
1

Правила гри
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Змову розкрито 
Герріґан водив перебинтованою рукою по мапі на стіні готель-
ного номера. До мапи були приколоті десятки документів  
і клаптиків паперу, зібраних у всіх куточках світу. Між папір-
цями розтягнулася хитромудра павутина різноколірних ни-
ток. Герріґан провів пальцем по червоній лінії — від свідчень од-
ного божевільного з Аркгема до нашкрябаних олівцем піктограм  
з Амазонії. Далі — за синьою ниткою — до вирваної сторінки зі 
щоденника вбитого в Сіднеї астронома.

Утім, повна картина ніяк не вимальовувалася. Щось бентежи-
ло Герріґана. Однак що саме? У продавця на вокзалі на тильному 
боці долоні було татуювання. Можливо, це зачіпка? Герріґан був 
упевнений, що вже десь бачив цей символ. Чи це маячня? А він 
насправді параноїк... Хай там як, усе-таки варто зобразити це 
татуювання і показати Діані. Вона точно розбереться.

Раптом увагу Герріґана привернув якийсь звук з вулиці. Чи на-
віть напівзвук… Він почався як крик, але відразу обірвався. Гер-
ріґан відійшов від мапи й перевірив, чи замкнені двері в номер.

Він приїхав у місто дев’ять годин тому. З вокзалу негайно виру-
шив у музей, а потім поїхав у готель. Хто міг знайти його так 
швидко?

Невже куратор музею? Старий аж підстрибував від ентузіаз-
му, радісно показуючи крихітні силуети, вигравіювані на глиня-
них черепках. Він немилосердно довго й надто докладно розпові-
дав про примітивну віру в прадавнє зло, яке колись прийде в наш 
світ через магічні ворота. Невже цей дивакуватий книгогриз 
стежив за Герріґаном? 

Щось важке гепнулося на підлогу в коридорі. Якась невідома сила 
почала люто трясти дверима, намагаючись зірвати їх з петель. 
Герріґан важко зітхнув. Часу на збори не було, тож він міг узяти 
лише найважливіше. Герріґан схопив пістолет, перевірив обойму, 
переконався, що в патроннику є куля, і зняв зброю із запобіжника.

Тим часом по лакованих дерев’яних дверях пішли тріщини,  
а одна з петель просто розлетілася на друзки. Герріґан знав, що 
доказів лишати не можна. Упевненим рухом він клацнув запаль-
ничкою і підніс її до краю мапи. Вогонь швидко побіг по нитках  
і почав пожирати документи. «Якщо це лише покоївка, — по-
думав Герріґан, — на мене чекають довгі пояснення».

Двері вилетіли з оглушливим тріском. Поріг переступила істота.

Це була аж ніяк не покоївка.

Від одного вигляду цієї тварюки в Герріґана по спині пробіг холо-
док, але треба було діяти негайно, якщо він хотів потрапити 
у Лондон до кінця тижня. Герріґан заплющив очі й вистрибнув  
у прочинене вікно, залишивши позаду кімнату з її хаосом, вогнем 
і пострілами.

Огляд гри

«Прадавній жах» — це кооперативна гра в жанрі детективу 
й жахів за мотивами творів Г. Ф. Лавкрафта. Світу загрожує 
пробудження одного зі Стародавніх — неймовірно сильних 
істот, що населяли всесвіт ще до початку часів. Гравці висту-
пають у ролі дослідників, що намагаються розгадати мото-
рошні таємниці, захистити людство від немислимих жахів 
і врешті-решт вигнати Стародавнього з цього світу. Якщо 
дослідники не досягнуть цієї мети, Стародавній пробудить-
ся, а людство буде приречене.

Для чого ця книжка

Ця книжка допоможе новачкам навчитися грати  
в «Прадавній жах». Тут ви не знайдете всіх нюансів 
і винятків з правил. Якщо у вас виникнуть питан-
ня, які не згадані в цій книжці, шукайте відповіді  
в «Довіднику правил». Крім докладного опису пов-
них правил, довідник також містить додаткові пра-
вила для ускладнення гри, підрахунку очок і соло-ре-
жиму.

Гравці та дослідники

У «Прадавньому жаху» кожен гравець вибирає собі 
дослідника. У цих правилах слово «дослідник» сто-
сується як гравця, що грає за дослідника, так і самого 
персонажа.
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Вміст гри

8 в Америці

51 карта міту 16 карт таємниць

8 в Азії / Австралії

24 в Інших світах 18 експедиційних  
(6 наборів по  

3 карти)

12 загальних

 12 особливих  
(2 набори по  

6 карт) 

32 дослідницьких  
(4 набори по  

8 карт)

3 3 2 2 3

5577
МІСЦЕ ДЛЯ ФОТОГРАФІЇ

Знання СпостережливістьВплив Сила Воля

ІМ’Я, ПРІЗВИЩЕ

РІД ЗАНЯТЬ

ОСОБЛИВІ РИСИ ТА ЗДІБНОСТІ

ПОКАЗНИК ЗДОРОВ’Я ПОКАЗНИК РОЗУМУ

Видано Державним департаментом    
              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Кожен дослідник у вашій локації відновлює 

1 розум. 
• Будь-який дослідник у вашій локації кидає 

1 додатковий кубик, проходячи перевірку під 

час бойової зустрічі.

«Не дуже вони й тихі… Коли я граю на своїй 

трубі, мерці здіймають страшенний галас».

Музикант

Джим Кальвер

4 листи Стародавніх
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Культисти

Приготування

Колода міту

Етап I: 

Етап II:

Етап III:

Розмістіть 1 жетон 
Стародавнього на зеленому 
символі треку передвість.

Після проходження 
перевірки { ви 

втрачаєте 1 здоров’я 
і перемагаєте цього 

монстра.

Азатот
Султан демонів

• Коли жетон передвістя опиняється на 
зеленому символі треку передвість, 
підвищте приреченість на 1 за кожен 
жетон Стародавнього на цьому 
символі. 

• Розгадавши 3 таємниці, 
дослідники перемагають.

• Якщо Азатот пробуджується, 
переверніть цей лист і застосуйте 
ефект «Світ поглинуто!» на звороті.

Навіжений бог у центрі всього буття 
сіє навкруги безумство та смерть. 

Це насіння зла з далеких зір, від якого 
наш світ розколеться навпіл.

1 ігрове поле

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ
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Р
Е

К

 П
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Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида

Амазонія
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як користуватися довідником

Цей довідник відповість на всі запитання, які можуть виникнути 
протягом гри. Довідник не призначений для вивчення правил гри. 
Ви повинні спершу прочитати книжку правил, а до цього довідника 
звертатися в разі виникнення запитань.

Цей довідник складається з п’яти розділів:

глосарій .................................................. с. 2-12
Це основна частина довідника, де ви знайдете детальні роз’яснення 
правил, подані параграфами в алфавітному порядку.

часті ЗаПитання .........................................с. 12
Відповіді на деякі поширені запитання.

Здібності дослідників .................................с. 13
Докладні роз’яснення здібностей дослідників.

додаткові Правила ....................................с. 14
Указівки щодо зміни складності гри й підрахунку очок.

алфавітний Покажчик ................................с. 15
Повний список параграфів і термінів з номерами сторінок для зруч-
ного пошуку в довіднику. 

Пам’ятка .................................................... с. 16
Короткий опис усіх фаз гри та дій дослідників у зручному форматі.

ВАЖЛИВО! 
Перш ніж звертатися до цього довідника, ознайомтеся 
з книжкою правил: вона підготує вас до першої партії. 
Якщо ж під час гри у вас виникатимуть якісь запитання, шу-
кайте відповідь в цьому довіднику.

ЗОЛОТІ ПРАВИЛА

Цей довідник головніший за книжку правил. Якщо книжка 
правил у чомусь суперечить довіднику, дотримуйтеся вказі-
вок довідника.

Іноді текст ігрових компонентів (наприклад, карт) суперечить 
правилам у книжці правил або довіднику. У такому разі до-
тримуйтеся вказівок ефекту компонента.

Якщо в тексті компонента вказано «не можна» («не можете»), 
заборона незаперечна. 

ДОВІДНИК ПРАВИЛ

8 в Європі

12 листів дослідників  
з відповідними фішками  

й пластиковими підставками
1 довідник правил

122 карти зустрічей

(4 набори по  
4 карти)

(21 жовта,  
18 зелених і 12 синіх)

14 карт артефактів

Стан
Борг

Контракт — звичайний
Місцева дія. Пройдіть 

перевірку ]. У разі успішної 
перевірки скиньте цю карту.

@. На порозі з’являються якісь 
люди. Час повертати борги. 

Переверніть цю карту.

Заклинання

Ритуал
Дія. Пройдіть перевірку [–1. 

У разі успішної перевірки 
виберіть дослідника без стану 

«Благословенний» у вашій 
локації: він отримує стан 

«Благословенний».
Потім переверніть цю карту.

Благословення Ісіди

36 карт станів 20 карт заклинань

40 карт активів

2

1 1

1
Карта-пам’ятка

Докази

Кількість гравців

Прорив монстрів

Ворота

4 карти-пам’ятки

1 жетон 
приреченості

43 жетони 
монстрів

1 жетон 
передвістя

36 жетонів 
доказів

20 жетонів 
Стародавніх

30 жетонів 
поліпшення

(по 6 для  
кожного вміння)

20 жетонів  
квитків

(8 на поїзд,  
12 на корабель)

4 кубики

78 жетонів 
здоров’я і розуму  

 
30 жетонів «1 здоров’я»
12 жетонів «3 здоров’я» 
24 жетони «1 розум»  
12 жетонів «3 розуму»

 
34 звичайні,  

9 епічних

9 жетонів воріт

1 жетон 
поточної 

експедиції4 жетони чуток

1 жетон 
таємниці

1 жетон 
головного 
дослідникаКультист
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Приготування до гри

Перед початком гри послідовно виконайте такі кроки. При-
клад приготувань ви знайдете на с. 5.

1. Розмістіть ігрове поле

Розкладіть ігрове поле й розмістіть його в центрі столу в ме-
жах досяжності всіх гравців. 

2. Розкладіть жетони

Розкладіть жетони так:

A.	 Перемішайте дев’ять жетонів воріт і покладіть їх стосом 
долілиць (зображенням порталу догори) біля ігрового 
поля.

Б.  Перемішайте жетони доказів і покладіть їх долілиць (зо-
браженням лупи догори) у запас біля ігрового поля.

В.  Розділіть за типами жетони здоров’я, розуму, поліпшень, 
квитків, Стародавніх, таємниць і чуток. Покладіть їх ок-
ремими купками біля ігрового поля.

3. Виберіть і розмістіть дослідників

Гравці домовляються, хто з них отримує жетон головного 
дослідника. Якщо домовитися не вдалося, виберіть головно-
го дослідника навмання (наприклад, гравці кидають кубик  
і дивляться, у кого випало найбільше значення).

Починаючи з головного дослідника і далі по черзі за годин-
никовою стрілкою, кожен гравець вибирає одного дослідника. 
Гравець бере відповідний лист дослідника й розміщує його 
фішку на ігровому полі в початковій локації, указаній на зво-
роті листа.

Ви знаходите Сайласа — хворого, блідого 
й змученого. Він ледь дихає. Ви берете все 
його майно. «Я з родини Маршів, — хрипить 
він. — Це в мене у крові. Зовсім скоро я воз-
з’єднаюся зі своєю родиною. Там, на глиби-
ні». Ви просите лікаря дозволити вам зали-
шитися біля ліжка Сайласа на всю ніч (]). 
У разі успішної перевірки моряк розповідає 
про все, що йому відомо, перш ніж заснути 
й мирно померти: знизьте приреченість на 
1. У разі провалу Сайлас втрачає людську 
подобу й зникає в морі. У будь-якому разі 
потім скиньте жетон Сайласа.

Сайлас заздалегідь сховав речі в підготов-
леному сховку, а сам кудись зник. Ви берете 
все його майно. Потім ви обходите місцеві 
лікарні, шукаючи Сайласа серед невпізнаних 
трупів і смертельно хворих пацієнтів (|). 
У разі успішної перевірки ви знаходите ска-
ліченого Сайласа й наймаєте для нього до-
глядачку: знизьте приреченість на 1. У разі 
провалу Сайлас помирає, так і не дочекав-
шись вас. У будь-якому разі потім скиньте 
жетон Сайласа.

Сайлас виріс у невеликому портовому містечку Інсмут. Із само-

го дитинства він відчував особливий зв’язок з морем. На суші 

Сайлас завжди поводився обережно й розсудливо, але щойно він 

виходив у море, як його сила й розум ставали просто феноме-

нальними. Моряка знали в усіх портах світу. Не був винятком 

і Сідней, де Сайлас минулої ночі зійшов на берег. Але цього ранку 

солоне морське повітря викликало не лише захват. Сайлас від-

чував також страх. Жахи минулого давно переслідували його 

від самого Інсмуту… Схоже, вони його все-таки наздогнали.

1 актив «Р
ибальська 

сітка»
Сідней, Ав

стралія

Сайлас Мар
ш

Початкова локація

Початкове майно

Зворот листа дослідника

4. Отримайте початкове майно, здоров’я і розум

Кожен дослідник отримує початкове майно, указане на звороті 
його листа дослідника (див. вище). Він бере всі вказані карти 
активів та/або заклинань.

Далі гравець отримує стільки жетонів здоров’я і розуму, 
скільки вказано на лиці його листа дослідника (див. «Здо-
ров’я і розум» на с. 14). Він кладе ці жетони біля листа до-
слідника.

5. Виберіть Стародавнього

Гравці разом вибирають один з листів Стародавніх. Гра проти 
різних Стародавніх проходить зовсім інакше. Для першої пар-
тії радимо вам вибрати Азатота як найпростішого Стародав-
нього. Покладіть вибраний лист біля 
ігрового поля горілиць (значення 
приреченості повинно бути в ліво-
му верхньому куті) й виконайте всі 
вказівки з секції «Приготування» 
на цьому листі.

6. Створіть чашу монстрів

Покладіть усі жетони монстрів (крім епічних) у непрозо-
ру місткість: миску, кухоль, кришку від коробки гри тощо  
(у прикладі приготування чашу монстрів не зображено). По-
трусіть місткість, щоб перемішати жетони монстрів.

Не кладіть жетони епічних монстрів у чашу. Жетони 
епічних монстрів відрізняються червоним тлом і зрізаним 
кутиком (див. «Епічні монстри» на с. 15).

7. Розділіть і розмістіть колоди

Покладіть у коробку всі карти дослідницьких зустрічей, осо-
бливих зустрічей і таємниць, що не стосуються вибраного Ста-
родавнього (див. нижче). Ці карти не знадобляться у цій партії. 

Тепер розкладіть поряд з ігровим полем усі інші карти, як 
вказано нижче.

@ Затасуйте в одну колоду всі карти експедиційних зу-
стрічей (незалежно від їхнього звороту). 

@  Затасуйте карти заклинань і станів у дві окремі колоди. 
Покладіть ці колоди горілиць, щоб було видно назву 
й ілюстрацію верхньої карти.

@  Відкладіть карти міту до кроку 8. Тепер розділіть за зво-
ротами усі інші карти на окремі колоди й перетасуйте. 
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Приготування

Колода міту

Етап I: 

Етап II:

Етап III:

Розмістіть 1 жетон 
Стародавнього на зеленому 
символі треку передвість.

Після проходження 
перевірки { ви 

втрачаєте 1 здоров’я 
і перемагаєте цього 

монстра.

Азатот
Султан демонів

• Коли жетон передвістя опиняється на 
зеленому символі треку передвість, 
підвищте приреченість на 1 за кожен 
жетон Стародавнього на цьому 
символі. 

• Розгадавши 3 таємниці, 
дослідники перемагають.

• Якщо Азатот пробуджується, 
переверніть цей лист і застосуйте 
ефект «Світ поглинуто!» на звороті.

Навіжений бог у центрі всього буття 
сіє навкруги безумство та смерть. 

Це насіння зла з далеких зір, від якого 
наш світ розколеться навпіл.

Вказівки приготування 
Стародавнього

Індивідуальні карти Стародавнього

Карти таємниць 
Ктулху

Карти 
дослідницьких 

зустрічей Ктулху

Карти особливих 
зустрічей Ктулху

У кожного Стародавнього дві індивідуальні колоди 
карт: колода таємниць і колода дослідницьких зустрі-
чей. У деяких також є колода особливих зустрічей 
(про це вказано в секції «Приготування» на листі Ста-
родавнього). На звороті кожної карти зображений той 
Стародавній, якого вона стосується. 
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8. Створіть колоду міту

Створіть колоду міту згідно з указівками в секції «Колода 
міту» на листі Стародавнього. Приклад створення колоди 
міту дивіться на с. 6.

9. Застосуйте початкові ефекти

Для завершення приготувань застосуйте такі ефекти:

A.	 Покладіть біля колоди міту карту-пам’ятку, 
що відповідає кількості гравців, вона знадо-
биться під час застосування ефектів карт 
міту. Поверніть решту карт-пам’яток у ко-
робку.  

Б. Розмістіть жетон приреченості на поділці 
треку приреченості, указаній у верхньому лі-
вому куті листа Стародавнього. Наприклад, 
на листі Азатота вказано, що жетон прире-
ченості треба розмістити на поділці «15».  

В. Розмістіть жетон передвістя на зеленому 
символі (кометі) треку передвість.

2

1 1

1
Карта-пам’ятка

Докази

Кількість гравців

Прорив монстрів

Ворота

Символ 
кількості 

гравців
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Стародавнього на зеленому 
символі треку передвість.

Після проходження 
перевірки { ви 

втрачаєте 1 здоров’я 
і перемагаєте цього 

монстра.

Азатот
Султан демонів

• Коли жетон передвістя опиняється на 
зеленому символі треку передвість, 
підвищте приреченість на 1 за кожен 
жетон Стародавнього на цьому 
символі. 

• Розгадавши 3 таємниці, 
дослідники перемагають.

• Якщо Азатот пробуджується, 
переверніть цей лист і застосуйте 
ефект «Світ поглинуто!» на звороті.

Навіжений бог у центрі всього буття 
сіє навкруги безумство та смерть. 

Це насіння зла з далеких зір, від якого 
наш світ розколеться навпіл.

Початкове 
значення  

приреченості

Г.  Покладіть чотири верхні карти колоди активів горілиць 
у чотири комірки резерву (у лівому нижньому куті ігро-
вого поля).

