯ)

«Томми-ган» (1): положите 2 карты 

из колоды перед любым игроком.

Сыщики (5): если угадаете карту 

соперника, он оказывается вне игры.

Федерал (2): посмотрите карту 

соперника.
Боксёр (2): сравните карты на руке, 

игрок с наименьшим значением 

оказывается вне игры.Беспризорница (2): защита 

от свойств карт соперников 

до вашего следующего хода.
Музыкант (2): выберите игрока. 

Он сбрасывает карту и берёт новую.

Моряк (1): обменяйтесь картами.

Певица (1): должны разыграть, 

если оказалась на руке с картой «5» 

или выше.
Дилетантка (1): разыграв/сбросив, 

оказываетесь вне игры.

ПАМЯТКА
(ЭФФЕКТЫ ЗДРАВОГО РАССУДКА)
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Инопланетные яйца (1): разыграв, 

оказываетесь вне игры.
Р’льех (1): переверните колоду. В начале 

своего следующего хода можете 

закончить раунд.Культисты (1): если у соперника «1», 

он вне игры. Если нет, то угадайте его 

карту. Если угадали, он вне игры.

Ночной призрак (1): посмотрите карту 

соперника. Сделайте ещё один ход.

Глубоководный (1): выберите соперника 

в здравом рассудке. Он вне игры.

Некрономикон (1): до конца раунда 

вы не можете оказаться вне игры.

Пиявка (1): заберите карту у соперника 

и дайте ему «Инопланетные яйца».

Затем сыграйте 1 карту.
Рэндалл Тиллингаст (1): соберите карты 

с рук и раздайте заново.
Шоггот (1): если у вас на руке карта «5» 

или больше, вы выигрываете раунд.

Ктулху (1): вы выигрываете всю партию, 

если в вашем сбросе хотя бы 2 карты 

иных миров. Иначе вы вне игры.
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ПАМЯТКА
(ЭФФЕКТЫ БЕЗУМИЯ)

Выберит
е сопер

ника.
Если у него на руке

карта
со значе

нием
 «1», о

н оказы
вается

вне игры. Иначе прим
ените

проти
в него

верхне
е свойс

тво этой карты
.

1
КУЛЬ

ТИСТ
Ы

Выберите соперника и назовите любое 

значение, кроме «1». Если у него 

на руке карта с таким значением, 

он оказывается вне игры.

Примените верхнее свойство
этой карты.

Затем сделайте новый ход, не п
роходя

проверку
рассудка

.

2
НОЧНО

Й

ПРИЗР
АК

Выберите соперника и втайне от других

 посмотрите карту у него на руке.

До конца раунда вы не можете оказаться

вне игры из-за свойств карт и проверок

рассудка.

4 НЕКРОНОМ
ИКОН

До начала вашего следующего хода 

соперники не могут выбирать вас 

для применения свойств своих карт. 

Выберите соперника и заберите у него
карту с руки. Этот игрок берёт на руку

карту «Инопланетные яйца».
Затем разыграйте ещё одну карту.

5 ПИЯВКА

Выберите любого игрока (можно себя) — 

он должен сбросить карту с руки 

и взять новую. 

Если вы разыгрываете эту карту, имея наруке карту со значением «5» или больше,вы выигрываете раунд.

7 ШОГГОТ

Вы должны разыграть эту карту, если она оказалась у вас на руке вместе с картой со значением «5» или больше.
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ПОДГОТОВКА 
К РАУНДУ
1.	 Каждый игрок берёт памятку, лишние уберите 

в коробку. 
2.	 Найдите карту «Инопланетные яйца» и  отло-

жите её в сторону лицевой стороной вверх.
3.	 Перемешайте остальные 26 карт и сложите ко-

лодой лицевой стороной вниз в  центре стола. 
Рядом сложите резерв фишек мифов.

4.	 Возьмите верхнюю карту из колоды и отложите 
её в сторону лицевой стороной вниз, не рас-
крывая. В этом раунде она не используется.

5.	 Каждый игрок берёт одну карту из  колоды 
и держит её в тайне от соперников.

6.	 Первым ходит тот, кто последним узнал какую-
нибудь тайну.

