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Компоненты игры 
и подготовка к ней

4 планшета. Раздайте каждому игроку по планшету, уберите оставши-
еся в коробку. Выложите полученный планшет перед собой, он должен быть 
хорошо виден всем остальным. На планшете отмечается текущий уровень 
вашего рассудка.

4 маркера рассудка. Раздайте каждому игроку по маркеру, уберите 
оставшиеся в коробку. Выложите полученный маркер на 50-е деление свое-
го планшета — в начале игры у вас 50 рассудка. Теряя или обретая рассудок, 
вы перемещаете маркер по планшету, изменяя текущий уровень своего рас-
судка. Если маркер должен переместиться на нулевое деление или ниже, вы 
тут же проигрываете и выбываете из игры.
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10 карт «Адепт», 24 карты «Последователь» и 8 карт «Громила». 
Раздайте каждому игроку по 2 «Адепта», 2 «Громилы» и 6 «Последова-
телей». Они составляют начальные личные колоды карт игроков, кото-
рые те тщательно перемешивают. Уберите всех оставшихся «Громил»  
и «Последователей» в коробку, поместите стопку оставшихся «Адептов»  
в центр игровой области.

66 общих карт. Тщательно перемешайте все эти карты, это ваша общая 
колода. Возьмите и выложите посередине стола в один ряд 5 карт из общей 
колоды лицом вверх. Эти 5 карт и стопка оставшихся «Адептов» называются 
доступными картами. Поместите общую колоду лицом вверх рядом с до-
ступными картами (игрокам всегда видна верхняя карта колоды).
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Ход игры
Последний, кто сходил с ума по какому-либо поводу, назначается пер-

вым игроком и делает первый ход в игре. Затем право хода передается по 
часовой стрелке. Первый игрок берет в руку 3 карты из личной колоды, а его 
соперник — 5 карт.

В свой ход вы разыгрываете карты с руки и активируете свойства сво-
их только что и ранее разыгранных карт. В конце своего хода вы сбрасы-
ваете все разыгранные карты персонажей и артефактов (откладываете их 
лицом вверх в личную стопку сброса рядом со своей колодой), а также все 
карты, которые остались у вас в руке и которые вы решили не разыгрывать.  
Не сбрасывайте локации, они остаются в игре, пока их не разрушат. Закон-
чив ход, возьмите в руку 5 карт из личной колоды. Если вам нужно взять 
карту из личной колоды, а она закончилась, перемешайте стопку сброса  
и выложите ее перед собой лицом вниз — это ваша новая личная колода. 
Если в какой-либо момент игры ваш рассудок становится меньше или ра-
вен 0, вы выбываете из игры. Вы побеждаете, если из игры выбывает ваш 
соперник.

Игра втроем и вчетвером проходит по несколько измененным прави-
лам — они описаны в конце этого буклета.

Структура карты

Цвет и символ
 типа карты

Свойство карты
Цена 

воплощения
Еще 

свойство

Название

Шикарная 
иллюстрация

Уровень рассудка 
обитателей локации
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У этого свойства есть два требования:
1. У вас должна быть разыгранная зеленая карта.
2. На текущем ходу должна быть сброшена карта.

Если вы выполняете оба требования свойства, то получа-
ете возможность активировать это свойство.

Как действуют карты
Каждая карта относится к одному из четырех ЦВЕТОВ (желтому, фиоле-

товому, зеленому, черному) и к одну из трех ТИПОВ (персонаж, артефакт, 
локация). И цвет, и тип отмечены в левом нижнем углу карты. Если карта 
является локацией, то там же указан и уровень рассудка ее обитателей.

В правом верхнем углу карты отмечена ее цена воплощения.
Также у каждой карты есть одно или несколько свойств, они указаны  

в ее левом верхнем углу.
Разыгрывая карту с руки, вы кладете ее перед собой лицом вверх и полу-

чаете возможность один раз использовать каждое ее свойство. Если с про-
шлого хода в игре осталась ваша локация, вы можете один раз за текущий 
ход активировать каждое ее свойство. Для удобства можете поворачивать 
карты по мере использования их свойств, чтобы не забыть, что вы уже акти-
вировали их на текущем ходу.

Розыгрыш карт и активация свойств могут выполняться в любой после-
довательности. К примеру, вы могли бы сыграть карту и использовать одно 
ее свойство, затем сыграть другую карту, а после активировать еще одно 
свойство первой карты.

Вы не обязаны активировать каждое свойство разыгранной карты. Кро-
ме того, для активации свойства обычно надо выполнить одно или два его 
требования. Это может быть условие наличия в игре другой вашей карты 
определенного цвета/типа или некое событие, которое должно произойти 
как минимум один раз во время текущего хода.