Д. Розмістіть на полі стільки воріт, скільки вказано на кар-
ті-пам’ятці. Розміщуючи ворота, візьміть верхній жетон 
воріт зі стосу й покладіть горілиць у локації, указаній на 
жетоні. Потім візьміть один випадковий жетон монстра  
з чаші монстрів і розмістіть у тій самій локації.

Е. Розмістіть жетон поточної експедиції в локації, зобра-
женій на звороті верхньої карти колоди експедиційних 
зустрічей.

Ж. Розмістіть на полі стільки доказів, скільки вказано на кар-
ті-пам’ятці. Щоб розмістити доказ, візьміть навмання же-
тон доказу із запасу й покладіть долілиць у локацію, указа-
ну на лицьовій стороні жетона.

И. Насамкінець візьміть одну карту таємниці й покладіть 
горілиць біля листа Стародавнього, потім застосуйте всі 
ефекти з секції «Коли ця карта входить у гру».

Приклад приготування для двох гравців

4 4
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МІСЦЕ ДЛЯ ФОТОГРАФІЇ

Знання СпостережливістьВплив Сила Воля

ІМ’Я, ПРІЗВИЩЕ

РІД ЗАНЯТЬ

ОСОБЛИВІ РИСИ ТА ЗДІБНОСТІ

ПОКАЗНИК ЗДОРОВ’Я ПОКАЗНИК РОЗУМУ

Видано Державним департаментом    
              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Перемістіться на 1 локацію водним шля-

хом, потім виконайте 1 додаткову дію. 

• Якщо ви перебуваєте в морі, будь-який до-

слідник у вашій локації може кинути 1 додат-

ковий кубик під час проходження перевірки. 

«Залиште свої страхи на березі, хлопці. З ними я вас на 

борт не візьму… Нарешті вітер! Напнути вітрила!»

Моряк

Сайлас Марш
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МІСЦЕ ДЛЯ ФОТОГРАФІЇ

Знання СпостережливістьВплив Сила Воля

ІМ’Я, ПРІЗВИЩЕ

РІД ЗАНЯТЬ

ОСОБЛИВІ РИСИ ТА ЗДІБНОСТІ

ПОКАЗНИК ЗДОРОВ’Я ПОКАЗНИК РОЗУМУ

Видано Державним департаментом    
              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Витратьте будь-яку кількість здоров’я/

розуму, щоб відновити таку саму кількість 

розуму/здоров’я. 

• Коли ви поліпшуєте вміння, можете відразу 

поліпшити це вміння ще раз. 

«Я все життя готувалася дати відсіч темним 

силам. Я повинна бути готовою до всього».

Майстриня бойових мистецтв

Лілі Чен

Дрібничка
Один раз за раунд під час 
проходження перевірки 

можете перекинути 1 кубик.

Кроляча лапка1

Предмет
Отримайте +1 { 

під час бойової зустрічі.

Захисний 
амулет1

Предмет
Проходячи перевірку } 
під час бойової зустрічі, 

можете перекинути 1 кубик.
Отримайте на 1 поранення 
менше від кожного монстра 

під час бойової зустрічі 
(але не менше ніж 1 поранення).

Рибальська сітка2

3

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A
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Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида

Амазонія
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Союзник
Отримайте +1 [.

Під час проходження 
перевірки [ можете 
перекинути 1 кубик. 

Учений-
окультист2

2

1 1

1
Карта-пам’ятка

Докази

Кількість гравців

Прорив монстрів

Ворота

Предмет — магічний, зброя
Отримайте +1 { і +2 } 
під час бойової зустрічі.

Кинджал духа2

Послуга
Отримавши цю карту, 

відразу виберіть локацію. 
Кожен монстр у цій локації 

втрачає 4 здоров’я.
Потім скиньте цю карту.

Зачистка4

Предмет — зброя
Отримайте +2 } 

під час бойової зустрічі.

Револьвер 
38-го калібру1

Коли дослідник зачиняє ворота з таким самим символом, 
як поточне передвістя, він може витратити 1 доказ, 
щоб покласти 1 жетон Стародавнього на цю карту. 

Якщо наприкінці фази міту кількість жетонів Стародавніх 
на цій карті дорівнює половині ~, ця таємниця розгадана.

Нічне небо заливає сяйво Немезиди — зорі смерті, 
що віщує світові невідворотну загибель.

Передвістя кінцяПередвістя кінця
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Стан
Борг

Контракт — звичайний
Місцева дія. Пройдіть 

перевірку ]. У разі успішної 
перевірки скиньте цю карту.

@. На порозі з’являються якісь 
люди. Час повертати борги. 

Переверніть цю карту.

Заклинання

Ритуал
Дія. Пройдіть перевірку [–1. 

У разі успішної перевірки 
виберіть дослідника без стану 

«Благословенний» у вашій 
локації: він отримує стан 

«Благословенний».
Потім переверніть цю карту.

Благословення Ісіди
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Після проходження 
перевірки { ви 

втрачаєте 1 здоров’я 
і перемагаєте цього 

монстра.

Азатот
Султан демонів

• Коли жетон передвістя опиняється на 
зеленому символі треку передвість, 
підвищте приреченість на 1 за кожен 
жетон Стародавнього на цьому 
символі. 

• Розгадавши 3 таємниці, 
дослідники перемагають.

• Якщо Азатот пробуджується, 
переверніть цей лист і застосуйте 
ефект «Світ поглинуто!» на звороті.

Навіжений бог у центрі всього буття 
сіє навкруги безумство та смерть. 

Це насіння зла з далеких зір, від якого 
наш світ розколеться навпіл.
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9ж

9г

Культист
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Мета гри

«Прадавній жах» — це кооперативна гра. Діючи спільно, усі 
гравці виграють або програють разом. Головна мета дослід-
ників — розгадати таємниці, щоб вигнати Стародавнього  
з нашого світу (див. с. 16). 

Крім того, на дослідників чигають смертельні загрози й ка-
тастрофи по всьому світу. Це ворота, шо породжують мон-
стрів і можуть пробудити Стародавнього. Також це карти 
чуток, які перешкоджають дослідникам і можуть призвести 
до передчасного кінця гри.

Докладніше про це в розділі «Перемога та поразка» на с. 11.

Перебіг гри

Партія у «Прадавній жах» триває упродовж серії раундів.  
Кожен раунд складається з трьох фаз, які розігрують у тако-
му порядку:

1.	 Фаза дій. Дослідники переміщуються ігровим полем і го-
туються до майбутніх викликів.

2.	 Фаза зустрічей. Дослідники б’ються з монстрами або 
розігрують зустріч у своїй локації.

3.	 Фаза міту. Головний дослідник грає одну карту міту.  
Ця карта може підвищити приреченість, додати на поле 
ворота або створити інші проблеми, які доведеться 
розв’язувати дослідникам.  

Наприкінці кожної фази міту головний дослідник може 
передати жетон головного дослідника будь-якому іншому 
гравцеві. Після цього починається новий раунд з фази дій. 
Гра триває, доки гравці не виграють або не програють.

Короткий опис усіх фаз ви знайдете на останній сторінці 
«Довідника правил».

Створення колоди міту

1.	Розділіть усі карти міту за кольором лиця карт на три 
стоси: зелений, жовтий і синій. Перетасуйте кожен 
стос окремо й покладіть долілиць.

2.	Створіть колоду міту для першого етапу: візьміть 
будь-які карти відповідних кольорів у потрібній кіль-
кості (указано на листі Стародавнього) і перетасуйте, 
не дивлячись на лице карт. 

3.	Так само створіть колоду для другого етапу і покла-
діть її під колоду першого етапу.

4.	Створіть колоду для третього етапу й покладіть її під 
колоду другого етапу. Весь цей стос — це ваша коло-
да міту. Не тасуючи колоду, покладіть її біля листа 
Стародавнього. Поверніть решту карт міту в коробку, 
не дивлячись на лице карт.
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втрачаєте 1 здоров’я 
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монстра.

Азатот
Султан демонів

• Коли жетон передвістя опиняється на 
зеленому символі треку передвість, 
підвищте приреченість на 1 за кожен 
жетон Стародавнього на цьому 
символі. 

• Розгадавши 3 таємниці, 
дослідники перемагають.

• Якщо Азатот пробуджується, 
переверніть цей лист і застосуйте 
ефект «Світ поглинуто!» на звороті.

Навіжений бог у центрі всього буття 
сіє навкруги безумство та смерть. 

Це насіння зла з далеких зір, від якого 
наш світ розколеться навпіл.

Схема створення 
колоди міту на листі 

Стародавнього

На 8-му кроці приготувань гравці створюють колоду міту. У кожній партії колоду створюють інакше, згідно з ука-
зівками на листі Стародавнього. Щоб створити цю колоду:

Етап I
1 зелена, 2 жовті, 1 синя

Етап II
2 зелені, 3 жовті, 1 синя

Етап III
2 зелені, 4 жовті

Зелений 
стос

Жовтий 
стос

Синій 
стос

You hear it again and again on the  

news. Every day the world takes another  

step toward utter annihilation. You ask 

yourself, how much would you sacrifice  

to prevent that disaster? Even if you could 

only grant humanity one more day of 

existence, could you honestly say that the  
price was too high?

Desperate Times

EvEnt

Doom advances by 2 unless the Lead  
Investigator gains a Dark Pact Condition.

An article on the back page of the newspaper 

catches your attention. An unexplained 

attack on a remote outpost left no survivors. 

You’ve read about two other similar attacks 

happening in the same region. You can see 

that the forgotten corners of the globe are 

growing more dangerous.

Ancient Guardians

EvEnt

Spawn 2 Monsters on the Active  
Expedition space.

Lightning cracks across the sky. You have 

a sinking dread that all the good you’ve 

accomplished is about to be undone.

A Dark Power

EvEnt

Each Monster recovers all Health.

Then each investigator immediately  
encounters each Monster on his space  

in the order of his choice.

З кожним днем стає все гірше. 

Вам дуже складно спілкуватися з людьми. 

Рани ніяк не загоюються, а руки 
не перестають тремтіти. 

Буває й гіршеБуває й гірше

Подія

Кожен дослідник втрачає 1 здоров’я 
за кожен свій стан-травму та 1 розум 
за кожен свій стан-божевілля, а також 

скидає 1 доказ за кожен свій стан-угоду.

Вашу увагу привертає стаття на 

останній шпальті газети. Загадкова 

бійня у далекому провінційному містечку. 

Ніхто не вижив. Ви читали про кілька 

подібних випадків у тому ж регіоні. 

Віддалені куточки цього світу стають 
усе небезпечнішими.

Стародавні вартовіСтародавні вартові

Подія

Розмістіть 2 монстрів 
у локації поточної експедиції.

@. Кожен дослідник у локації міста 
проходить перевірку |. У разі провалу він 
затримується й отримує стан «Ув’язнений». 

Потім скиньте цю карту.

Солдати відмовляються пояснювати, 

чому ви повинні проходити саме через цей 

контрольно-пропускний пункт. Питання 

викликають лише зайві підозри й агресію.

Патрулювання кордонівПатрулювання кордонів

Процес

Коли ця карта входить у гру, 
головний дослідник вибирає 1 дослідника, 

якого затримують. 

According to the police report, several 

individuals entered the warehouse in the 

middle of the night. They performed some sort 

of ritual which culminated in their death. 

What you know that the police don’t is that, 

afterward, something inhuman left that 
warehouse.

Calling the Elder Things

EvEnt

Spawn 1 Monster on each space  
that contains a  Cultist Monster.

Чоловік у дорогому костюмі підсовує вам 

через стіл контракт. «Ми розібралися 

з поліцією й митниками, внесли всі 

необхідні платежі. Вам залишилося тільки 

поставити підпис, погоджуючись, що ви 

розумієте свої зобов’язання. Після цього 

можете бути вільні». Його помічник 

наполегливо простягає вам ручку.

Усе законноУсе законно

Подія

Головний дослідник отримує стан «Борг».

Якщо в головного дослідника вже є «Борг», 
він застосовує @ цієї карти, вважаючи 
будь-який результат кидка кубика «1».

According to the police report, several 

individuals entered the warehouse in the 

middle of the night. They performed some sort 

of ritual which culminated in their death. 

What you know that the police don’t is that, 

afterward, something inhuman left that 
warehouse.

Calling the Elder Things

EvEnt

Spawn 1 Monster on each space  
that contains a  Cultist Monster.

Ви не можете повірити, що цей божевільний ще 

вранці був розсудливим, усміхненим адвокатом. 

«Зачинилися… — бурмоче він, сидячи на підлозі 

тюремної камери й тицяючи тремтячим пальцем 

кудись у повітря. — Світи зіткнулися і двері 

зачинилися!» Він різко підхоплюється і визирає 

в маленьке віконце камери. «Але вони потім 

з’являться знову. Вони тріснуть, розірвуться, 

і нові двері відчиняться в новому місці».

Міжвимірна нестабільністьМіжвимірна нестабільність

Подія

Скиньте всі ворота із символом 
поточного передвістя і підвищте 

приреченість на 1 за кожні скинуті ворота.

3

@. Скиньте 1 жетон Стародавнього 
з цієї карти.

Ваш агент у столиці з острахом розповідає вам 

про тих, кого називають «Вартовими». Виявля-

ється, Вартові працюють на уряди різних країн, 

але підкоряються якійсь іншій, таємничій владі.

Втрачені знанняВтрачені знання

Процес — чутки

Коли ця карта входить у гру, розмістіть 
епічного монстра Механічні люди 

в локації 21. Якщо переможете монстра, 
припиніть ці чутки.

Якщо на цій карті не залишилося жетонів 
Стародавніх, кожен дослідник скидає 

всі свої докази й усі докази на ігровому 
полі. Потім припиніть ці чутки.

The weather grows worse. Snow and ice  

cover cities that have never seen such  

weather before in their history

The Wind-Walker

OngOing — RumOR

When this card enters play, spawn the Wind-
Walker Epic Monster on space 4. When it is 

defeated, solve this RumOR.

When there are no Eldritch tokens on this card,  
each investigator becomes Delayed and loses  

6 Health, then solve this RumOR.

@: Discard 1 Eldritch token 
from this card.

4

4Локація 16

@. Знайдіть у колоді активів, скиді й резерві 
всі активи, вартість яких дорівнює кількості 

жетонів Стародавніх на цій карті або 
перевищує її. Покладіть їх у коробку. Потім 
скиньте 1 жетон Стародавнього з цієї карти. 
Якщо на цій карті не залишилося жетонів 

Стародавніх, припиніть ці чутки.

Ви зазнали якогось підступного 

прокляття. Друзі ігнорують вас, наче ви 

відсутні в кімнаті. З кожним днем стає 

все гірше. Ви боїтеся, що скоро станете 

невидимими для всіх людей на Землі!

Стертий із суспільстваСтертий із суспільства

Процес — чутки
Дослідник у локації 16 може дослідити подібні 

випадки в минулому, наче це зустріч (|). 
У разі успішної перевірки він знаходить казахську 
народну казку про дітей, які стали невидимими: 
він може припинити ці чутки, витративши таку 

кількість доказів, що дорівнює половині ~.

Локація  13

Ви ще ніколи не бачили такого яскравого 

полярного сяйва. Навіть на південь від 

полярного кола атмосфера наповнена 

густою темною енергією.

Таємничі вогні в небіТаємничі вогні в небі

Процес — чутки

Ворота зачинити неможливо.

Дослідник у локації 13 може піднятися 
над арктичними льодовиками на літаку 
й пошукати джерело цього неприродно 

яскравого полярного сяйва, наче це зустріч (|). 
У разі успішної перевірки дослідник 

помічає покинуту оселю мі-ґо й намагається 
відключити їхні дивовижні пристрої: ви 

може припинити ці чутки, витративши таку 
кількість доказів, що дорівнює половині ~.

Локація 7

@. Перемістіть жетон передвістя 
на наступний символ.

Біля десятка підозрілих незнайомців 

оселилися в Панамі, озброївшись 

серйозним арсеналом астрономічних 

довідників. Вони визначили, що ці місце 

й час ідеально підходять, щоб розірвати 

тканину реальності.

Зірки зійшлисяЗірки зійшлися

Процес — чутки

Дослідник у локації 7 може спробувати 
знайти незнайомців, орієнтуючись за 
зірками, наче це зустріч (|). У разі 

успішної перевірки дослідник переконує 
поліцію розігнати цю підозрілу компанію: 

ви можете припинити ці чутки, 
витративши таку кількість доказів, 

що дорівнює половині ~.

1

2

3

4



7

Фаза 1. Фаза дій

Під час цієї фази дослідник може виконати до 2 дій. За допо-
могою дій дослідники переміщуються ігровим полем й отри-
мують корисні карти й жетони (наприклад, активи або квитки). 

Цю фазу розпочинає головний дослідник, виконуючи будь-
які дві дії. Потім дві дії виконує дослідник ліворуч від нього  
і т. д. Так триває, поки свої дії не виконають усі дослідники.

У цій фазі дослідникам доступні такі дії (докладний опис дій 
читайте далі):

@  подорож;

@  відпочинок;

@  обмін;

@  приготування до подорожі;

@  отримання активів;

@  дія компонента. 

Важливо! Кожну дію дослідник може виконати лише один 
раз за раунд. Наприклад, ви не можете відпочити два рази 
поспіль.

Подорож

Дослідник переміщує свою фішку в будь-яку сусідню лока-
цію (див. «Локації та шляхи» праворуч).

Після переміщення дослідник може витратити будь-яку кіль-
кість квитків, щоб переміститися на одну додаткову локацію 
за кожен витрачений квиток. Квитки на поїзд дозволяють по-
дорожувати лише поїздом, квитки на корабель — лише кора-
блем. Приклад подорожі ви знайдете на наступній сторінці.

Відпочинок

Дослідник відновлює 1 здоров’я та 1 розум (див. «Здоров’я  
і розум» на с. 14).

Дослідник не може відпочити, якщо перебуває в одній ло-
кації з монстром. 

Жетони здоров’я Жетони розуму

Обмін

Дослідник може обмінюватися майном (активами, артефакта-
ми, доказами, заклинаннями та квитками) з іншим дослідни-
ком у тій самій локації.

Приготування до подорожі

Якщо дослідник перебуває в місті, він отримує один квиток 
на свій вибір. Дослідник може отримати квиток на поїзд, 
якщо до його локації веде принаймні одна залізнична колія. 
Аналогічно він може отримати квиток на корабель, якщо до 
його локації веде принаймні один шлях корабля. 

Якщо гравець має більше ніж 2 квитки, він повинен зали-
шити собі лише 2 і скинути решту.