Если вы играете вдвоём, раскройте ещё 5 карт 
из колоды и отложите их в сторону лицевой сто-
роной вверх. В этом раунде они не используются, 
но  позволят предположить, какие карты могут 
оказаться у соперника.

Партия игры в «Ужас Аркхэма: Тайное послание» 
состоит из нескольких раундов. Каждый раунд вы 
изучаете улики, разыгрывая карты, и пытаетесь со-
хранить рассудок, чтобы не поддаться ужасу. 
Карта в вашей руке представляет собой улику, ко-
торую вы сейчас изучаете. Каждый ход вы вытяги-
ваете 1 карту из колоды, затем разыгрываете 1 из 2 
своих карт. Разыгрывая карты иных миров, мож-
но стать безумным, что даёт вам доступ к  мощ-
ным свойствам на картах, но также заставляет вас 
каждый ход совершать проверку рассудка, чтобы 
узнать, не сломались ли вы окончательно.
Для победы в  раунде вам необходимо либо обла-
дать картой с  наибольшим значением в  конце ра-
унда, либо остаться единственным игроком, кото-
рый не выбыл из игры.

Карты Аркхэма и карты иных миров
Колода состоит из карт двух видов.
На картах Аркхэма есть только 11  свойство 
здравого рассудка.
На картах иных миров есть 11  свойство здравого 
рассудка (сверху) и  22  свойство безумия (внизу).

Число ромбиков обозначает количество таких 
карт в колоде.

ХОД ИГРОКА
Партия проходит по часовой стрелке. В свой ход 
следуйте шагам в указанном порядке:
1.	 Возьмите верхнюю карту из колоды.
2.	 Разыграйте одну из двух карт на руке.
3.	 Примените одно из свойств разыгранной карты:
	 	Если вы в здравом рассудке, вы обязаны при-

менить свойство здравого рассудка этой карты.
	 	Если вы безумны, вы выбираете или свой-

ство здравого рассудка, или свойство без-
умия этой карты. Если у карты нет свойства 
безумия, вы используете свойство здравого 
рассудка.

4.	 Положите разыгранную карту в  вашу зону 
сброса и завершите свой ход (см. стр. 3).

Разыгранные и сброшенные карты
Область на столе перед вами — это ваша зона сброса. 
Каждый раз, когда вы разыгрываете или сбрасываете 
карту, вы должны положить её лицевой стороной 
вверх в свою зону сброса. Все разыгранные или сбро-
шенные карты должны быть видны всем игрокам.
Обычно вы можете применить свойство здравого 
рассудка или свойство безумия карты, только ког-
да разыгрываете эту карту во время своего хода. 
Вы  не  применяете никакие свойства карты, когда 
вынуждены сбросить карту с  руки (например, из-за 
карты «Музыкант», см. стр. 4), когда карта помеща-
ется непосредственно в вашу зону сброса (см. «Том-
ми-ган» на  стр. 5) или когда вы раскрываете карту 
во время проверки рассудка (см. ниже).
Обратите внимание: карты «Дилетантка» и «Ктул-
ху» — исключение. Вы должны применить их свой-
ства здравого рассудка, когда разыгрываете или сбра-
сываете их с руки (см. стр. 4).

Вне игры
В результате применения свойств некоторых карт вы 
можете оказаться вне игры. (Считается, что вы пере-
стаёте осознавать реальность и  временно не  можете 
продолжать расследование.)
В этом случае сбросьте карту с руки лицевой сто-
роной вверх, не  применяя её свойство (положите 
в свою зону сброса). До следующего раунда вас нель-
зя выбирать целью для свойств карт и все ваши 
ходы пропускаются.

Состояние разума
В начале каждого раунда все игроки находятся 
в здравом рассудке и могут применять только свой-
ства здравого рассудка на разыгрываемых ими картах. 
Однако как только в вашу зону сброса попадает карта 
иных миров, вы сходите с ума из-за контакта с запрет-
ным знанием (помните: когда вы разыгрываете карту 
иных миров, она попадает в вашу зону сброса только 
после того, как её свойства будет применены).
Став безумным, вы можете применять свойство без-
умия на  картах, но  в начале каждого своего хода вы 
должны совершать проверку рассудка. Вы остаётесь 
безумным до конца раунда.