Карты не выполняют свои требования сами. К примеру, если свойство 
карты требует наличия разыгранной желтой карты, то, значит, в игре должна 
быть другая ваша желтая карта, а не та, на которой указано данное требо-
вание. Возможны ситуации, когда одна карта будет выполнять требования 
сразу нескольких свойств других карт.
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На некоторых картах имеется двойная стрелка, указываю-
щая на два разных свойства. Это означает, что вы можете активи-
ровать только одно из этих свойств (выполнив все его возможные 
требования), но не оба.

Под некоторыми свойствами может быть указан символ от-
речения со стрелкой, означающий, что, если вы решите акти-
вировать это свойство, вам придется отречься от данной карты 
(убрать ее в коробку).

Щит, наложенный на символ некоторых локаций, означает, что, пока  
у вас разыграны такие локации, соперник может применять свойства потери 
рассудка только против них. Есть два вида подобных локаций.

Локация с таким символом называется убежищем. Сопер-
ник не может использовать свойства потери рассудка против вас 
лично, пока в игре есть ваши локации с таким символом. Только 
лишь разрушив все ваши убежища, он вновь сможет заставить 

вас потерять рассудок.

Локация с таким символом называется вратами. Соперник 
не может использовать свойство потери рассудка против других 
ваших локаций, пока у вас есть врата. Только лишь разрушив все 
ваши врата, он вновь сможет заставить потерять рассудок оби-

тателей других ваших локаций. Тем не менее соперник по-прежнему может 
применять свойство разрушения локации к другим вашим локациям.

Требования

Символ цвета карты означает, что для активации свойства в игре долж-
на быть другая ваша карта указанного цвета.

Символ типа карты означает, что для активации свойства в игре должна 
быть другая ваша карта указанного типа (и любого цвета).
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Символ сброса означает, что вы сможете активировать свой-
ство, если на текущем ходу любой игрок сбросил карту с руки.

Символ отречения, указанный в качестве требования, означа-
ет, что вы сможете активировать свойство, если на текущем ходу 
вы отреклись от карты (неважно, где она находилась).

Свойства карт
В игре всего 6 видов свойств.

Взять/сбросить карты. Если на символе отмечено поло-
жительное число, выберите игрока, который возьмет в руку 
указанное число карт с верха личной колоды. Если на симво-
ле отмечено отрицательное число, выберите игрока, который 
сбросит с руки указанное число карт по своему выбору. Если на 

символе отмечено и положительное, и отрицательное число, выберите игро-
ка, который сделает и то и другое: сначала возьмет карты с верха личной 
колоды, а затем сбросит по своему выбору. Если вам нужно взять карту из 
личной колоды, а она закончилась, перемешайте свою стопку сброса и выло-
жите ее перед собой лицом вниз — это ваша новая колода.

Отречься от карты. Выберите карту с ценой воплощения, 
равной 6 или меньше, с руки, из своей стопки сброса либо сре-
ди доступных карт, выложенных посередине стола. Уберите 
выбранную карту из игры — отложите в коробку. Если вы от-
рекаетесь от доступной карты и это не «Адепт», выложите на 
освободившееся место новую карту с верха общей колоды.

Вернуть карту. Выберите из коробки карту, от которой от-
реклись на текущем ходу, и положите ее поверх личной ко-
лоды.

Получить силу воплощения. Добавьте указанное чис-
ло к  суммарной силе воплощения, доступной вам на текущем 
ходу. В любой момент своего хода вы можете потратить любое 
число имеющейся у вас силы воплощения на покупку любого 
количества доступных карт, выложенных посередине стола.
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К примеру, вы активировали свойство, дающее вам 3 силы воплоще-
ния, и свойство, дающее 2 силы воплощения. Суммарно у вас 5 сил вопло-
щения. В течение хода вы можете купить одну или несколько доступных 
карт общей ценой воплощения, равной 5 или меньше. Скажем, вы могли 
бы купить карту с ценой воплощения 2 и карту с ценой воплощения 3. Или 
одну-единственную карту с ценой воплощения 4, оставив 1 силу вопло-
щения непотраченной.

Купив карту за силы воплощения, положите ее в личную стопку сброса, 
а затем выложите на освободившееся место новую доступную карту с вер-
ха общей колоды. (Игрокам всегда доступны 5 карт, не считая стопки карт 
«Адепт».) Вы не обязаны тратить все силы воплощения за один раз, однако 
все не истраченные к концу хода силы воплощения будет потеряны, вы не 
сможете сохранить их до своего следующего хода.

Обрести/потерять рассудок. Если на символе изображено 
положительное число, выберите игрока. Он получает столько 
рассудка, сколько указано.

Если на символе изображено отрицательное число, выбери-
те игрока и/или разыгранную локацию. Вы можете распределить 
значение потери рассудка между игроком и локацией. Игрок  
и/или обитатели локации теряют столько рассудка, сколько 
было распределено.

Если вы выбираете игрока, то он перемещает маркер рассудка по план-
шету на указанное число делений. Если маркер опускается до 0 или должен 
сместиться еще ниже, игрок тут же выбывает из игры. Если вы единствен-
ный, кто не выбыл из игры, вы побеждаете.