Квиток на корабель Квиток на поїзд

Локації та шляхи

Умовні позначення різних локацій і шляхів указані  
в табличці на ігровому полі.

У локаціях гравці розміщують жетони. Локації мо-
жуть мати назви (наприклад, «Аркгем») або просто 
порядковий номер. 

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ

B
 Т

Р
Е

К

 П
ЕРЕДВІСТЬ A

Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида

Амазонія

1 4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

2

3
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Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ

B
 Т

Р
Е

К

 П
ЕРЕДВІСТЬ A

Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида

Амазонія

1 4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

2

3
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Дослідники в локаціях

Кожна локація з’єднана шляхом щонайменше з од-
нією сусідньою локацією.

Кожен шлях має свій тип (колір), який відповідає 
типу квитка (див. «Подорож»).
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Отримання активів

Якщо дослідник перебуває в місті, він може спробувати 
отримати карти активів з резерву. Для цього він проходить 
перевірку впливу (]) й отримує з резерву активи на суму, 
що не перевищує кількість отриманих успіхів (див. «Пере-
вірки» на с. 12).

Карта активу

Послуга
Отримавши цю карту, 

відразу виберіть локацію. 
Кожен монстр у цій локації 

втрачає 4 здоров’я.
Потім скиньте цю карту.

Зачистка4Ціна

Ефект

Назва

Ознака

Якщо дослідник не отримує жодної карти, то може скинути 
з резерву одну будь-яку карту.  

Виконавши дію отримання активів, дослідник замінює взяті 
чи скинуті з резерву карти новими картами з колоди активів.

Дослідник не може виконати цю дію, якщо в його локації 
є монстр. 

Дія компонента

Дослідник може виконати дію, указану на одному з його ком-
понентів (на будь-якій карті чи листі дослідника). Дії компо-
нента завжди передує слово «Дія», виділене грубим шрифтом. 

Дія листа дослідника

2 2 2 4 3

6666
МІСЦЕ ДЛЯ ФОТОГРАФІЇ

Знання СпостережливістьВплив Сила Воля

ІМ’Я, ПРІЗВИЩЕ

РІД ЗАНЯТЬ

ОСОБЛИВІ РИСИ ТА ЗДІБНОСТІ

ПОКАЗНИК ЗДОРОВ’Я ПОКАЗНИК РОЗУМУ

Видано Державним департаментом    
              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Витратьте будь-яку кількість здоров’я/

розуму, щоб відновити таку саму кількість 

розуму/здоров’я. 

• Коли ви поліпшуєте вміння, можете відразу 

поліпшити це вміння ще раз. 

«Я все життя готувалася дати відсіч темним 

силам. Я повинна бути готовою до всього».

Майстриня бойових мистецтв

Лілі Чен

Дослідник не може виконати дію того самого компонента 
більше одного разу за раунд, але може виконати дії різних 
компонентів.

Приклад. Лілі Чен виконує дію компонента, указану на листі до-
слідника. Другою дією вона може виконати дію, указану на одній 
з її карт активів.

Також дослідник може виконувати деякі дії на компонен-
тах інших дослідників, що перебувають у тій самій локації. 
Цим діям передують слова «Місцева дія», виділені грубим 
шрифтом. 

Приклад фази дій

1.	На початку фази дій Сайлас Марш перебуває в Сан- 
Франциско. Маючи жетон головного дослідника, він 
першим виконує дві дії. 

2.	Першою дією Сайлас подорожує, переміщуючись із 
Сан-Франциско в локацію № 5. 

3.	Під час подорожі він вирішує витратити квиток на 
поїзд, щоб переміститись на одну додаткову локацію 
і потрапити в Аркгем. 

4.	Другою дією Сайлас вирішує відпочити, щоб від-
новити 1 здоров’я та 1 розум. Маючи максимальну 
кількість розуму, Сайлас відновлює лише 1 здоров’я. 
Він бере 1 жетон здоров’я з запасу й кладе біля свого 
листа дослідника.

Сайлас виконав дві дії. Тепер свої дії виконує дослід-
ник ліворуч від Сайласа. 

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ

B
 Т

Р
Е

К

 П
ЕРЕДВІСТЬ A

Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида
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1 4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

2

3

0011223344556677889910101111121213131414151516161717181819192020

1 3 3 3 3

4488
МІСЦЕ ДЛЯ ФОТОГРАФІЇ

Знання СпостережливістьВплив Сила Воля

ІМ’Я, ПРІЗВИЩЕ

РІД ЗАНЯТЬ

ОСОБЛИВІ РИСИ ТА ЗДІБНОСТІ

ПОКАЗНИК ЗДОРОВ’Я ПОКАЗНИК РОЗУМУ

Видано Державним департаментом    
              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Перемістіться на 1 локацію водним шля-

хом, потім виконайте 1 додаткову дію. 

• Якщо ви перебуваєте в морі, будь-який до-

слідник у вашій локації може кинути 1 додат-

ковий кубик під час проходження перевірки. 

«Залиште свої страхи на березі, хлопці. З ними я вас на 

борт не візьму… Нарешті вітер! Напнути вітрила!»

Моряк

Сайлас Марш

2

3

4

1

3XX

1
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Фаза 2. Фаза зустрічей

У фазі зустрічей кожен дослідник розігрує одну зустріч.  
Зазвичай він читає невеликий текст на карті зустрічі, де опи-
сано всі позитивні та/або негативні ефекти.

Першим зустріч розігрує головний дослідник, потім дослід-
ник ліворуч від нього і т. д. Так триває, доки всі гравці не 
розіграють по одній зустрічі.

Якщо у фазі зустрічей дослідник перебуває в локації з одним 
або кількома монстрами, він повинен в довільному порядку 
по черзі розіграти бойову зустріч з кожним монстром у цій 
локації. Якщо в локації дослідника монстрів немає, він розігрує 
зустріч у локації або зустріч будь-якого жетона (див. нижче).

Бойові зустрічі

Якщо дослідник перебуває в локації з одним або кількома 
монстрами, він повинен у довільному порядку по черзі ро-
зіграти бойову зустріч з кожним монстром у цій локації. До-
кладніше про бойові зустрічі читайте на с. 14.

Якщо дослідник розіграв усі бойові зустрічі, а монстрів у його 
локації не лишилося, він може негайно розіграти іншу 
зустріч.

Зустрічі в локаціях

Дослідник бере карту зустрічі із зображенням своєї локації 
(якщо перебуває в одному з дев’яти міст) або з колоди за-
гальних зустрічей. Він застосовує ефект для свого типу або 
назви локації, потім скидає карту.

Карта зустрічі  
в Америці

Карта зустрічі  
в Європі

Карта зустрічі  
в Азії / Австралії

Карта загальної 
зустрічі

Якщо дослідник має можливість розіграти різні типи зустрі-
чей, він вибирає, з якої колоди брати зустріч. 

Приклад. Дослідник перебуває в Аркгемі. Він може взяти карту 
або з колоди загальних зустрічей, або з колоди зустрічей в Аме-
риці. Якщо дослідник вибирає загальну зустріч, він розігрує секцію 
«Місто» цієї карти.

На ігровому полі під кожною наз-
вою міста вказано найімовірніший 
ефект на картах зустрічей цього 
міста.

Зустрічі завдяки жетонам

Упродовж гри в деякі локації ігрового поля викладають жето-
ни. Ці жетони дають дослідникам у таких локаціях додаткові 
варіанти зустрічей. 

@  Жетони доказів дозволяють дослідникам розігрувати до-
слідницькі зустрічі.

Карта дослідницької 
зустрічі

Жетон доказу

@  Жетони воріт дозволяють дослідникам розігрувати кар-
ти зустрічей в Інших світах.

Карта зустрічі  
в Інших світах

Жетон воріт

АРКГЕМ

@ Жетон поточної експедиції дозволяє дослідникам розі-
грувати карти експедиційних зустрічей.

Карта експедиційної 
зустрічі

Жетон поточної 
експедиції

@ Жетони чуток дозволяють дослідникам розігрувати зу-
стрічі, указані на карті чуток для цієї локації.

Локація 7

@. Перемістіть жетон передвістя 
на наступний символ.

Біля десятка підозрілих незнайомців 

оселилися в Панамі, озброївшись 

серйозним арсеналом астрономічних 

довідників. Вони визначили, що ці місце 

й час ідеально підходять, щоб розірвати 

тканину реальності.

Зірки зійшлисяЗірки зійшлися

Процес — чутки

Дослідник у локації 7 може спробувати 
знайти незнайомців, орієнтуючись за 
зірками, наче це зустріч (|). У разі 

успішної перевірки дослідник переконує 
поліцію розігнати цю підозрілу компанію: 

ви можете припинити ці чутки, 
витративши таку кількість доказів, 

що дорівнює половині ~.

Карта чутокЖетон чуток

@ Фішки переможених дослідників дозволяють іншим до-
слідникам розігрувати зустрічі, указані на звороті листа 
переможеного дослідника (див. «Переможені дослідни-
ки» на с. 14).

Фішка переможеного  
дослідника

«Усе гаразд, золотце. Не соромся», — Лола 
жестом вказує на речі, розкидані по го-
тельному номеру. Ви берете все її майно. 
Лола грає майстерно, але ви все одно ба-
чите, що їй дуже боляче. Ви намагаєте-
ся переконати її лягти в лікарню (]). 
У разі успішної перевірки Лола зітхає з по-
легшенням і розповідає вам про всі жахіт-
тя, крізь які вона пройшла: знизьте прире-
ченість на 1. У разі провалу Лола покидає 
місто й невдовзі помирає від незагоєних 
ран. У будь-якому разі потім скиньте же-
тон Лоли.

Слід з речей Лоли приводить вас у запу-
стілий театр. Ви берете все її майно. Лола 
стоїть на сцені, дивлячись на свої закри-
вавлені руки, і промовляє: «Невже ці руки 
ніколи не будуть чистими?». У ролі режи-
сера ви намагаєтеся допомогти Лолі як-
найкраще розкрити свою героїню (]). 
У разі успішної перевірки Лола розповідає 
вам про Короля в лахміттях і вказує на 
вбиту нею козу: знизьте приреченість на 1. 
У разі провалу монолог Лоли стає плута-
ним і нерозбірливим. У будь-якому разі 
потім скиньте жетон Лоли.

Успішна акторка Лола Гейз збирала повні зали під час сві-

тових гастролей. Утім, після участі у скандальній п’єсі 

«Король у жовтому» вона зазнала психічного виснажен-

ня. Побувавши в божевільні, Лола нарешті вийшла звід-

ти. Тепер вона готова до грандіозного повернення. Але 

цього разу вона зіграє досить несподівану для себе роль — 

героїні, що бореться проти жахіть, які от-от знищать 

цей світ. Зараз Лола їде в Токіо, щоб розшукати єдиного 

вцілілого колегу після останньої злощасної вистави.

Лола Гейз
1 актив «Де

ринджер 18-
го калібру»

Поліпшіть 1
 вміння на 

свій вибір

Токіо, Япо
нія

Зворот листа 
дослідника

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ

B
 Т

Р
Е

К

 П
ЕРЕДВІСТЬ A

Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида

Амазонія

1 4
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Зустрічі в Римі зазвичай 
поліпшують волю ({) 

дослідника 
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Фаза 3. Фаза міту

У цій фазі головний дослідник відкриває верхню карту з ко-
лоди міту й застосовує її ефекти в указаному на карті по-
рядку (зліва направо й згори донизу). На картах міту можуть 
бути ефекти 7 різних типів, а саме:

Нове 
передвістя

Перемістіть жетон передвістя на наступ-
ний символ треку за годинниковою стріл-
кою. Потім підвищте рівень прирече-
ності на 1 за кожні ворота на ігровому 
полі, символ яких збігається з символом 
нового передвістя (див. «Треки прирече-
ності й передвість»).

Застосуйте 
ефект 

розплати

Застосуйте всі позначені символом @ 
ефекти на всіх компонентах у грі. Компо-
ненти з такими ефектами для зручності 
позначено червоним символом розплати 
в правому нижньому куті. 

Застосуйте ці ефекти в такому порядку: мон-
стри, лист Стародавнього, карти процесів 
(див. нижче), майно та стани дослідників.

Поява 
воріт

Розмістіть на полі вказану на карті-пам’ят-
ці кількість воріт (див. розділ «Поява воріт» 
праворуч).

Прорив 
монстрів

Викладіть на кожні ворота з символом 
поточного передвістя, стільки монстрів, 
скільки вказано на карті-пам’ятці (див. 
«Поява монстрів» на с. 11). Якщо на ігро-
вому полі немає потрібних воріт, то нато-
мість додайте на поле одні ворота.

Викладіть 
докази

Викладіть на поле вказану на карті-пам’ят-
ці кількість доказів (див. «Поява доказів» на 
с. 11).

Викладіть 
жетон 
чуток

Викладіть у вказану локацію жетон чуток 
(див. «Чутки» на с. 16).

Викладіть 
жетони 

Стародавніх
Покладіть на цю карту міту вказану кількість 
жетонів Стародавніх.

Застосуйте 
ефект

Блискавка розколює небо. Вас охоплює 

паніка. Ви боїтеся, що все, чого ви 

досягли, невдовзі зійде нанівець.

Темна силаТемна сила

Подія

Кожен монстр на полі повністю 
відновлює своє здоров’я.

Потім кожен дослідник негайно вступає 
в бій з усіма монстрами у своїй локації 

(у довільному порядку).

Під назвою карти міту вказано її ознаку. 
Якщо це подія, відразу застосуйте її ефект 
і скиньте карту. Якщо це процес, покла-
діть карту біля листа Стародавнього. Вона 
залишається у грі, поки її не скинуть.

Дослідники застосовують лише ефекти з поточної карти 
міту. Наприклад, якщо на карті міту немає символу «Викладіть 
докази», дослідники не викладають докази. 

Поява воріт

Якщо після якогось ефекту з’являються ворота, візьміть 
верхній жетон воріт зі стосу воріт і розмістіть горілиць у ло-
кації, указаній на жетоні. 

Коли з’являються ворота, додайте в ту саму локацію мон-
стра (див. «Поява монстрів» на с. 11).

В Аркгемі з’являються ворота й монстр

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес
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Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ

B
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Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.
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АРКГЕМ

Культист

Ворота

Жетони воріт — це розломи в тканині реальності. 
Портали, які ведуть в інші світи, виміри і навіть часи. 
Це небезпечні аномалії, що можуть призвести до по-
яви в нашому світі смертоносних сил: спершу мон-
стрів, а зрештою Стародавніх.

Ворота на полі постійно підвищують приреченість 
(див. пункт «Нове передвістя» фази міту). Щоб зава-
дити цьому (й відтермінувати пробудження Старо-
давнього), дослідникам доведеться зачиняти ворота, 
розігруючи зустрічі в Інших світах.  

Треки приреченості й передвість

Трек приреченості показує, скільки часу залишилося 
до пробудження Стародавнього (див. с. 16). Коли тре-
ба підвищити приреченість, пересуньте жетон прире-
ченості в напрямку поділки «0». А якщо треба знизи-
ти приреченість — у протилежному від поділки «0» 
напрямку.

Трек передвість впливає на підвищення прирече-
ності. Пересуваючи жетон передвістя, підвищте зна-
чення приреченості на 1 за кожні ворота на ігровому 
полі з таким самим символом, що й нове передвістя. 

Поліпшення |

Сан-Франциско

Заклинання-замовляння

Аркгем

Заклинання-ритуали

Буенос-Айрес

Жетони доказів

Лондон

Поліпшення ]

Стамбул

Поліпшення {

Рим

Серце Африки

Єгипетські піраміди

Гімалаї

Тунгуска

B УМОВНІ ЗНАКИ A

B РЕЗЕРВ A

B ТРЕК ПРИРЕЧЕНОСТІ A

ТИПИ ШЛЯХІВ

ЗАЛІЗНИЧНА 
КОЛІЯ

МІСТО

СТЕЖКА НЕТРІ

ВОДНИЙ 
ШЛЯХ

МОРЕ

ТИПИ ЛОКАЦІЙ

B
 Т

Р
Е

К

 П
ЕРЕДВІСТЬ A

Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0

Поліпшення [

Шанхай

Поліпшення }

Сідней

Боротьба з монстрами

Токіо

Антарктида
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1 4
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6

7

8

9

10

11

12
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14

15

16
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Зміна передвістя 

Зниження  
приреченості

Підвищення 
приреченості
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Поява монстрів

Коли після якогось ефекту з’являється монстр, візьміть нав-
мання один жетон монстра з чаші монстрів і розмістіть  
у потрібній локації.

Якщо на жетоні монстра є символ появи, про-
читайте текст на звороті й відразу застосуйте 
вказаний ефект (наприклад: «Коли цей монстр 
з’являється на полі, перемістіть його в Серце 
Африки»).

Чаша монстрів

Чаша монстрів — будь-яка непрозора місткість (на-
приклад, кришка коробки гри), яку треба вибрати до 
початку гри. Коли з’являється монстр, один із гравців 
навмання бере жетон монстра з чаші монстрів. Якщо 
гравці перемогли або скинули монстра, поверніть 
його в чашу, а потім потрусіть її, щоб перемішати 
жетони.

Поява доказів

Якщо ефект додає на поле доказ, навмання візьміть один 
жетон доказу з запасу й розмістіть долілиць у локації, указа-
ній на звороті жетона. 

Цей доказ з’являється в Аркгемі

Поліпшення |

Сан-Франциско
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Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.
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Докази

Докази — це таємні знання про Стародавніх. Дослід-
ники отримують жетони доказів, розігруючи дослід-
ницькі зустрічі (див. с. 9).

Докази потрібні, щоб розгадувати таємниці (див. с. 16), 
перевіряти чутки (див. с. 16) чи перекидати кубики 
під час перевірки (див. с. 12).  

Культист

Символ появи 
на жетоні 
монстра

Перемога та поразка

Дослідники перемагають, щойно розгадають три таємни-
ці Стародавнього. Якщо Стародавній пробудився, для пере-
моги дослідникам також доведеться розгадати його останню 
таємницю (див. с. 16).

Зворот карти 
таємниці Азатота

Лице карти 
таємниці Азатота

Коли дослідник зачиняє ворота з таким самим символом, 
як поточне передвістя, він може витратити 1 доказ, 
щоб покласти 1 жетон Стародавнього на цю карту. 

Якщо наприкінці фази міту кількість жетонів Стародавніх 
на цій карті дорівнює половині ~, ця таємниця розгадана.