Проверка рассудка
Если в начале своего хода вы безумны, то перед тем, 
как взять карту и сделать ход, вы должны совершить 
проверку рассудка. Для этого раскройте с  верха ко-
лоды столько карт, сколько карт иных миров в вашей 
зоне сброса. Если при проверке вы раскрыли хотя бы 
1 карту иных миров, вы проваливаете проверку 
и оказываетесь вне игры. Если же вы раскрыли толь-
ко карты Аркхэма, вы успешно прошли проверку 
и продолжаете свой ход.
Успешно пройдя или провалив проверку рассудка, 
положите все раскрытые во время проверки карты 
лицевой стороной вверх в свою зону сброса.

Обратите внимание: если для проверки рассудка вы 
должны раскрыть больше карт, чем осталось в колоде, 
вместо этого раскройте всю колоду.

КОНЕЦ РАУНДА
Раунд может завершиться одним из  двух способов: 
когда заканчивается колода или когда остался 
только один невыбывший игрок.

Если закончилась колода
Если любой игрок должен взять карту из  колоды, 
а карт в ней не осталось, все игроки, кроме выбывших, 
раскрывают карты и сравнивают их значения.
Обладатель карты с  наибольшим значением побеж-
дает в раунде и берёт из запаса фишку мифа. Он кладёт 
её той стороной вверх, что соответствует его состоянию 
разума (здравый рассудок  или безумие ).
Если у  нескольких игроков, оставшихся в  раунде, 
карты с  одинаковым наибольшим значением, они 
делят победу между собой. Все претенденты берут 
по 1 фишке мифа нужной стороной вверх.

Если остался один игрок
Если вы — единственный игрок, оставшийся в раунде 
(т. е. все остальные игроки вне игры), вы выигрываете 
раунд. Возьмите фишку мифа из запаса и положите 
её той стороной вверх, что соответствует вашему со-
стоянию разума.

НАЧАЛО СЛЕДУЮЩЕГО 
РАУНДА
Чтобы начать новый раунд, повторите шаги подготов-
ки 2−5 (перемешайте карты, отложите часть в сторо-
ну, затем каждый игрок берёт 1 карту).
Все игроки начинают раунд в  здравом рассудке, 
даже если в  конце предыдущего раунда они были 
безумными. Игрок, выигравший предыдущий 
раунд, становится первым игроком. Если предыду-
щий раунд закончился вничью, случайным образом 
выберите одного из  победителей прошлого раунда. 
Он становится первым игроком.

КОНЕЦ ПАРТИИ
Игра заканчивается, когда один из игроков выполнит 
любое из условий победы:
	 	 у вас есть 2 фишки мифов со сторонами ;
	 	 у вас есть 3 фишки мифов со сторонами ;
	 	вы успешно применили свойство безумия карты 

«Ктулху».

Обратите внимание: во время игры вы можете со-
бирать оба вида фишек мифов, но при проверке усло-
вий победы их нужно считать отдельно. В игре может 
быть несколько победителей.

СВОЙСТВА КАРТ
8.	Дилетантка (Аркхэм) ×1 / 

Ктулху (иные миры) ×1
Здравый рассудок: если вы ра-
зыгрываете или сбрасываете эту 
карту, то оказываетесь вне игры.
Безумие: если вы разыграете 
Ктулху, когда в вашей зоне сбро-
са есть хотя бы 2 карты иных 
миров, вы выигрываете всю пар-
тию (независимо от того, сколь-
ко у  вас фишек мифов и  какой 
стороной они лежат). Сам Ктулху не  идёт в  счёт 
необходимых вам двух карт иных миров (он сбра-
сывается только после применения его эффекта).
Если в  какой-то момент вы сбрасываете Ктулху 
(независимо от того, сколько карт иных миров 
находится в вашей зоне сброса) или разыгрываете 
Ктулху, когда в вашей зоне сброса находится менее 
2 карт иных миров, вы должны применить эффект 
здравого рассудка и оказаться вне игры.

7.	Певица (Аркхэм) ×1 / 
Шоггот (иные миры) ×1

Здравый рассудок: вы обяза-
ны разыграть эту карту в  свой 
ход, если она оказалась у  вас 
на  руке вместе с  другой картой 
со значением «5» или больше. 
Не  раскрывайте другую карту 
на руке. Если у вас на руке и пе-
вица, и шоггот, вы сами выбира-
ете, кого из них разыграть.
Безумие: если вы разыгрываете эту карту, будучи 
безумным, и на руке у вас остаётся карта со значе-
нием «5» или больше, раскройте эту карту и  не-
медленно выиграйте раунд.