Нічне небо заливає сяйво Немезиди — зорі смерті, 
що віщує світові невідворотну загибель.

Передвістя кінцяПередвістя кінця

Дослідники програють, якщо стається щось із цього:

@  Жетон приреченості досягає поділки «0» на треку при-
реченості. Стародавній пробуджується. Умови поразки 
вказано на звороті листа Стародавнього (див. розділ 
«Пробудження Стародавнього» на с. 16). 

@  Усі дослідники вибувають із гри.

@  Текст карти повідомляє, що дослідники програли. Най-
частіше цей ефект трапляється на картах чуток.

@  Дослідникам треба відкрити карту міту, але колода міту 
вичерпалася.
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Додаткові правила

У цьому розділі ви дізнаєтеся про решту правил гри.

Перевірки

Деякі ефекти вимагають від дослідника пройти перевірку. 
Для цього треба кинути певну кількість кубиків. Зазвичай 
успіх дає дослідникові певні бонуси, а провал призводить 
до негативних ефектів.

Проходячи перевірку вміння, дослідник кидає стільки 
кубиків, скільки вказано біля символу відповідного 
вміння на листі дослідника з урахуванням усіх ефектів, що 
збільшують чи зменшують значення цього вміння. Під час 
будь-якої перевірки дослідник кидає щонайменше 1 кубик.

Якщо дослідник отримав принаймні один успіх («5» або 
«6»), він успішно пройшов перевірку. Якщо ж він не отримав 
жодного успіху, то провалив перевірку. Загальну кількість 
отриманих успіхів називають результатом перевірки.

Після цього дослідник виконує вказівки згідно з результатом 
перевірки.

ПрикладПриклад. Лілі Чен має актив «Таємничий фоліант» з таким 
текстом: «Під час відпочинку можете пройти перевірку [.  
У разі успішної перевірки отримайте 1 заклинання». Під час 
відпочинку Лілі проходить перевірку своїх знань ([) зі значен-
ням 2. Отже, вона кидає 2 кубики, на яких випадає «1» і «3». 
Лілі не викинула «5» або «6», тому провалює перевірку й не 
отримує заклинання.

Проходячи перевірку, дослідник може скористатися бону-
сом до уміння лише від однієї карти (наприклад, від карти 
активу з ефектом «+1 до [»). Якщо дослідник має кілька 
карт, що дають бонус до потрібного вміння, він використо-
вує карту з найбільшим бонусом.

Перевірки на картах

Перевірки у текстах карт зазвичай позначають символом від-
повідного вміння в дужках. Коли дослідник застосовує ефект 
з символом уміння, він повинен негайно пройти перевірку 
цього вміння. Біля символу вміння також може стояти моди-
фікатор (наприклад, «–1»), який збільшує або зменшує кіль-
кість кубиків, які кидає дослідник під час перевірки.

Перекидання кубиків

Відразу після кидка кубиків під час перевірки, дослідник 
може витратити один жетон доказу, щоб перекинути один 
кубик. Він може зробити це кілька разів, якщо у нього виста-
чає жетонів доказів. Результат перевірки визначають після 
того, як дослідник перекинув кубики.

Жетони поліпшення

Дослідники можуть удосконалювати свої вміння. 
Коли ефект указує поліпшити вміння, дослідник 
бере жетон поліпшення з відповідним символом 
і кладе його біля цього вміння на лист дослід-
ника стороною «+1» догори. Якщо він поліпшить це вміння 
ще раз, то перевертає жетон стороною «+2» догори. Уміння 
дослідника — це значення вміння на листі дослідника плюс 
значення жетона поліпшення.

Комплексні зустрічі

Комплексними зустрічами називають експедиційні зустрічі, 
зустрічі в Інших світах та особливі зустрічі. Ці пригоди не-
безпечні, але вони можуть дати чимало корисного. Кожна 
карта комплексної зустрічі містить три ефекти. Щоб ро-
зіграти комплексну зустріч, дослідник спершу застосовує 
ефект, указаний у першому абзаці, а потім один з двох на-
ступних залежно від результату. 

У разі успішної перевірки дослідник переходить до другого 
абзацу, у разі провалу — до третього. Він повністю застосо-
вує вказаний ефект (який може вимагати додаткових переві-
рок), а потім скидає карту.

1

Чаклун помічає вас і вивільняє потік 
темної енергії, яка нівечить вашу свідомість: 

втратьте 3 розуму або скиньте 1 доказ.

Прочитавши кілька рядків, ви розумієте, 
що цей чаклун відкрив портал між світами: 
закрийте ці ворота. Ви встигаєте прихопити 

книжку, яку він читав. Тепер ви гортаєте сторінки, 
шукаючи корисну інформацію ([). У разі успішної 

перевірки отримайте 1 доказ або 1 заклинання. 
У разі провалу ви дізнаєтеся про жахи, від яких 

волосся дибки стає: втратьте 2 розуму.

Ви не сподівалися побачити 
за цим столом знайоме обличчя 

з томиком темної магії в руках. 
Ви намагаєтеся одним оком зазирнути 

в текст, не виказавши себе (|–1).

Велика зала ЦеленоВелика зала Целено

Початковий ефект

Ефект у разі успіху

Ефект у разі провалу

Комплексна зустріч

Якщо карта зустрічі в Іншому світі вказує «зачинити ці воро-
та», гравець скидає жетон воріт зі своєї локації.

Розігравши експедиційну зустріч, дослідник переміщує же-
тон поточної експедиції в локацію, зображену на звороті 
верхньої карти колоди експедиційних зустрічей.

Жетон 
поліпшення 

знань

Уміння

Кожен дослідник володіє п’ятьма вміннями, вказани-
ми внизу листа дослідника. Число під кожним сим-
волом — кількість кубиків, які дослідник кидає під 
час перевірки (див. розділ «Перевірки» зліва).

Уміння на листі дослідника

1 3 3 3 3

4488
МІСЦЕ ДЛЯ ФОТОГРАФІЇ

Знання СпостережливістьВплив Сила Воля

ІМ’Я, ПРІЗВИЩЕ

РІД ЗАНЯТЬ

ОСОБЛИВІ РИСИ ТА ЗДІБНОСТІ

ПОКАЗНИК ЗДОРОВ’Я ПОКАЗНИК РОЗУМУ

Видано Державним департаментом    
              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Перемістіться на 1 локацію водним шля-

хом, потім виконайте 1 додаткову дію. 

• Якщо ви перебуваєте в морі, будь-який до-

слідник у вашій локації може кинути 1 додат-

ковий кубик під час проходження перевірки. 

«Залиште свої страхи на березі, хлопці. З ними я вас на 

борт не візьму… Нарешті вітер! Напнути вітрила!»

Моряк

Сайлас Марш
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Майно та стани

Дослідники часто отримують активи, артефакти, заклинан-
ня та стани. Коли дослідник отримує карту або жетон, він 
кладе їх горілиць біля свого листа дослідника.

Заклинання і стани

Карти заклинань і станів двосторонні. Зворот кожної такої 
карти — таємна інформація. Коли гравець отримує карту за-
клинання або стану, він може дивитися тільки на її лице.

Стан
Борг

Контракт — звичайний
Місцева дія. Пройдіть 

перевірку ]. У разі успішної 
перевірки скиньте цю карту.

@. На порозі з’являються якісь 
люди. Час повертати борги. 

Переверніть цю карту.

Заклинання

Ритуал
Дія. Пройдіть перевірку [–1. 

У разі успішної перевірки 
виберіть дослідника без стану 

«Благословенний» у вашій 
локації: він отримує стан 

«Благословенний».
Потім переверніть цю карту.

Благословення Ісіди

Лице карти 
стану

Лице карти 
заклинання

На карті вказано, коли дослідник повинен перевернути її та 
негайно застосувати ефект на звороті.

Затримані дослідники

Деякі ігрові ефекти можуть затримувати дослідників. Затри-
маний дослідник не може виконувати дій. 

Коли дослідник затримується, він кладе свою фішку до-
слідника на бік, щоб не забути про це. Під час фази дій він 
не виконує 2 дії, а лише ставить свою фішку вертикально. 
Більше він не затриманий.

Фішка затриманого дослідника

Приклад зустрічі 
в Іншому світі

1.	Під час фази зустрічей Сайлас Марш перебуває 
в локації з жетоном воріт. 

2.	Вирішивши пройти крізь ворота, він бере карту 
з колоди зустрічей в Інших світах. Він застосо-
вує перший ефект на карті, що містить символ 
«(|–1)». Отже, Сайласу треба пройти перевірку 
спостережливості. 

3.	Він додає до значення своєї спостережливості (3) 
модифікатор перевірки (–1). 

4.	Сайлас не має здібностей чи майна, що дають 
бонуси до цього вміння, тому він кидає 2 кубики. 

5.	Він не викинув «5» чи «6», тому провалює пере-
вірку. Сайлас застосовує ефект «У разі провалу», 
що змушує його втратити 3 розуму або 1 доказ. 
Потім він скидає карту зустрічі з Іншим світом.

1 3 3 3 3
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                        Незалежності США

• Дія. Перемістіться на 1 локацію водним шля-

хом, потім виконайте 1 додаткову дію. 

• Якщо ви перебуваєте в морі, будь-який до-

слідник у вашій локації може кинути 1 додат-

ковий кубик під час проходження перевірки. 

«Залиште свої страхи на березі, хлопці. З ними я вас на 

борт не візьму… Нарешті вітер! Напнути вітрила!»

Моряк

Сайлас Марш

3

4

1

Чаклун помічає вас і вивільняє потік 
темної енергії, яка нівечить вашу свідомість: 

втратьте 3 розуму або скиньте 1 доказ.

Прочитавши кілька рядків, ви розумієте, 
що цей чаклун відкрив портал між світами: 
закрийте ці ворота. Ви встигаєте прихопити 

книжку, яку він читав. Тепер ви гортаєте сторінки, 
шукаючи корисну інформацію ([). У разі успішної 

перевірки отримайте 1 доказ або 1 заклинання. 
У разі провалу ви дізнаєтеся про жахи, від яких 

волосся дибки стає: втратьте 2 розуму.

Ви не сподівалися побачити 
за цим столом знайоме обличчя 

з томиком темної магії в руках. 
Ви намагаєтеся одним оком зазирнути 

в текст, не виказавши себе (|–1).

Велика зала ЦеленоВелика зала Целено
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Послуга
Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
до результату перевірки.

Банківська позика0
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Здоров’я і розум

На листі дослідника вказано максимальні значення його 
здоров’я і розуму. Кожен дослідник починає гру з указаною 
кількістю жетонів здоров’я і розуму. 

Максимальне значення 
здоров’я

Максимальне значення 
розуму

3 3 2 2 3
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              США у місті Вашингтон
                          14 січня 1926 року,
                         на 150-ту річницю         

                        Незалежності США

• Дія. Кожен дослідник у вашій локації відновлює 

1 розум. 
• Будь-який дослідник у вашій локації кидає 

1 додатковий кубик, проходячи перевірку під 

час бойової зустрічі.

«Не дуже вони й тихі… Коли я граю на своїй 

трубі, мерці здіймають страшенний галас».

Музикант

Джим Кальвер

Якщо дослідник повинен втратити здоров’я чи розум, він 
повертає в запас відповідну кількість жетонів здоров’я чи ро-
зуму зі свого листа дослідника. Якщо ж дослідник повинен 
відновити здоров’я чи розум, він бере жетони здоров’я чи 
розуму з запасу. Кількість жетонів здоров’я і розуму не може 
перевищувати максимальні для дослідника значення.

Переможені дослідники

Якщо значення здоров’я чи розуму дослідника дорівнює 
нулю, його вважають переможеним. Щойно це станеться, 
дослідник виконує такі кроки:

1.	 Підвищення приреченості. Підвищте приреченість на 1. 

2.	 Переміщення. Перемістіть фішку дослідника в найближ-
чу локацію міста. Покладіть фішку дослідника на бік,  
а зверху на неї покладіть жетон здоров’я (якщо дослідник 
втратив усе здоров’я) або жетон розуму (якщо дослідник 
втратив увесь розум).

Фішка переможеного дослідника

3.	 Збирання майна. Дослідник скидає всі свої карти стану, 
жетони здоров’я, розуму й поліпшень, а майно (активи, 
артефакти, заклинання, докази та квитки) кладе на свій 
лист дослідника. Лист разом з майном відсувають убік, 
адже це все знадобиться, якщо переможеного колегу 
знайде інший дослідник.

4.	 Новий лідер. Якщо в переможеного дослідника був же-
тон головного дослідника, він передає його іншому до-
слідникові на свій вибір.

Після цього дослідники продовжують розігрувати поточну 
фазу гри. 

Вибір нового дослідника

Втративши дослідника, гравець може вибрати нового дослід-
ника після фази міту. Він вибирає будь-якого доступного до-
слідника й виконує кроки 3–4 приготувань до гри (див. с. 4). 

Зустріч з переможеними дослідниками

Дослідник може розіграти зустріч з переможеним колегою, 
щоб забрати його майно і, якщо пощастить, знизити при-
реченість.

Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в одній 
локації з фішкою переможеного дослідника, він може розі-
грати одну із зустрічей на звороті листа переможеного до-
слідника. Якщо на фішці дослідника лежить жетон здоров’я, 
він розігрує зустріч у разі каліцтва, якщо жетон розуму — 
зустріч у разі божевілля.

Ви знаходите Сайласа — хворого, блідого 
й змученого. Він ледь дихає. Ви берете все 
його майно. «Я з родини Маршів, — хрипить 
він. — Це в мене у крові. Зовсім скоро я воз-
з’єднаюся зі своєю родиною. Там, на глиби-
ні». Ви просите лікаря дозволити вам зали-
шитися біля ліжка Сайласа на всю ніч (]). 
У разі успішної перевірки моряк розповідає 
про все, що йому відомо, перш ніж заснути 
й мирно померти: знизьте приреченість на 
1. У разі провалу Сайлас втрачає людську 
подобу й зникає в морі. У будь-якому разі 
потім скиньте жетон Сайласа.

Сайлас заздалегідь сховав речі в підготов-
леному сховку, а сам кудись зник. Ви берете 
все його майно. Потім ви обходите місцеві 
лікарні, шукаючи Сайласа серед невпізнаних 
трупів і смертельно хворих пацієнтів (|). 
У разі успішної перевірки ви знаходите ска-
ліченого Сайласа й наймаєте для нього до-
глядачку: знизьте приреченість на 1. У разі 
провалу Сайлас помирає, так і не дочекав-
шись вас. У будь-якому разі потім скиньте 
жетон Сайласа.

Сайлас виріс у невеликому портовому містечку Інсмут. Із само-

го дитинства він відчував особливий зв’язок з морем. На суші 

Сайлас завжди поводився обережно й розсудливо, але щойно він 

виходив у море, як його сила й розум ставали просто феноме-

нальними. Моряка знали в усіх портах світу. Не був винятком 

і Сідней, де Сайлас минулої ночі зійшов на берег. Але цього ранку 

солоне морське повітря викликало не лише захват. Сайлас від-

чував також страх. Жахи минулого давно переслідували його 

від самого Інсмуту… Схоже, вони його все-таки наздогнали.

1 актив «Р
ибальська 

сітка»
Сідней, Ав

стралія

Сайлас Мар
ш

Зустріч у разі каліцтва

Зустріч у разі божевілля

Розігравши таку зустріч, вилучіть фішку й лист переможе-
ного дослідника з гри. Цього персонажа не використовують 
до кінця гри.

Зжерті дослідники

Іноді монстри зжирають дослідників. Якщо дослідника 
зжерли, його вважають переможеним, але він виконує тіль-
ки кроки 1 та 4 з розділу «Переможені дослідники». Потім 
він скидає всі карти станів, майно, жетони здоров’я, розуму 
та поліпшень, після чого вилучає лист і фішку дослідника 
з гри. Наприкінці фази міту гравець вибирає собі нового 
дослідника.

Бойові зустрічі

Дослідники розігрують бойові зустрічі, щоб перемогти 
монстрів і вилучити їх з ігрового поля.

Під час зустрічі з монстром дослідник перевертає його же-
тон і читає текст на звороті. Щоб визначити результат бо-
йової зустрічі, він проходить дві перевірки: спершу пере-
вірку волі, а потім перевірку сили. 

Жах

Стійкість

Шкода

Перевірка 
волі

Перевірка 
сили

Ефект

Зворот жетона монстра
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Перевірка волі

Дослідник проходить перевірку волі ({), указану на жетоні 
монстра.

Якщо значення жаху монстра перевищує кількість отри-
маних успіхів («5» і «6»), дослідник втрачає кількість розуму, 
рівну цій різниці (див. нижче «Приклад бою»).

Перевірка сили

Дослідник проходить перевірку сили (}), указану на жето-
ні монстра. 

Якщо значення шкоди монстра перевищує кількість отри-
маних успіхів («5» і «6»), дослідник втрачає кількість здоров’я, 
рівну цій різниці (див. нижче «Приклад бою»).

Монстр втрачає стільки здоров’я, скільки успіхів отримав 
дослідник. Покладіть на нього відповідну кількість жетонів 
здоров’я із запасу. Якщо кількість устраченого монстром 
здоров’я більша або дорівнює його стійкості, дослідник пе-
ремагає монстра й повертає його в чашу монстрів.

Якщо дослідник не перемагає монстра, той залишається у сво-
їй локації разом з усіма викладеними жетонами здоров’я.

Епічні монстри

Це особливо сильні й небезпечні монстри. 
Епічних монстрів вважають звичайними 
монстрами для всіх ігрових ефектів, крім 
тих, які переміщають, скидають чи повер-
тають монстрів у чашу. 

Епічного монстра неможливо перемогти, доки 
він не втратить більше здоров’я, ніж значення його стійкості 
(або стільки ж). Тільки після цього його вилучають з поля. 

Епічні монстри з’являються у грі лише завдяки особливим 
ефектам. Епічних монстрів ніколи не кладуть у чашу монстрів.

Засідка

Іноді дослідники зустрічаються з монстрами, яких немає на 
ігровому полі. Коли на карті вказано, що «монстр нападає  
із засідки», дослідник навмання витягує одного монстра з чаші 
монстрів і негайно вступає з ним у бій. Після бою дослідник 
повертає монстра в чашу (навіть якщо не переміг його) і про-
довжує застосовувати ефект, що призвів до засідки.

Епічний монстр

Приклад бою

1.	Під час фази зустрічей Лілі Чен перебуває в одній ло-
кації з монстром, тому повинна вступити з ним у бій. 

2.	Лілі перевертає жетон монстра. На звороті немає ні-
яких ефектів, які застосовують у бою. 

3.	Лілі проходить перевірку {. Її { становить 3. На 
жетоні монстра не вказано модифікаторів, тому Лілі 
кидає 3 кубики. 

4.	Лілі викидає 1 успіх і віднімає його від значення жаху 
монстра ( ), що становить 2. Вона втрачає 1 розум 
(різниця між значеннями).   

5.	Лілі проходить перевірку }. Її } становить 4. Вона 
застосовує модифікатор монстра (–1) й отримує бо-
нус від свого «Револьвера 38-го калібру» (+2). Отже, 
вона кидає 5 кубиків.

6.	Лілі отримала 1 успіх і віднімає його від значення 
шкоди монстра ( ), що становить 1. Кількість вики-
нутих успіхів дорівнює значенню шкоди, тож Лілі не 
втрачає здоров’я.   
Лілі отримала 1 успіх, тому монстр втрачає 1 здоров’я. 
Вона викладає на жетон монстра 1 жетон здоров’я. 
Стійкість монстра становить 2, тому він досі не пере-
можений. Зустріч завершується. 

2 2 2 4 3
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• Дія. Витратьте будь-яку кількість здоров’я/

розуму, щоб відновити таку саму кількість 

розуму/здоров’я. 

• Коли ви поліпшуєте вміння, можете відразу 

поліпшити це вміння ще раз. 

«Я все життя готувалася дати відсіч темним 

силам. Я повинна бути готовою до всього».

Майстриня бойових мистецтв

Лілі Чен
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Коли дослідник виконує дію 

«Отримання активів», він 
може взяти карту стану «Борг», 

щоб відразу додати 2 успіхи 
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Предмет — зброя
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Чутки

Більшість карт чуток указують викласти 
в певні локації жетони чуток. Дослідник  
у локації з жетоном чуток може розіграти зу-
стріч з цим жетоном під час фази зустрічей. 
Для цього замість звичайної карти зустрічі 
він бере карту чуток і застосовує її ефект.

Якщо досліднику вдалося зупинити чутки, скиньте цю карту 
чуток разом з усіма жетонами на ній, а також жетон чуток.

Таємниці

Для перемоги у грі дослідникам треба розгадати три таєм-
ниці. Кожен Стародавній має свою колоду карт таємниць  
з індивідуальними завданнями й випробуваннями.

Під час приготувань до гри візьміть одну карту таємниці  
й розмістіть горілиць біля листа Стародавнього. На кожній 
карті вказано, як дослідники можуть розгадати цю таємницю. 
Розгадавши таємницю, негайно візьміть з колоди нову карту 
таємниці й покладіть її горілиць зверху розгаданої карти.

Коли ця карта входить у гру, розмістіть жетон таємниці в Тунгусці.
Дослідник у Тунгусці може пошукати сліди падіння у мертвому 

лісі, наче це зустріч (|). У разі успішної перевірки він знаходить 
дивний зелений метеорит: можете витратити 2 докази, щоб 

покласти 1 жетон Стародавнього на цю карту.
Якщо наприкінці фази міту кількість жетонів Стародавніх 
на цій карті дорівнює половині ~, ця таємниця розгадана.

Дивна зелена комета впала з неба. Навіть після 
приземлення метеорит продовжує повільно 

зариватися в землю, усе глибше й глибше. 

Насіння Султана демонівНасіння Султана демонів

Коли дослідник зачиняє ворота з таким самим символом, 
як поточне передвістя, він може витратити 1 доказ, 
щоб покласти 1 жетон Стародавнього на цю карту. 

Якщо наприкінці фази міту кількість жетонів Стародавніх 
на цій карті дорівнює половині ~, ця таємниця розгадана.

Нічне небо заливає сяйво Немезиди — зорі смерті, 
що віщує світові невідворотну загибель.

Передвістя кінцяПередвістя кінця

Карта 
поточної 
таємниці

Карта 
розгаданої 
таємниці

Дослідники перемагають, коли розгадають три таємниці. 
Утім, якщо Стародавній пробудився, дослідникам доведеть-
ся розгадати ще одну, останню таємницю (див. «Остання 
таємниця»).

Пробудження Стародавнього

Щойно жетон приреченості досягає поділки «0» на треку при-
реченості, Стародавній пробуджується. Переверніть лист 
Стародавнього й негайно застосуйте всі ефекти пробудження 
в лівому верхньому куті листа (якщо вони вказані). Цей лист 
залишається перевернутим до кінця гри, а замість ефектів  
з лицьової сторони тепер діють ефекти зі звороту (зокрема 
інформація про культистів). На звороті листа Стародавнього 
також указані умови поразки.

22——
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Культисти

@. Перемістіть цього 
монстра на 1 локацію 
ближче до епічного 

монстра Шуб-
Ніґґурат.

Чорна Коза Лісів Чорна Коза Лісів 
з тисячею нащадків з тисячею нащадків 

• Щоразу, коли треба підвищити 
приреченість, натомість розмістіть 
1 монстра в локації Шуб-Ніґґурат. 
Якщо в цій локації буде 6 або більше 
монстрів (включно з Шуб-Ніґґурат), 
дослідники програють.

• @. Кожен дослідник у локації 
Шуб-Ніґґурат відразу вступає 
з нею в бій.

Остання таємниця
Дика мати всіх чудовиськ явилася! 

Химерна величезна хмара з десятками 
мацаків, які то видовжуються, то 

втягуються назад. Хай де вона пройде, 
після неї всюди лишаються сліди 

гігантських копит. Побачити її істинне 
обличчя означає зустрітися віч-на-віч 

зі справжнім первісним жахом.
Якщо дослідники перемагають епічного 
монстра Шуб-Ніґґурат, вони розгадують 
останню таємницю і перемагають у грі.

Битва в лісахБитва в лісахШуб-Ніґґурат 
пробуджується! 

Розмістіть епічного 
монстра Шуб-Ніґґурат 
у Серці Африки. Потім 
перемістіть усіх упирів, 
козячих порідь і темну 

молодь на ігровому полі 
в цю локацію.

Остання 
таємниця

Ефекти
Інформація  
про культистів

Зворот листа Стародавнього

Ефект 
пробудження

Вибулі гравці

Якщо дослідника перемогли чи зжерли після пробудження 
Стародавнього, гравець вибуває з гри. Вибулі гравці не мо-
жуть вибрати нового дослідника й продовжувати гру. 

Якщо всі гравці вибули, дослідники програють.

Остання таємниця

Коли Стародавній пробуджується, дослідникам набагато 
важче перемогти. Тепер їм доведеться також розгадати ос-
танню таємницю, описану на звороті листа Стародавнього. 
А для цього іноді треба здолати в бою самого Стародавнього. 

Випадкова локація

Деякі карти чуток і таємниць указують розмістити 
жетон у «випадковій локації». Для цього навмання 
візьміть жетон доказу із запасу: указана на звороті же-
тона локація — це випадкова локація. Потім скиньте 
жетон доказу.

Що далі?

Вітаємо! Тепер ви готові до своєї першої партії. Якщо 
під час гри з’являться запитання, зазирніть у «Довідник 
правил». Але от вам кілька відповідей, які шукають 
найчастіше:

•	 Якщо треба поділити непарне число, завжди ок-
ругляйте до більшого.

•	 Усі суперечки вирішує головний дослідник.

•	 Майно «дослідника» впливає тільки на свого влас-
ника, якщо в тексті не згадано іншого дослідника.

Жетон  
чуток
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Як користуватися довідником

Цей довідник відповість на всі запитання, які можуть виникнути 
протягом гри. Довідник не призначений для вивчення правил гри.  
Ви повинні спершу прочитати книжку правил, а до цього довідника 
звертатися в разі виникнення запитань.

Цей довідник складається з п’яти розділів:

Глосарій................................................... с. 2-12
Це основна частина довідника, де ви знайдете детальні роз’яснення 
правил, подані параграфами в алфавітному порядку.

Часті запитання..........................................с. 12
Відповіді на деякі поширені запитання.

Здібності дослідників..................................с. 13
Докладні роз’яснення здібностей дослідників.

Додаткові правила.....................................с. 14
Указівки щодо зміни складності гри й підрахунку очок.

Алфавітний покажчик.................................с. 15
Повний список параграфів і термінів з номерами сторінок для зруч-
ного пошуку в довіднику. 

Пам’ятка..................................................... с. 16
Короткий опис усіх фаз гри та дій дослідників у зручному форматі.

Важливо! 
Перш ніж звертатися до цього довідника, ознайомтеся  
з книжкою правил: вона підготує вас до першої партії. 
Якщо ж під час гри у вас виникатимуть якісь запитання, шу-
кайте відповідь в цьому довіднику.

Золоті правила

Цей довідник головніший за книжку правил. Якщо книжка 
правил у чомусь суперечить довіднику, дотримуйтеся вказі-
вок довідника.

Іноді текст ігрових компонентів (наприклад, карт) суперечить 
правилам у книжці правил або довіднику. У такому разі до-
тримуйтеся вказівок ефекту компонента.

Якщо в тексті компонента вказано «не можна» («не можете»), 
заборона незаперечна. 

ДОВІДНИК ПРАВИЛ
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Глосарій

У цьому розділі зібрано детальну інформацію про всі ігрові терміни 
й фази гри. 

Якщо ви не можете знайти якийсь термін у довіднику, шукайте його за 
алфавітом у покажчику на с. 15.

Банківська позика

 A Коли дослідник виконує дію отримання активів, він може взяти 
карту стану «Борг», щоб відразу додати 2 успіхи до результату пе-
ревірки.

 A Якщо дослідник уже має карту «Борг», він не може отримати 
банківську позику.

Див. також: Отримання активів, Отримання майна та станів, Резерв

Бойові зустрічі

Якщо у фазі зустрічей дослідник перебуває в локації з одним або кіль-
кома монстрами, він повинен у довільному порядку по черзі розіграти 
бойову зустріч з кожним монстром у цій локації. Бойову зустріч розі-
грують у такому порядку:

1.	 Ознайомтеся з ефектами монстра. Деякі ефекти монстра можуть 
вплинути на умови бойової зустрічі. Спершу ознайомтеся з ефектами 
монстра.

2.	 Пройдіть перевірку волі. Дослідник проходить перевірку {, 
указану на жетоні монстра.

•  Якщо значення жаху монстра більше, ніж результат перевірки, 
дослідник втрачає кількість розуму, рівну цій різниці.

3.	 Пройдіть перевірку сили. Дослідник проходить перевірку }, 
указану на жетоні монстра.

•  Якщо значення шкоди монстра перевищує кількість отриманих 
успіхів, дослідник втрачає кількість здоров’я, рівну цій різниці. 

•  У разі успішної перевірки монстр втрачає стільки одиниць здо-
ров’я, скільки успіхів отримав дослідник. Покладіть на жетон мон-
стра відповідну кількість жетонів здоров’я. Дослідник і монстр 
втрачають здоров’я одночасно.

 A Якщо кількість утраченого здоров’я монстра стає більшою, ніж його 
значення стійкості (або дорівнює йому), дослідник перемагає мон-
стра й повертає його жетон у чашу монстрів.

 A Якщо на жетоні монстра не вказана перевірка { або }, дослід-
ник її не проходить.

 A Якщо у фазі зустрічей дослідник перемагає всіх монстрів у своїй 
локації, він може розіграти ще одну зустріч на свій вибір.

Див. також: Монстри, Перевірки

Вибулі гравці

 A Якщо гравець вибув із гри, він не може вибрати нового дослідника.

 A Якщо дослідника перемогли, а вільних дослідників у запасі не 
залишилося, цей гравець вибуває з гри.

 A Якщо дослідника перемогли або зжерли після пробудження Ста-
родавнього, гравець вибуває з гри.

 A Якщо дослідники виграють гру, усі вибулі гравці також виграють.

 A Якщо всі гравці вибули, дослідники програють гру.

Див. також: Перемога та поразка

Випадкові локації

Щоб визначити «випадкову локацію», скиньте один жетон доказу з за-
пасу й подивіться, яка локація вказана на лицьовій стороні.

 A Якщо в запасі та скиді не лишилося доказів, випадкову локацію 
вибирає головний дослідник.

Витратити

 A Коли дослідник витрачає жетон або карту (наприклад, жетон до-
казу), він скидає цей компонент, щоб застосувати ефект.

 A Дослідник не може витратити жетони або карти, яких не має.

 A Дослідник може не витрачати свої жетони або карти.

 A Дослідник не може витратити здоров’я або розум, якщо це при-
зведе до його поразки (тобто не може витратити останній жетон 
здоров’я або розуму).

Відкладені компоненти

 A Під час приготувань до гри іноді треба відкласти деякі компо-
ненти. Розмістіть такі компоненти біля листа Стародавнього.

 A Розділіть відкладені карти за малюнком на звороті, перетасуйте 
кожен стос окремо й розмістіть долілиць біля листа Стародавнього.

 A Якщо треба скинути компонент, відкладений під час приготувань, 
його не повертають у запас або в колоду, а натомість його слід знову 
відкласти.

 A Відкладені компоненти входять у гру, лише якщо ігровий ефект 
укаже зробити це. Наприклад, відкладений монстр з’являється на 
полі лише тоді, коли ігровий ефект указує розмістити саме цього 
монстра.

Див. також: Засідка, Стародавній

Актуальні теми

Деякі параграфи глосарія охоплюють низку важливих тем, тому 
радимо спершу ознайомитися з такими параграфами:

Обмеження кількості компонентів................................ 7
Округлення.......................................................................... 7
Отримання майна та станів............................................. 8
Прихована інформація..................................................... 10
Скидання.............................................................................. 11
Суперечності....................................................................... 11
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Відпочинок

Дослідник може виконати дію відпочинку, щоб відновити 1 здоров’я 
та 1 розум.

 A Дослідник не може виконати цю дію, якщо в його локації є монстр. 

Ворота

 A Жетони воріт лежать стосом долілиць, доки певні ефекти не 
призведуть до їхньої появи на полі.

 A Якщо дослідник зачиняє ворота, жетон воріт скидають.

 A Якщо треба скинути ворота, покладіть жетон воріт горілиць  
у скид біля стосу. Якщо стос вичерпався, візьміть усі жетони зі 
скиду, переверніть долілиць, перемішайте й створіть новий стос.

 A Якщо ефект призводить до появи воріт на полі, візьміть верх-
ній жетон воріт зі стосу й розмістіть горілиць у локації, указаній 
на жетоні. Потім візьміть один випадковий жетон монстра з чаші 
монстрів і розмістіть у тій самій локації.

 A Якщо треба розмістити на полі ворота, але стос і скид воріт вичер-
палися, натомість підвищте приреченість на 1.

 A Під час фази зустрічей дослідник у локації з воротами може ро-
зіграти зустріч в Іншому світі, узявши карту з відповідної колоди.

Див. також: Зустрічі в Інших світах

Головний дослідник

 A Головний дослідник — це гравець, який має жетон головного 
дослідника.

 A Головний дослідник першим виконує свої дії під час фази дій  
і першим розігрує зустріч під час фази зустрічей. Потім ходить на-
ступний дослідник за годинниковою стрілкою.

 A Під час фази міту головний дослідник відкриває карту міту.

 A Наприкінці фази міту головний дослідник може передати жетон 
головного дослідника іншому гравцеві на свій вибір.

 A Якщо дослідники ухвалюють спільне рішення, останнє слово за-
лишається за головним дослідником.

Див. також: Суперечності

Двосторонні карти

 A Двосторонні карти одного типу мають різні звороти. Тип двосто-
ронньої карти вказаний під назвою карти.

 A Колоди двосторонніх карт лежать горілиць. Дослідники бачать 
лице верхньої карти в кожній такій колоді.

 A Якщо досліднику треба взяти випадкову карту з колоди двосто-
ронніх карт, він бере нижню карту.

 A Якщо дослідник скидає двосторонню карту, її відразу затасову-
ють у відповідну колоду.

 A Після того як гравець перетасує колоду двосторонніх карт, її по-
винен зрізати інший гравець.

Дії

Під час фази дій кожен дослідник може виконати до 2 дій. Цю фазу 
починає головний дослідник, виконуючи будь-які 2 дії. Потім 2 дії ви-
конує дослідник ліворуч від нього і т. д.

 A Кожну дію дослідник може виконати лише 1 раз за раунд.

 A Дослідник може не виконувати дію, якщо не має можливості або 
бажання.

 A Дослідник повинен повністю завершити поточну дію, перш ніж 
починати наступну. Наприклад, він не може перервати подорож, 
щоб виконати обмін, а потім продовжити переміщення. 

Див. також: Відпочинок, Головний дослідник, Дія компонента, Затри-
мані дослідники, Місцева дія, Обмін, Отримання активів, Подорож, 
Приготування до подорожі

Дія компонента

Під час фази дій дослідник може виконати дію, указану на одному  
з його компонентів (на листі дослідника, карті стану або майні).

 A Як і всі інші дії, дію на будь-якому компоненті можна виконати 
лише один раз за раунд. Якщо дослідник виконав дію компонента, 
він та інші дослідники не можуть виконувати дію цього компо-
нента до кінця раунду (виняток — місцеві дії). Наприклад, якщо 
дослідник виконав дію активу й передав його іншому досліднику 
під час дії обміну, новий власник не зможе виконати дію цього ак-
тиву до наступного раунду.

 A Дію компонента, указану на листі дослідника, може виконувати 
лише цей дослідник.

 A Дію компонента, указану на карті майна або стану, може викону-
вати лише власник цієї карти.

 A Дослідник може виконувати місцеві дії на компонентах інших до-
слідників у тій самій локації.

Див. також: Майно, Місцева дія

Докази

 A Докази лежать долілиць у запасі, доки гравці їх не отримають, не 
скинуть або не розмістять на ігровому полі.

 A Якщо треба скинути доказ, покладіть жетон доказу горілиць  
у скид біля запасу. Якщо запас вичерпався, перемістіть туди всі 
жетони зі скиду, переверніть долілиць і перемішайте.

 A Якщо ефект приводить до появи доказу, візьміть навмання же-
тон доказу із запасу і розмістіть у локації, указаній на лицьовій 
стороні жетона.

 A Якщо ефект приводить до появи доказу у визначеній локації, візь-
міть жетон доказу із запасу й розмістіть у цій локації. Ігноруйте ло-
кацію, указану на лиці жетона.

 A Протягом фази зустрічей дослідник у локації з жетоном доказу 
може розіграти дослідницьку зустріч.