6.	Моряк (Аркхэм) ×1 / 
Рэндалл Тиллингаст (иные миры) ×1

Здравый рассудок: выберите 
соперника и  обменяйте свою 
карту с руки на карту с руки это-
го игрока.
Безумие: тайно посмотрите 
карты на  руках всех игроков 
и  заберите их на  руку. Затем 
тайно отдайте каждому игроку 
1  карту с  руки. Вы можете от-
дать в том числе карту, которая была у вас на руке 
до того, как вы взяли карты других игроков.

5.	Музыкант (Аркхэм) ×2 / 
Пиявка (иные миры) ×1

Здравый рассудок: выберите 
любого игрока (можно себя)  — 
он сбрасывает карту с руки и бе-
рёт новую. Если карт в  колоде 
не  осталось, игрок берёт карту, 
которая была отложена в начале 
раунда лицевой стороной вниз.
Безумие: выберите соперника.
Заберите его карту на  руку. 
Он  берёт карту «Инопланетные яйца», отложен-
ную в  начале раунда лицевой стороной вверх (те-
перь это его карта на руке). Затем разыграйте одну 
из  двух своих карт, используя 1 её свойство как 
обычно. Если вы разыграете Ктулху, пиявка считает-
ся уже находящейся в вашей зоне сброса.

4.	Беспризорница (Аркхэм) ×2 / 
Некрономикон (иные миры) ×1

Здравый рассудок: до  начала 
вашего следующего хода другие 
игроки не  могут выбирать вас 
целью для свойств своих карт. 
На  вас по-прежнему влияют 
карты, которые действуют сразу 
на всех игроков (например, Рэн-
далл Тиллингаст).
Обратите внимание: в  редких случаях, когда вы 
разыгрываете карту, а все соперники «защищены» 
свойством карт «Беспризорница» или «Некро-
номикон», ничего не  произойдёт, но  карту вы 
разыграете. Однако если вы применяете свойство, 
заставляющее выбрать любого игрока, когда все 
остальные защищены (например, свойство карты 
«Музыкант»), вы обязаны выбрать себя.
Безумие: если вы разыгрываете эту карту, будучи 
безумным, и выбираете это свойство, вы не можете 
оказаться вне игры до конца этого раунда.
	 	Вы всё ещё каждый ход должны проходить 

«Проверку рассудка», однако если раскроете 
карту иных миров, остаётесь в  игре, словно 
вы прошли проверку.

	 	Если вы разыгрываете или сбрасываете карты 
«Дилетантка», «Ктулху» или «Инопланет-
ные яйца», вы остаётесь в игре.

	 	Если игрок использует карту «Сыщики» 
или «Культисты», чтобы угадать карту у  вас 
на  руке, вы честно отвечаете, угадал ли он, 
но остаётесь в игре, если он угадал.

	 	Если игрок использует карту «Боксёр» или «Глу-
боководный», чтобы сравнить ваши карты, и у его 
карты значение больше, все остаются в игре.

	 	Если в  колоде кончились карты, раскройте 
карту на  руке, как обычно. Вы всё равно про
игрываете, если у кого-то есть карта со значени-
ем больше, чем у вас.
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3 БОКСЁР
Натаниэль Чо

Выберите соперника и втайне от других 
сравните с ним карты на руках. 
Обладатель карты с меньшим 
значением оказывается вне игры.

Примените верхнее свойство этой карты.
Затем сделайте новый ход, не проходя

проверку рассудка.

2 НОЧНОЙ
ПРИЗРАК

Выберите соперника и втайне от других
 посмотрите карту у него на руке.
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3 БОКСЁР
Натаниэль Чо

Выберите соперника и втайне от других 
сравните с ним карты на руках. 
Обладатель карты с меньшим 
значением оказывается вне игры.

До конца раунда вы не можете оказаться
вне игры из-за свойств карт и проверок

рассудка.

4 НЕКРОНОМИКОН

До начала вашего следующего хода 
соперники не могут выбирать вас 
для применения свойств своих карт. 
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