 A Під час перевірки дослідник може витратити один жетон доказу, 
щоб перекинути один кубик. Він може виконувати перекиди будь-
яку кількість разів, доки в нього вистачає жетонів доказів.

Див. також: Дослідницькі зустрічі, Отримання майна та станів, Перекид 
кубиків
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Дослідники

 A Поняття «дослідник» може стосуватися гравця; персонажа, яким 
він грає; а також листа й фішки цього персонажа.

 A Поняття «активний дослідник» означає дослідника, який у цю 
мить виконує дію або розігрує зустріч. Під час фази міту активний 
дослідник — це завжди головний дослідник.

 A На кожному листі дослідника вказана дія компонента, яку до-
слідник може виконати у фазі дій, а також особлива здібність, яка 
діє протягом усієї гри.

 A На кожному листі дослідника вказані максимальні значення здо-
ров’я і розуму дослідника, а також значення п’яти умінь: знання 
([), вплив (]), спостережливість (|), сила (}) і воля ({).

 A На звороті кожного листа дослідника вказані його початкова 
локація (написана й зображена на мапі), початкове майно, стани  
й ефекти. Також тут описана зустріч з переможеним дослідником 
у разі його каліцтва чи божевілля.

Див. також: Головний дослідник, Здоров’я і розум, Переможені до-
слідники, Уміння

Дослідницькі зустрічі

 A Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в локації  
з жетоном доказу, він може розіграти дослідницьку зустріч, узяв-
ши верхню карту з колоди дослідницьких зустрічей.

 A На звороті карт дослідницьких зустрічей зображений відповід-
ний Стародавній.

 A Фраза «цей доказ» означає жетон доказу, який дозволив розігра-
ти цю дослідницьку зустріч.

 A Якщо цей жетон доказу ніхто не отримав і не скинув, він зали-
шається у своїй локації та дозволяє розіграти дослідницьку зустріч 
ще раз.

 A Фраза «додатковий доказ» означає жетон доказу з запасу.

Див. також: Докази, Стародавній

Експедиційні зустрічі

 A Експедиційні зустрічі — це комплексні зустрічі, які можуть ука-
зати досліднику пройти кілька перевірок.

 A На звороті кожної карти експедиційної зустрічі вказана відпо-
відна їй локація.

 A Усі карти експедиційних зустрічей складають в одну колоду, не-
залежно від звороту карти. Після того як гравець перетасує колоду 
експедиційних зустрічей, її повинен зрізати інший гравець.

 A Жетон поточної експедиції розміщують у локації, зображеній 
на звороті верхньої карти в колоді експедиційних зустрічей. Якщо 
верхня карта в колоді змінилася (з будь-якої причини), перемістіть 
жетон у локацію, зображену на звороті нової верхньої карти.

 A Якщо у фазі зустрічей дослідник перебуває в локації з жетоном 
поточної експедиції, він може розіграти експедиційну зустріч, 
узявши верхню карту з цієї колоди.

Див. також: Комплексні зустрічі

Епічні монстри

Епічних монстрів вважають звичайними монстрами для всіх ігрових 
ефектів, крім таких:

 A Епічного монстра можна перемогти лише тоді, коли кількість 
утраченого здоров’я монстра стане більшою, ніж його значення 
стійкості (або дорівнюватиме йому). Його неможливо перемогти 
іншим способом.

 A Епічного монстра не можна скинути.

 A Епічний монстр переміщується, лише якщо це вказано на його 
жетоні чи компоненті, який призвів до його появи. Ви не можете 
переміщувати епічного монстра іншими способами.

 A Епічних монстрів не кладуть у чашу монстрів.

 A Якщо епічний монстр переможений, його жетон кладуть у ко-
робку.

 A Поняття «монстр» стосується і звичайних монстрів, і епічних. 
Поняття «неепічний монстр» стосується лише звичайних монстрів.

Жетони Стародавніх

 A Жетони Стародавніх — універсальний ігровий ресурс, який ви-
користовують під час застосування різних ігрових ефектів, зокре-
ма ефектів Стародавнього.

 A У тексті компонента, який указує викласти на поле жетон Старо-
давнього, указано, як саме дослідники взаємодіють із цим жетоном.

 A Жетон Стародавнього дозволяє досліднику розіграти зустріч, 
лише якщо це вказано на компоненті, який указав викласти на 
ігрове поле цей жетон.

Заклинання

 A Карти заклинань двосторонні. Дослідник не може дивитися на 
зворот карти, доки якийсь ефект не дозволить це зробити.

 A На лиці карти заклинання вказаний ефект, який можна застосува-
ти. Одні ефекти можна застосувати, витративши дію, інші — вико-
навши певні умови.

 A Коли дослідник читає заклинання, він застосовує ефекти на лицьо-
вій стороні карти. Зазвичай дослідник проходить перевірку та/або 
перевертає карту після застосування ефекту.

 A Дослідник не може мати кілька однакових заклинань. Якщо він  
з якоїсь причини отримує копію заклинання, яке вже має, то ві-
дразу його скидає.

Див. також: Двосторонні карти, Ознаки, Отримання майна та станів, 
Перевернуті карти й листи
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Д
 —

 З

Засідка

Коли монстр нападає на дослідника із засідки, візьміть навмання одного 
монстра з чаші монстрів і негайно вступіть з ним у бій.

 A Напад із засідки не вважають появою монстра, тому ефект 
«Коли цей монстр з’являється на полі» на звороті жетона монстра 
ігнорують.

 A Після завершення бойової зустрічі дослідник скидає монстра, 
навіть якщо не переміг його.

 A Якщо вказано, який саме монстр нападає із засідки, не беріть 
його жетон з чаші. Натомість скористайтеся інформацією про 
цього монстра на відповідному відкладеному жетоні або жетоні 
на ігровому полі.

 A Якщо із засідки нападає культист, не беріть його жетон з чаші. 
Натомість скористайтеся інформацією про культистів на листі 
Стародавнього.

 A На відміну від звичайної бойової зустрічі, якщо дослідник пере-
магає монстра із засідки, він не може розіграти ще одну зустріч.

Див. також: Бойові зустрічі, Відкладені компоненти, Культисти

Затримані дослідники

Коли дослідник затримується, він кладе свою фішку дослідника на бік.

 A Затриманий дослідник не може виконувати дій. 

 A Якщо дослідник затримується під час виконання дії, замість за-
тримання він відразу припиняє виконувати дію і втрачає всі по-
дальші дії.

 A Під час фази дій дослідник не виконує 2 дії, а лише ставить свою 
фішку вертикально. Більше він не затриманий.

Здоров’я і розум

 A Кожен дослідник починає гру з максимальною кількістю здо-
ров’я і розуму, указаними на його листі дослідника.

 A Дослідник не може відновити здоров’я і розум понад вказані мак-
симальні значення.

 A Жетони здоров’я або розуму зі значенням «3» дорівнюють 3 зви-
чайним жетонам здоров’я або розуму. Гравці можуть у будь-який 
момент гри обміняти жетон зі значенням «3» на три окремі зви-
чайні жетони (або навпаки).

 A Якщо дослідник втрачає здоров’я чи розум, він повертає відпо-
відну кількість жетонів у запас.

 A Якщо в дослідника не лишається жетонів здоров’я чи розуму, він 
переможений.

 A Ефекти, що запобігають втраті здоров’я чи розуму, не діють, 
якщо дослідник витрачає здоров’я чи розум.

 A Дослідник не може витратити здоров’я чи розум, якщо це при-
зведе до його поразки (тобто не може витратити останній жетон 
здоров’я чи розуму).

Див. також: Витратити, Переможені дослідники

Зжерті дослідники

Якщо дослідника зжерли, він повинен:

1.	 Підвищити приреченість. Підвищте приреченість на 1.

2.	 Скинути майно. Дослідник скидає все своє майно, карти стану, 
жетони здоров’я, розуму й поліпшень, після чого кладе лист і фішку 
дослідника в коробку.

3.	 Вибрати нового головного дослідника. Якщо у зжертого до-
слідника був жетон головного дослідника, він передає його іншому 
дослідникові на свій вибір.

 A Гравець вибирає нового дослідника наприкінці фази міту.

Див. також: Переможені дослідники

Зустрічі

У фазі зустрічей кожен дослідник розігрує одну зустріч. Дослідники 
розігрують зустрічі по черзі, починаючи з головного дослідника й далі 
за годинниковою стрілкою.

 A Якщо дослідник перебуває в локації з одним або кількома мон-
страми, він повинен у довільному порядку по черзі розіграти бо-
йову зустріч з кожним монстром у цій локації.

 A Якщо дослідник розіграв усі бойові зустрічі, і монстрів у його ло-
кації не лишилося, він може відразу розіграти іншу зустріч.

 A Якщо дослідник має кілька доступних варіантів зустрічей, він 
вибирає один з них.

 A Якщо дослідник має карту стану «Ув’язнений», то замість зустрі-
чі він повинен застосувати текст на звороті карти, навіть якщо  
в його локації є монстр. 

Див. також: Бойові зустрічі, Дослідницькі зустрічі, Експедиційні зу-
стрічі, Зустрічі в Інших світах, Зустрічі в локаціях, Комплексні зустрі-
чі, Особливі зустрічі, Переможені дослідники, Чутки

Зустрічі в Інших світах

Під час фази зустрічей дослідник у локації з воротами може розіграти 
зустріч в Іншому світі, відкривши карту з відповідної колоди.

 A Зустрічі в Інших світах — це комплексні зустрічі, які можуть 
указувати досліднику пройти кілька перевірок.

 A Фраза «ці ворота» означає ворота в локації, де дослідник розі-
грує зустріч в Іншому світі.

 A Коли дослідник розігрує зустріч в Іншому світі, він усе ще перебу-
ває в поточній локації. Його фішку не прибирають з ігрового поля.

Див. також: Ворота, Комплексні зустрічі
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Зустрічі в локаціях

 A Під час фази зустрічей дослідник може розіграти зустріч у лока-
ції, узявши карту загальної зустрічі й застосувавши ефект згідно 
з типом локації.

 A Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в Аркгемі, 
Буенос-Айресі або Сан-Франциско, замість загальної зустрічі він 
може розіграти зустріч в Америці. Для цього він бере карту зустрі-
чі в Америці й застосовує ефект для свого міста.

 A Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в Стамбулі, 
Лондоні або Римі, замість загальної зустрічі він може розіграти 
зустріч у Європі. Для цього він бере карту зустрічі в Європі й за-
стосовує ефект для свого міста.

 A Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в Шанхаї, Сід-
неї або Токіо, замість загальної зустрічі він може розіграти зустріч 
в Азії / Австралії. Для цього він бере карту зустрічі в Азії / Австра-
лії й застосовує ефект для свого міста.

 A На ігровому полі під кожною назвою міста вказано найпошире-
ніший ефект на картах цього міста.

Див. також: Локації

Карта-пам’ятка

 A Під час приготувань до гри розмістіть біля ігрового поля кар-
ту-пам’ятку для відповідної кількості гравців.

 A На карті-пам’ятці вказано, скільки жетонів воріт, доказів і монстрів 
з’являються на полі внаслідок ефектів карт міту чи прориву монстрів.

Див. також: Ворота, Докази, Міти, Прорив монстрів

Комплексні зустрічі

Комплексними зустрічами називають експедиційні зустрічі, зустрічі  
в Інших світах й особливі зустрічі.

 A Щоб розіграти комплексну зустріч, дослідник спершу застосовує 
ефект, указаний у першому абзаці, а потім один з двох наступних 
залежно від результату перевірки: в разі успішної перевірки — 
другий абзац, у разі провалу — третій.

 A Якщо в першому абзаці перевірки немає, у тексті буде вказано, 
до якого абзацу переходити далі.

Див. також: Перевірки

Культисти

 A На відміну від більшості монстрів, на звороті жетонів культистів 
не вказано ніякої інформації.  

 A Коли дослідник розігрує бойову зустріч з культистом, він дивиться 
інформацію про культистів на листі Стародавнього, де вказані пе-
ревірка {, перевірка }, жах, шкода, стійкість й ефекти.

 A На лиці жетонів культистів указані символи  і . Ці символи 
нагадують, що під час появи культиста на полі або застосування 
ефекту @ варто переглянути вказівки на листі Стародавнього.

Локації

 A Кожна локація належить до одного з трьох типів: місто, нетрі або 
море. Умовні знаки всіх типів локацій указані в табличці на ігро-
вому полі.

 A Кожна локація з’єднана шляхами щонайменше з однією сусід-
ньою локацією.

Див. також: Подорож, Сусідні локації, Шляхи

Майно

 A Майно дослідника — це докази, квитки, активи, артефакти та 
заклинання.

 A Деякі активи, артефакти та заклинання дозволяють досліднику 
виконувати особливі дії, указані в тексті карти.

 A Ефекти таких карт можна розіграти лише один раз у разі виник-
нення відповідних умов, якщо не вказано інакше. Наприклад, якщо 
актив дозволяє досліднику відновити 1 додаткове здоров’я під час 
відпочинку, він може зробити це лише один раз під час відпочинку.

Див. також: Дія компонента, Обмін, Отримання майна та станів

Місцева дія

Деякі дії на картах майна та станів мають ознаку «Місцева дія».

 A Дослідник може виконувати місцеві дії, указані на його картах 
майна та станів.

 A Будь-який дослідник може виконувати місцеві дії на чужих кар-
тах, якщо перебуває в одній локації з їх власником.

 A Кожен дослідник може виконати місцеву дію лише раз за раунд. 
Кілька дослідників можуть виконати ту саму місцеву дію під час 
однієї фази дій.

Див. також: Локації

Міти

 A Якщо колода міту вичерпалася, ви не можете створити нову ко-
лоду міту зі скиду. Якщо дослідникам треба відкрити карту міту, 
але колода вичерпалася, фаза міту відразу завершується і дослід-
ники програють гру.

 A Розігравши карту міту з ознакою «Процес», викладіть її біля листа 
Стародавнього. Ця карта залишається у грі, доки її не скинуть.

 A Символ  у правому нижньому куті карти міту нагадує про те, 
що карта має ефект @. Цей символ, на відміну від аналогічного 
символу вгорі карти, не вказує застосувати всі ефекти @ на ігро-
вих компонентах.

Див. також: Ворота, Докази, Знамення, Карта-пам’ятка, Ознаки, Перемога 
та поразка, Прорив монстрів, Розплата, Ефекти карт міту (с. 16)
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Монстри

 A Не відкладених і не розміщених на полі монстрів зберігають  
у чаші монстрів.

 A Якщо ефект призводить до появи монстра на полі, візьміть нав-
мання один жетон монстра з чаші монстрів і розмістіть у потрібній 
локації.

 A Якщо на лицьовій стороні жетона монстра вказано символ , засто-
суйте текст на звороті після слів «Коли цей монстр з’являється на полі».

 A Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в локації з мон-
стром, він повинен розіграти бойову зустріч із цим монстром.

 A Якщо кількість утраченого здоров’я монстра перевищує його значення 
стійкості (або дорівнює йому), дослідник перемагає монстра.

 A Якщо дослідник перемагає або скидає монстра, він кладе його  
в чашу монстрів і перемішує жетони.

 A Поняття «монстр» стосується і звичайних монстрів, і епічних. 
Поняття «неепічний монстр» стосується лише звичайних монстрів.

Див. також: Бойові зустрічі, Відкладені компоненти, Епічні монстри

Найближчий

«Найближчими» локаціями або жетонами вважають ті, до яких веде 
найменша кількість шляхів.

 A Якщо кілька локацій розташовані на однаковій відстані, активний 
дослідник вибирає будь-яку з них.

 A Якщо поточна локація відповідає вказаним умовам або містить 
потрібний жетон, її саму вважають найближчою.

Див. також: Локації, Шляхи

Обмеження кількості компонентів

 A Дослідник може отримувати тільки доступні карти або жетони.

•  Карту вважають доступною, якщо вона перебуває в колоді, ски-
ді чи резерві.

•  Карти й жетони на листі переможеного дослідника вважають 
недоступними.

 A Якщо запас і скид доказів вичерпалися, ви не можете отримати 
доказ або розмістити його на ігровому полі.

 A Якщо ефект призводить до появи воріт, а стос і скид воріт вичер-
палися, натомість підвищте приреченість на 1.

 A Якщо чаша монстрів порожня, ви не можете розміщувати мон-
стрів на ігровому полі. Також ви не можете розмістити на ігровому 
полі відкладеного монстра, якщо всі відкладені монстри потрібно-
го типу вже на полі.

 A Усі інші жетони, крім доказів, воріт і монстрів, завжди доступні. 
Якщо бракує певних жетонів, можете замінити їх будь-чим (як-от 
монетами, ґудзиками, компонентами з іншої гри) або записувати 
кількість таких жетонів на папері.

 A Якщо колода карт вичерпалася, відразу перетасуйте скид і ство-
ріть нову колоду. Скид карт міту ніколи не перетасовують, щоб 
створити нову колоду.

Див. також: Відкладені компоненти, Скидання

Обмін

Дослідник може виконати дію обміну, щоб обмінятися будь-яким май-
ном з іншим дослідником у своїй локації. Ці два дослідники можуть 
вільно передавати один одному будь-яку кількість майна, якщо оби-
два погодилися на обмін.

 A Не можна обмінюватися картами стану, жетонами здоров’я, ро-
зуму й поліпшень.

 A Не можна обмінюватися майном з переможеними дослідниками.

Див. також: Майно

Ознаки

 A Карти артефактів, активів, станів, заклинань і міту мають певні 
ознаки.

 A Усі ознаки виділені грубим курсивом (наприклад, «зброя»).

 A Ознаки не мають ефектів.

 A Іноді ефекти посилаються на ознаки карт (наприклад, «отри-
майте стан-божевілля»).

Округлення

Якщо потрібно поділити якесь число, округлюйте до більшого значення.

Особливі зустрічі

Особливі зустрічі пов’язані зі Стародавніми.

 A На звороті карт особливих зустрічей зображені відповідні Ста-
родавній і таємниця/остання таємниця. Вони називаються так 
само, як відповідна таємниця/остання таємниця.

 A На листі Стародавнього або на карті таємниці вказано, як саме 
розігрувати особливу зустріч.

Див. також: Комплексні зустрічі, Стародавній, Таємниці

Отримання активів

Дослідник у місті може виконати дію отримання активів, щоб пройти 
перевірку ] та взяти з резерву будь-яку кількість активів на суму, 
що не перевищує кількість отриманих успіхів.

 A Якщо дослідник не може чи не хоче брати карти з резерву, він 
натомість може скинути з резерву одну карту на свій вибір. 

 A Дослідник не може виконати цю дію, якщо в його локації пере-
буває монстр.

Див. також: Банківська позика, Перевірки, Резерв
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Отримання майна та станів

 A Отримання випадкової карти. Коли ефект вказує досліднику 
отримати карту (наприклад, «отримайте 1 артефакт»), він бере 
верхню карту з відповідної колоди.

•  Якщо дослідник отримує карту заклинання або стану, яку вже 
має, то скидає цю карту й бере наступну, доки не отримає ту 
карту, якої ще не має (якщо це можливо).

•  Двосторонні карти беруть з низу колоди.

 A Отримання карти з певною ознакою. Коли ефект вказує до-
сліднику отримати карту з певною ознакою (наприклад, «отри-
майте стан-божевілля»), він проглядає відповідну колоду (а потім 
скид, якщо в колоді немає потрібної карти) і бере першу знайдену 
таку карту. Потім він перетасовує колоду.

•  Якщо карта з певною ознакою — це заклинання або стан, до-
слідник проглядає відповідну колоду в пошуках потрібної кар-
ти, якої він ще не має.

 A Отримання вказаної карти. Коли ефект вказує досліднику от-
римати конкретну карту (наприклад, «отримайте актив “Сокира”»), 
він проглядає відповідну колоду (а потім скид, якщо в колоді немає 
цієї карти) та бере першу знайдену карту з такою назвою. Потім він 
перетасовує колоду.

•  Якщо потрібна карта перебуває в резерві, дослідник бере цю 
карту, не проглядаючи колоду або скид.

•  Якщо дослідник не може знайти потрібної карти, він її не от-
римує. Така ситуація може трапитися, якщо всі карти з такою 
назвою перебувають в інших дослідників, переможених дослід-
ників або в коробці.

 A Отримання карти з резерву. Коли дослідник повинен отри-
мати карту з резерву, зокрема з певною ознакою (наприклад, «от-
римайте 1 актив-союзника з резерву»), дослідник бере з резерву 
одну таку карту на свій вибір.

 A Отримання доказів. Якщо дослідник повинен отримати доказ, 
він бере один випадковий жетон доказу із запасу й кладе його біля 
свого листа дослідника. Якщо карта дослідницької зустрічі дозво-
ляє отримати «цей доказ», дослідник бере жетон доказу зі своєї 
локації.

Див. також: Двосторонні карти, Майно, Пошук карт

Перевернуті карти й листи

 A Коли карту чи лист перевертають долілиць, відразу виконайте 
вказівки на звороті (крім ефектів, які розігрують в особливих си-
туаціях, як от @).

 A Коли карту чи лист знову перевертають горілиць, не виконуйте 
вказівок на лицьовій стороні.

Перевірки

Коли дослідник проходить перевірку, він:

1.	 Визначає запас кубиків. Дослідник рахує, скільки кубиків 
може кинути, це його запас кубиків. 

•  Дослідник бере стільки кубиків, скільки вказано біля символу 
відповідного вміння на листі дослідника.

•  До цього значення він додає або віднімає значення модифікато-
ра перевірки (вказане після символу вміння).

•  Якщо дослідник має жетон поліпшення потрібного вміння, він 
додає його значення до загальної кількості кубиків.

•  Дослідник може скористатися тільки одним, найбільшим бону-
сом до потрібного вміння (наприклад, «отримайте +3 {»). 

•  Також він додає всі «додаткові кубики», отримані завдяки ефек-
там. Додаткові кубики від різних ефектів сумуються.

2.	 Кидає кубики. Дослідник кидає відповідну кількість кубиків.

•  Якщо дослідник повинен кинути менше ніж 1 кубик, він усе 
одно кидає 1 кубик.

•  Якщо дослідник повинен кинути більше кубиків, ніж є у грі, він 
кидає всі доступні кубики, підраховує число успіхів, а потім ки-
дає кубики знову, доки не кине потрібну кількість кубиків.

3.	 Визначає результат. Кожну викинуту «5» або «6» вважають од-
ним успіхом, а суму всіх успіхів — результатом перевірки. Якщо 
дослідник отримав принаймні один успіх, він успішно пройшов 
перевірку. Якщо ж він не отримав жодного успіху, то провалив 
перевірку.

4.	 Застосовує ефекти результату. У тексті компонента, який указав 
пройти перевірку, вказано, що повинен зробити дослідник у разі 
успішної перевірки або провалу.

 A Іноді в тексті вказані наслідки тільки одного результату — 
успішного проходження або провалу. Якщо дослідник успішно 
проходить перевірку, для якої не вказані наслідки успішного про-
ходження, ефектів немає. Якщо дослідник провалює перевірку, 
для якої не вказані наслідки провалу, він уникає будь-яких нега-
тивних ефектів.

 A На картах зустрічей перевірка позначена символом уміння в ду-
жках. Після символу іноді вказаний модифікатор перевірки.

 A Ефектам, які застосовують після перевірки, завжди передує фраза 
«у разі успішної перевірки» або «у разі провалу». Такі ефекти за-
стосовують, лише якщо ви успішно проходите або провалюєте пе-
ревірку. Ефекти, описані в новому реченні або абзаці, не залежать 
від результату перевірки.

Див. також: Уміння

Передвістя
 A «Поточне передвістя» — це символ на поділці треку передвість, 

на якій перебуває жетон передвістя.

 A Якщо треба змінити передвістя, перемістіть жетон передвістя на 
потрібну кількість поділок треку за годинниковою стрілкою. Коли 
жетон проходить новий символ, щоразу підвищуйте приреченість 
на 1 за кожні ворота на ігровому полі з таким самим символом.

Див. також: Приреченість
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Перекид кубиків

 A Якщо ви перекинули кубик, враховуйте останній отриманий ре-
зультат, навіть якщо він гірший за попередній.

 A Якщо перекинути кубик дозволяють одночасно кілька ефектів, 
дослідник може застосувати кожен такий ефект окремо. Переки-
дати кубики можна будь-яку кількість разів, якщо дослідник має 
таку можливість.

 A Зазвичай ефекти й жетони доказів дозволяють перекидати кубики 
лише під час перевірок. Такими ефектами не можна скористатися 
в інших ситуаціях (наприклад, коли кидають кубики для застосу-
вання ефекту @ стану «Благословенний»).

Перемога й поразка

Гра закінчується відразу, якщо в ефекті прямо сказано, що дослідники 
перемагають або програють.

 A У рідкісному випадку, коли обидва ефекти спрацьовують одно-
часно, дослідники перемагають.

 A Дослідники перемагають, якщо розгадали потрібну кількість таєм-
ниць.

 A Якщо всі дослідники вибули, гравці зазнають поразки.

 A Якщо під час фази міту неможливо узяти карту міту, бо колода 
вичерпалася, фаза міту закінчується. Якщо на цю мить дослідники 
не перемогли, вони програють.

 A Якщо жетон приреченості досягає поділки «0» на треку прире-
ченості, Стародавній пробуджується, а лист Стародавнього пере-
вертають. На його звороті вказані умови поразки дослідників.

Див. також: Вибулі гравці, Міти, Стародавній, Таємниці

Переможені дослідники

Коли дослідник втрачає все здоров’я або розум, його відразу вважа-
ють переможеним. Переможений дослідник повинен:

1.	 Підвищити приреченість. Підвищте приреченість на 1.

2.	 Переміститися. Перемістіть фішку дослідника в найближчу ло-
кацію міста. Покладіть фішку дослідника на бік, а зверху на неї по-
кладіть жетон здоров’я (якщо дослідник втратив усе здоров’я) або 
жетон розуму (якщо дослідник втратив увесь розум).

3.	 Зібрати майно. Дослідник скидає всі свої карти стану, жетони 
здоров’я, розуму й поліпшень, а майно кладе на свій лист дослід-
ника й відкладає убік.

4.	 Вибрати нового головного дослідника. Якщо в переможено-
го дослідника був жетон головного дослідника, він передає його 
іншому дослідникові на свій вибір.

Інші правила щодо переможених дослідників

 A Якщо дослідник втрачає і здоров’я, і розум, він сам вибирає, 
який жетон покласти на фішку дослідника: здоров’я чи розуму.

 A Втративши дослідника, гравець може вибрати нового дослідни-
ка після фази міту. Гравець не може вибрати вже переможеного 
в цій партії дослідника. Якщо вільних дослідників не лишилося, 
гравець вибуває з гри.

 A Якщо дослідника перемогли після пробудження Стародавнього, 
гравець вибуває з гри.

 A Переможеного дослідника більше не вважають дослідником. 
Переможений дослідник не може виконувати дії та застосовувати 
ефекти. Також на нього не діють ефекти, які діють на дослідників.

 A Якщо дослідника перемогли під час зустрічі або виконання дії, 
він відразу припиняє розігрувати цю зустріч або виконувати цю 
дію.

 A Під час фази зустрічей дослідник у локації з фішкою переможе-
ного дослідника може розіграти зустріч, описану на звороті листа 
переможеного дослідника. Якщо на фішці переможеного дослід-
ника лежить жетон здоров’я, дослідник розігрує зустріч у разі ка-
ліцтва, якщо жетон розуму — зустріч у разі божевілля.

Див. також: Вибулі гравці, Здоров’я і розум

Подорож

Дослідник може виконати дію подорожі, щоб переміститися в будь-яку 
сусідню локацію. Потім він може витратити будь-яку кількість квитків, 
щоб переміститися на одну додаткову локацію: по залізничній колії — 
за кожен витрачений квиток на поїзд, по водному шляху — за кожен 
витрачений квиток на корабель.

Див. також: Локації, Приготування до подорожі, Сусідні локації, Шляхи

Покласти компоненти в коробку

 A Компоненти, які поклали в коробку, вважають вилученими з 
гри. Деякі ефекти можуть повернути їх у гру.

Поліпшення вмінь

 A Коли дослідник поліпшує вміння, то бере жетон поліпшення 
цього вміння і кладе на лист дослідника стороною «+1» догори. 
Якщо дослідник вдруге поліпшує це вміння, він перевертає жетон 
стороною «+2» догори.

 A Дослідник не може поліпшити окреме вміння більше ніж два 
рази.

Див. також: Перевірки, Уміння

Пошук карт

 A Шукаючи карту, дослідник проглядає колоду знизу догори, поки 
не знайде потрібну карту.

 A Якщо в колоді немає потрібної карти, дослідник проглядає скид.

 A Проглянувши колоду, дослідник повинен її перетасувати.

Див. також: Отримання майна та станів
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Приготування до подорожі

Якщо дослідник перебуває в місті, він може виконати дію приготуван-
ня до подорожі, щоб отримати один квиток.

 A Якщо до локації дослідника веде щонайменше одна залізнична 
колія, він може отримати квиток на поїзд.

 A Якщо до локації дослідника веде щонайменше один водний шлях, 
він може отримати квиток на корабель.

 A Дослідник не може мати більше, ніж два квитки одночасно. Якщо 
дослідник виконує цю дію, уже маючи два квитки, він може скинути 
один із них, щоб отримати інший.

Див. також: Подорож

Приреченість

 A Якщо треба підвищити приреченість, пересуньте жетон прирече-
ності на потрібну кількість поділок треку в напрямку поділки «0».

 A Якщо треба знизити приреченість, пересуньте жетон приречено-
сті на потрібну кількість поділок треку у протилежному від по-
ділки «0» напрямку.

 A Якщо приреченість досягає поділки «0», Стародавній пробуджується.

 A Після пробудження Стародавнього приреченість не може знижу-
ватися. На листі Стародавнього вказано, що станеться, якщо при-
реченість підвищиться після пробудження Стародавнього.

 A Якщо ефект вказує підвищити приреченість кілька разів, а жетон 
уже досяг поділки «0», він зупиняється на цій поділці, Стародавній 
пробуджується, а потім приреченість підвищується далі — за пра-
вилами, указаними на листі Стародавнього.

Див. також: Передвістя, Стародавній

Прихована інформація

Деяка інформація навмисно прихована від гравців. Доки не дозволить 
ефект, гравці не можуть дивитися на:

 A зворот двосторонніх карт (наприклад, заклинань або станів); 

 A порядок і назви карт у будь-якій колоді;

 A лицьову сторону доказів у запасі та воріт у стосі;

 A карти міту, які лежать у коробці.

Відкрита інформація:

 A зворот жетонів монстрів;

 A карти у скиді;

 A інформація на звороті листів дослідників;

 A інформація на звороті листів Стародавніх;

 A інформація на звороті доказів, які мають дослідники, або на зво-
роті доказів у скиді.

Правила не забороняють гравцям ознайомлюватися з відкритою ін-
формацією, але гра стане цікавішою, якщо вони робитимуть це лише 
тоді, коли отримають відповідну вказівку. Також буде ліпше, якщо 
інші гравці читатимуть тексти зустрічей активному досліднику. Так 
активний дослідник не знатиме наслідки успішної перевірки або про-
валу, доки не пройде її.

Прорив монстрів

 A Щоб розіграти прорив монстрів, викладіть у потрібну локацію 
стільки монстрів, скільки вказано на карті-пам’ятці.

•  1‒2 гравці — 1 монстр;

•  3‒6 гравців — 2 монстри;

•  7‒8 гравців — 3 монстри.

 A Якщо карта міту має символ прориву монстрів, розіграйте прорив 
монстрів у всіх локаціях, де розміщені ворота з таким самим сим-
волом, як поточне передвістя. Якщо на ігровому полі немає таких 
воріт, натомість розмістіть на полі одні ворота.

Див. також: Міти, Монстри

Резерв

 A Під час приготувань до гри в резерві розміщують горілиць 4 карти 
активів.

 A Дослідник, який виконує дію отримання активів, може отримати 
карти з резерву.

 A Коли треба взяти або скинути карту з резерву, активний дослідник 
кладе на її місце верхню карту з колоди активів горілиць. Отри-
муючи карти з резерву, активний дослідник не поповнює резерв 
новими картами, доки не завершить дію.

Див. також: Отримання активів

Розплата

Ефекти розплати (@) застосовують у такому порядку:

1.	 Монстри. Застосуйте ефекти @ кожного монстра на ігровому 
полі з символом , якщо такі є.

2.	 Стародавній. Застосуйте ефект @ на листі Стародавнього, якщо 
такий ефект є.

3.	 Карти міту. Застосуйте ефекти @ кожної карти процесу у грі, 
якщо такі є.

4.	 Майно та стани. Усі дослідники, починаючи з головного й далі 
за годинниковою стрілкою, застосовують ефекти @ на всіх своїх 
картах майна та станів у довільному порядку.

 A Ефект розплати позначений символом @.

 A Усі компоненти з ефектом @ для нагадування мають символ   
у правому нижньому куті.

 A Якщо ефект  @ призводить до появи монстра на полі або дослід-
ник отримує якийсь компонент, не застосовуйте ефект @ цього 
монстра або компонента. 
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Скидання

 A Дослідник може скидати лише власне майно та карти станів.

 A Якщо треба скинути жетон з ігрового поля, його скидає актив-
ний дослідник.

 A Коли дослідник скидає карту, він кладе її горілиць у скид біля 
відповідної колоди.

 A Коли дослідник скидає двосторонню карту (наприклад, закли-
нання або стан), її треба відразу затасувати у відповідну колоду.

 A Якщо дослідник шукає певну карту, але не знаходить її в колоді, він 
потім шукає її у відповідному скиді.

 A Якщо колода вичерпалася, негайно перетасуйте скид і створіть 
нову колоду. Скид карт міту ніколи не перетасовують, щоб ство-
рити нову колоду.

 A Якщо треба скинути доказ, покладіть жетон доказу горілиць у скид 
біля відповідного запасу. Якщо запас вичерпався, перемістіть туди 
всі жетони зі скиду, переверніть долілиць і перемішайте.

 A Якщо треба скинути ворота, покладіть жетон воріт горілиць у скид 
біля відповідного стосу. Якщо стос вичерпався, перемістіть туди всі 
жетони зі скиду, переверніть долілиць і перемішайте.

 A Якщо треба скинути монстра, покладіть його жетон у чашу мон-
стрів і перемішайте.

 A Відкладених під час приготувань до гри монстрів не повертають 
у чашу монстрів. Якщо треба скинути такого монстра, знову від-
кладіть його.

 A Усі інші жетони після скидання повертають у відповідний запас.

 A Якщо дослідник повинен скинути певну кількість компонентів, 
але він не має такої кількості компонентів, він просто скидає всі 
свої компоненти цього типу.

 A З ігрового поля не можна скинути те, чого на ньому немає. Якщо 
дослідник повинен скинути з поля певну кількість компонентів, 
але такої кількості компонентів на полі немає, тоді він просто ски-
дає всі компоненти цього типу.

Див. також: Відкладені компоненти, Двосторонні карти

Стани

 A Карти станів двосторонні. Дослідник не може дивитися на зво-
рот карти, якщо тільки на це не вкаже якийсь ефект.

 A Карти станів не можна обмінювати.

 A Дослідник не може мати двох однакових станів. Дослідник не 
може вирішити взяти карту стану, яку вже має.

 A Деякі стани дозволяють досліднику виконувати особливі дії, опи-
сані в тексті карти.

 A Ефект карти стану можна розігрувати лише один раз під час вико-
нання умов, якщо не вказано інакше. 

Див. також: Двосторонні карти, Ознаки, Отримання майна та станів, 
Перевернуті карти й листи

Стародавній

 A Гравці грають проти одного Стародавнього, лист якого вибрали 
на етапі приготувань.

 A На звороті карт особливих зустрічей, дослідницьких зустрічей і та-
ємниць зображений відповідний Стародавній.

 A Ефекти на листі Стародавнього можуть указати відкласти певні 
жетони монстрів або інші компоненти.

 A На листі Стародавнього вказана інформація про культистів.

 A Якщо Стародавній пробуджується, переверніть його лист і засто-
суйте ефекти пробудження, якщо вони є.

 A Якщо лист Стародавнього перевернутий, замість ефектів на лицьо-
вій стороні листа тепер діють ефекти на звороті.

 A Якщо Стародавній пробудився, для перемоги дослідникам також 
доведеться розгадати його останню таємницю.

 A Якщо дослідника перемогли або зжерли після пробудження Ста-
родавнього, гравець вибуває з гри.

Див. також: Відкладені компоненти, Дослідницькі зустрічі, Куль-
тисти, Міти, Особливі зустрічі, Приреченість, Таємниці

Суперечності

 A Якщо треба застосувати кілька ефектів одночасно, порядок ви-
значає активний гравець.

 A Якщо дослідники ухвалюють спільне рішення, останнє слово ли-
шається за головним дослідником.

 A Завжди дотримуйтеся вказівок тексту карти, навіть якщо він су-
перечить правилам.

 A Якщо карта щось забороняє, ця заборона незаперечна. Напри-
клад, у тексті стану «Ув’язнений» вказано: «Ви не можете перемі-
щуватися». Це означає, що дослідник не може переміщуватися ані 
сам, ані внаслідок ефекту або дії.

Сусідні локації

Сусідніми вважають дві локації, з’єднані одним безперервним шляхом.

Див. також: Локація, Шлях

Таємниці

Для перемоги у грі дослідникам треба розгадати вказану на листі Ста-
родавнього кількість таємниць.

 A На звороті кожної карти таємниці зображений відповідний Ста-
родавній.

 A Поняття «поточна таємниця» означає досі не розгадану таємницю, 
карта якої зараз у грі (лежить горілиць).

 A Коли поточна таємниця розгадана або вилучена з гри, скиньте 
всі жетони, які лежать на ній або викладені на поле внаслідок її 
ефектів. Потім візьміть з колоди нову карту таємниці й покладіть 
її горілиць зверху розгаданої таємниці.

 A Якщо розгадану таємницю затасували в колоду або поклали  
в коробку, цю таємницю більше не вважають розгаданою.

 A Якщо Стародавній пробудився, на додачу до звичайних таєм-
ниць дослідники повинні розгадати ще й останню таємницю, ука-
зану на звороті листа Стародавнього.

Див. також: Перемога та поразка, Стародавній
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Уміння

 A На листі кожного дослідника вказані такі вміння:

•  знання ([) зазвичай потрібні для читання заклинань і під час 
зустрічей в Інших світах;

•  вплив (]) зазвичай потрібен для отримання активів, під час 
зустрічей у містах і зустрічей з переможеними дослідниками;

•  спостережливість (|) зазвичай потрібна під час дослідницьких 
й експедиційних зустрічей;

•  сила (}) зазвичай потрібна під час бойових й експедиційних 
зустрічей;

•  воля ({) зазвичай потрібна під час бойових зустрічей і зустрі-
чей в Інших світах.

 A Значення, указане біля вміння на листі дослідника, означає по-
чаткову кількість кубиків (без урахування модифікаторів), які до-
слідник кидає під час перевірки цього вміння.

Див. також: Перевірки, Поліпшення вмінь

Чутки

 A Деякі карти міту вказують викласти на поле жетони чуток.

 A Якщо під час фази зустрічей дослідник перебуває в локації з же-
тоном чуток, він може розіграти зустріч, описану на карті міту, яка 
указала викласти цей жетон.

 A Якщо досліднику вдалося зупинити чутки, скиньте карту чуток, 
усі жетони на ній, а також усі жетони чуток, епічних монстрів  
і Стародавніх, які ця карта указала викласти на поле.

•  Не скидайте інші жетони, які указала викласти на поле карта 
чуток: докази, неепічних монстрів, ворота. Також не скидайте 
карти станів і жетони, які отримали дослідники внаслідок ефек-
тів карти чуток.

Див. також: Міти, Ознаки

Шляхи

Кожен шлях з’єднує дві сусідні локації. Шлях може належати до одно-
го з трьох типів: залізничний, водний або стежка. Умовні знаки різних 
шляхів указані в табличці на ігровому полі.

 A Шлях, що веде до краю ігрового поля, продовжується на проти-
лежному краю поля.

Див. також: Локації, Подорож, Сусідні локації

Часті запитання

У цьому розділі роз’яснені правила й ситуації, які часто викликають 
запитання у гравців.

Якщо я застосовую ефект, який впливає на «дослідників», чи впливає 
він на мене?
Так. Якщо в тексті ефекту не вказано «інші дослідники», він впливає 
на всіх дослідників, зокрема на того, хто застосовує ефект.

Чи можу я скористатися здібністю, яка дозволяє кинути «додаткові» 
кубики, уже після кидка кубиків для перевірки?
Ні. Усі додаткові кубики беруть до моменту кидка.

Чи можу я використати в бою кілька карт зброї?
Так, але під час перевірки ви отримуєте бонус лише від карти з най-
більшим бонусом. Водночас ви можете застосувати будь-які інші 
ефекти на ваших картах. Наприклад, якщо у вас є активи «Батіг»  
і «Кольт 45-го калібру», ви додаєте бонус +3 до вашої } за «Кольт 
45-го калібру» (а не +1 за «Батіг»), але ви все ще можете скористатися 
іншим ефектом «Батога» й перекинути один кубик.

Перевіркою вважають будь-який кидок кубиків?
Ні. Якщо ефект указує кинути певну кількість кубиків (наприклад, 
ефект @ стану «Проклятий»), цей кидок не вважають перевіркою. Такі 
кубики не можна перекинути. Також на них не впливають ефекти, що 
стосуються перевірок.

Чи можу я виконати вказівку «наче це зустріч», якщо в моїй локації  
є монстр?
Ні. Ефекти зі словами «наче це зустріч» вважають зустрічами. Якщо  
у вашій локації перебувають монстри, вам спершу доведеться розігра-
ти бойові зустрічі з кожним з них. І вже потім, якщо монстрів у вашій 
локації не залишиться, ви можете розіграти цей ефект як іншу зустріч.

Зауважте, що ефекти «замість зустрічі» (наприклад, ефект стану «Ув’яз-
нений») застосовують навіть у локаціях із монстрами.

Ефекти зі словами «або» та «можете» необов’язкові?
Так. Якщо текст ефекту містить слово «можете», ви маєте право засто-
совувати чи не застосовувати ефект.

Якщо текст ефекту містить слово «або», ви маєте право вибрати один 
із запропонованих варіантів.

Чи треба вибирати дослідника перед тим, як перевернути карту, 
якщо я провалю перевірку [ заклинань «Благословення Ісіди» або 
«Крок у порожнечу»?
Так. Читаючи заклинання «Благословення Ісіди» або «Крок у порожне-
чу», ви повинні вибрати дослідника перед проходженням перевірки [ 
незалежно від її результату.
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Здібності дослідників

Акачі Оньєле

 A Акачі може ділитися з іншими дослідниками будь-
якою інформацією, яку дізнається завдяки своїй дії 
компонента. Якщо у стосі воріт залишився остан-
ній жетон, перед виконанням дії Акачі перемішує 
жетони воріт зі скиду й кладе їх у стос під низ цього останнього 
жетона. Якщо скид воріт порожній, Акачі просто відкриває остан-
ній жетон у стосі.

 A Коли Акачі користується своєю особливою здібністю, вона пе-
реміщується безпосередньо у вибрану локацію, не зважаючи на 
проміжні локації та шляхи. Якщо ефект забороняє Акачі перемі-
щуватися, вона не може скористатися особливою здібністю.

Чарлі Кейн

 A Виконуючи свою дію компонента, Чарлі може ви-
брати дослідника, який ще не виконував дій у по-
точному раунді. Вибирати затриманих дослідників 
не можна.

 A Коли Чарлі користується своєю особливою здібністю, він може 
розділити отримані активи між будь-якою кількістю дослідників  
у будь-яких локаціях. Також ви можете залишити собі всі або ча-
стину отриманих активів. Якщо інший дослідник отримує від Чар-
лі актив-послугу, він негайно розігрує цю карту.

Діана Стенлі

 A Якщо Діана, виконуючи свою дію компонента, пе-
реміщує культиста, вона не скидає і не переміщує 
інших монстрів.

 A Якщо Діана користується своєю особливою здібністю, проходячи 
перевірку { під час бойової зустрічі, вона не втрачає розуму, якщо 
отримає щонайменше 1 успіх. Якщо вона провалює перевірку {, 
то втрачає 1 розум.

Жаклін Файн

 A Виконуючи свою дію компонента, Жаклін може пе-
редати іншому досліднику будь-яку кількість доказів 
або взяти в іншого дослідника будь-яку кількість 
доказів. Обмінюватися іншими компонентами ця дія 
не дозволяє.

 A Коли Жаклін користується особливою здібністю, вона може ді-
литися з іншими дослідниками будь-якою інформацією про карту 
стану. 

Жаклін не може скористатися особливою здібністю, якщо отри-
мує стан сама або коли інший дослідник отримує звичайний стан  
(наприклад, «Борг»). 

Джим Кальвер

 A Дія компонента Джима дозволяє йому та іншим до-
слідникам у його локації відновити 1 розум на дода-
чу до того розуму, який вони відновили в цю фазу 
під час відпочинку.

Лео Андерсон

 A Лео може виконати свою дію компонента навіть  
у локації з монстром. Якщо він отримає щонаймен-
ше 1 успіх, він вибирає 1 актив-союзника з резерву 
або скиду незалежно від його вартості.

Лілі Чен

 A Виконуючи свою дію компонента, Лілі може ви-
тратити тільки один вид ресурсу: або здоров’я, або 
розум. Звісно, вона не може витратити здоров’я, 
щоб відновити здоров’я, або витратити розум, щоб 
відновити розум. 

 A Лілі не може скористатися особливою здібністю, щоб поліпшити 
вміння більше ніж два рази. Якщо вміння поліпшене двічі, скори-
статися особливою здібністю не можна.

Лола Гейз

 A Коли Лола виконує свою дію компонента, кожен ви-
трачений жетон «+2» вона вважає двома жетонами 
«+1». Усі витрачені жетони поліпшення треба ски-
нути.

Якщо Лола витрачає 2 жетони поліпшення, вона може поліпшити 
одне вміння два рази. 

 A Лола може застосувати особливу здібність для себе. Про застосу-
вання здібності вона повинна оголосити до кидка кубиків.

Марк Герріґан

 A Якщо після виконання дії компонента Марка 
монстр втрачає останнє здоров’я, Марк перемагає 
цього монстра. Це не вважають бойовою зустріччю.

 A Марк може сам вирішити затриматися чи отримати стан «Ув’язне-
ний», якщо ефект пропонує такий вибір, але на Марка не діють ефек-
ти, які змушують затриматися або отримати стан «Ув’язнений».

Якщо ефект пропонує вибір між затриманням чи отриманням ста-
ну «Ув’язнений» та іншим негативним ефектом, Марк уникає і не-
гативного ефекту, і затримання чи отримання стану «Ув’язнений».

Норман Візерс

 A Норман може скористатися особливою здібністю  
в будь-якій ситуації, коли треба витратити доказ. 
Наприклад, щоб перекинути кубик під час перевір-
ки чи заплатити за свою дію компонента.

Сайлас Марш

 A Виконуючи свою дію компонента, Сайлас не може 
витрачати квитки для додаткового переміщення. 
Додаткова дія не входить до числа двох звичайних 
дій Сайласа. За один раунд Сайлас може і виконати 
дію переміщення, і переміститися завдяки дії компонента.

Тріш Скарборо

 A Якщо Тріш або дослідник у її локації витрачає до-
каз, щоб перекинути кубик під час проходження 
перевірки, Тріш може дозволити цьому досліднику 
перекинути два, а не один кубик. Якщо цей дослід-
ник кидає тільки один кубик, Тріш не може скори-
статися особливою здібністю.
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Додаткові правила

Хочете змінити складність гри або вести рахунок, щоб порівнювати 
свої досягнення? Тоді читайте додаткові правила в цьому розділі.

Зміна складності гри

Одним гравцям «Прадавній жах» здається надто легким, іншим — 
надто складним. Нижче вказано, як ви можете зробити гру простішою 
або складнішою для вашої команди.

Колода міту

Карти міту бувають легкі, звичайні та складні.

Створюючи колоду міту, гравці можуть спростити гру, поклавши всі 
складні карти міту (з мацаками) в коробку. Або, навпаки, ускладнити гру, 
поклавши в коробку всі легкі карти міту (із блакитною печаткою).

По всьому світу преса істерично волає 

про жахливі події, які от-от знищать нашу 

планету. Утім, людство не здається. 

Усе більше й більше відчайдухів беруть у руки 

зброю і вирушають допомагати тим, 

хто бореться з прадавнім злом.

Світ не здаєтьсяСвіт не здається

Подія

Кожен дослідник може 
виконати одну з таких дій:

• відновити 2 здоров’я;

• відновити 2 розуму;

• скинути 1 монстра зі своєї локації.

Раптово налітає вітер. Небо над головою 

чисте, але ви вже починаєте тремтіти, 

побачивши на обрії сірі, похмурі хмари.

БуряБуря

Подія

Кожен дослідник скидає стільки доказів, 
скільки карт чуток перебувають у грі.

Якщо у грі немає чуток, візьміть 
з коробки 1 карту чуток і розіграйте.

Складна  
карта міту

Легка  
карта міту

Початкові чутки

Якщо ви хочете зробити свою пригоду складнішою, то можете почати 
гру з карти чуток. Після приготувань до гри візьміть з коробки одну 
випадкову карту чуток, яка не використовується в цій партії, засто-
суйте ефект «Коли ця карта входить у гру» та викладіть жетон чуток 
(якщо карта має такий символ). Не викладайте жетонів доказів, навіть 
якщо на карті є такий символ.

Підрахунок очок

Якщо дослідники перемагають, вони можуть оцінити, як добре впо-
ралися з розслідуванням. Для цього треба записати на папері свій ра-
хунок, указавши вибраного Стародавнього й додаткові правила (якщо 
такі є). Що менше очок, то краще! 

Підрахунок очок відбувається так:

 A додайте 1 очко за кожні ворота на полі;

 A додайте 1 очко за кожних 3 монстрів на полі (округляйте до біль-
шого);

 A додайте 1 очко за кожен стан «Проклятий» або «Темна угода»  
в дослідників;

 A додайте 3 очки за кожну карту чуток у грі;

 A відніміть 1 очко за кожні 3 жетони доказів у дослідників (округ-
ляйте до більшого);

 A відніміть 1 очко за кожен стан «Благословенний» у дослідників;

 A відніміть поточне значення приреченості.

Соло-гра

Якщо хочете зіграти в «Прадавній жах» наодинці, вибравши одного 
дослідника, то під час приготувань до гри покладіть у коробку всі ком-
поненти з ознакою «Командний» / «Командна».

Щоб додати динаміки, можете зіграти двома дослідниками замість од-
ного. Тоді візьміть карту-пам’ятку для двох гравців. Обидвох дослід-
ників вважають окремими персонажами, наче ними грають окремі 
гравці: один з дослідників — головний, вони по черзі виконують ходи 
під час фаз дій і зустрічей тощо.

Творці гри
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3. Фаза міту

Розіграйте одну карту міту. Застосуйте всі ефекти в зазначеному ниж-
че порядку. 
Застосовуйте лише ті ефекти, символи яких указані на карті.

Нове передвістя. Перемістіть жетон передвістя на наступ-
ну поділку за годинниковою стрілкою. Потім підвищте при-
реченість на 1 за кожні ворота на ігровому полі, чий символ 
відповідає символу на поточній поділці передвістя.

Застосуйте ефект розплати. Застосуйте ефекти  на всіх 
компонентах у такому порядку:

•  монстри на полі;

•  лист Стародавнього;

•  карти міту в грі;

•  майно та стани дослідників.

Поява воріт. Розмістіть на полі вказану на карті-пам’ятці 
кількість воріт і викладіть на кожні нові ворота по 1 монстру.

Прорив монстрів. Викладіть на кожні ворота з символом 
поточного передвістя вказану на карті-пам’ятці кількість 
монстрів. Якщо на полі немає таких воріт, додайте на поле  
1 ворота.

Викладіть докази. Викладіть на поле вказану на карті- 
пам’ятці кількість доказів.

Викладіть жетон чуток. Викладіть у вказану локацію жетон 
чуток.

Викладіть жетони Стародавніх. Покладіть на карту міту 
вказану кількість жетонів Стародавніх.

Застосуйте ефект. Якщо ця карта міту — карта події, засто-
суйте її ефект і скиньте карту. Якщо це карта процесу, викла-
діть її біля листа Стародавнього. 

	

 Пам’ятка

Кожен раунд гри складається з трьох фаз. Під час фази дій і фази зу-
стрічей першим хід виконує головний дослідник, потім усі інші гравці 
за годинниковою стрілкою.

1. Фаза дій

Кожен дослідник виконує до 2 дій. Кожну дію дослідник може викона-
ти лише один раз за раунд.

 A Подорож. Перемістіться в сусідню локацію. Потім можете витра-
тити квитки, щоб переміститися далі.

 A Приготування до подорожі. Отримайте 1 квиток (дослідник 
може мати щонайбільше 2 квитки). Тільки в місті.

 A Отримання активів. Пройдіть перевірку ] й отримайте  
з резерву активи на суму, що не перевищує кількість отриманих 
успіхів. Тільки в місті без монстрів.

 A Відпочинок. Відновіть 1 здоров’я та 1 розум. Тільки в локації 
без монстрів.

 A Обмін. Обміняйтеся майном з іншим дослідником у тій самій 
локації.

 A Дія компонента. Виконайте дію, вказану на листі дослідника 
або на карті майна зі словами «Дія» чи «Місцева дія».

2. Фаза зустрічей

Кожен дослідник повинен розіграти зустріч у своїй локації. Якщо в цій 
локації перебувають монстри, спершу треба розіграти бойову зустріч 
з кожним монстром по черзі. 

Якщо в локації немає монстрів, виберіть один з таких варіантів: 

 A Зустріч в локації. Розіграйте або карту загальної зустрічі, або 
карту зустрічі, на звороті якої зображена ваша локація.

 A Зустріч завдяки жетону. Розіграйте карту зустрічі з колоди, 
яка відповідає жетону у вашій локації.

© 2013 Fantasy Flight Games. Жодну частину цього продукту не можна відтворю-
вати без спеціального дозволу. «Прадавній жах» (Eldritch Horror) — торгова мар-
ка Fantasy Flight Games. Gamegenic — торгова марка й копірайт Gamegenic GmbH, 
Німеччина. Fantasy Flight Games, «Жах Аркгема» (Arkham Horror) і логотип FFG — 
зареєстровані торгові марки Fantasy Flight Games. Усі права застережено. Fantasy 
Flight Games розташована за адресою: 1995 West County Road B2, Розвелл, Міннесо-
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Шукайте нас за адресою:

www.Geekach.com.ua

Значення символів
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Символи на жетонах монстрів

 Жах	  Поява

 Шкода	  Розплата