Когда обитатели локации теряют столько рассудка, сколько составляет 
их уровень рассудка (указан в левом нижнем углу карты), в локации воца-
ряется безумие — она считается разрушенной и откладывается в стопку 
сброса своего владельца. Если обитатели локации теряют недостаточно рас-
судка, чтобы локация считалась разрушенной, то к концу хода психическая 
обстановка в ней стабилизируется — потерянный рассудок не сохраняется 
между ходами.

Ваш уровень рассудка может быть выше, чем указано на планшете. 
Если вы накапливаете больше 55 рассудка, отметьте текущий уровень 
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рассудка маркером с отметкой «55+». (Он напоминает вам, что у вас 
больше 55 рассудка.)

Разрушить локацию. Выберите разыгранную локацию 
любого игрока. Она считается разрушенной и откладывается 
в стопку сброса своего владельца.

Конец игры
Если вы последний, у кого остался рассудок, вы победили. Также игра 

заканчивается, если в общей колоде не остается карт; побеждает игрок 
с  наивысшим уровнем рассудка. В случае ничьей побеждает игрок с наи-
большим числом карт в личной колоде. Дальнейшее сохранение ничейной 
ситуации приводит ко всеобщему горю и страданию.

Игра с 3-4 участниками
При игре с 3-4 участниками действуют обычные правила с описанными 

далее изменениями.

Во время подготовки к игре выкладывайте не 5 доступных карт, а по 3 до-
ступные карты между всеми соседними игроками. Теперь при покупке карт 
за силы воплощения на выбор вам доступны 6 соседних с вами карт: 3 кар-
ты, лежащие между вами и соседом слева, и 3 карты, лежащие между вами 
и  соседом справа. Перед началом игры первый игрок берет в руку 3 карты из 
личной колоды, последний — 5 карт, а все остальные — по 4 карты.

Когда активируются свойства потери рассудка, они срабатывают против 
обоих ваших соседей. К примеру, если вы сыграли карту, вызывающую поте-
рю 8  рассудка, вы вправе заставить потерять 8 рассудка каждого своего со-
седа. В отношении каждого соседа вы, как обычно, можете выбрать, сколько 
из этих 8 рассудка потеряет лично он, а сколько — обитатели его локаций.

Остальные свойства карт действуют как обычно.
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Подготовка к игре вчетвером
Доступные Максу карты располагаются между ним и Анной и между ним 

и Карлом. Доступные карты Марины (карты, соседние с ее игровой областью) 
недоступны Максу.

Если вы выбываете из игры, то отрекаетесь от всех доступных карт, вы-
ложенных между вами и вашими соседями. Ваши соседи становятся сосе-
дями друг друга. Выложите между ними новые 3 доступные карты с верха 
общей колоды.

Участник выбывает из игры
Марина теряет остатки рассудка и выбывает из игры, отрекаясь от всех 

своих карт, а также от 6 доступных ей карт…

Игровая 
область Анны

Игровая 
область Макса

Игровая 
область Карла

Игровая 
область МариныXX      X       X

       X    X
X

Игровая 
область Анны

Игровая 
область Макса

Игровая 
область Карла

Общая 
колода

Стопка 
«Адептов»

Игровая 
область Марины
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Участник выбывает из игры (продолжение)
…Между новыми соседями, Анной и Карлом, выкладываются новые до-

ступные карты.

Когда в игре останутся только двое, у каждого из них будет лишь 1 сосед 
и 6 доступных карт.

Ваш выбор игрока или карты для применения свойства ограничен ва-
шими соседями, доступными вам картами и вами лично. К примеру, вы не 
можете отречься от доступной карты, выложенной между двумя другими 
игроками.

Подробная информация о свойствах каждой карты представлена в спра-
вочнике по картам.

Игровая 
область Анны

Игровая 
область Макса

Игровая 
область Карла
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справочник 
по картам

Книга Иода
Если у вас разыграна другая желтая карта, вы-

берите, кто потеряет 6 рассудка.
Выберите, кто возьмет 1 карту, а затем сбросит 

1 карту.
Выберите, кто возьмет 1 карту, а затем отреки-

тесь от «Книги Иода».

Пнакотский 
манускрипт

Выберите, кто потеряет 3 рассудка.
Если у вас разыграна другая желтая карта, 

выберите, кто возьмет 1 карту, а затем сбросит  
1 карту.
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Король в желтом
Если у вас разыграна локация, выберите, кто 

потеряет 5 рассудка.
Выберите, кто сбросит 1 карту.
Выберите, кто возьмет 1 карту, а затем отреки-

тесь от «Короля в желтом».

Мискатоникская 
больница

Если у вас разыграна другая локация, выбери-
те, кто потеряет 5 рассудка.

Желтый знак
Получите 2 силы воплощения на текущий ход.
Если у вас разыграна другая желтая карта, вы-

берите, кто возьмет 1 карту.
Выберите, кто сбросит 1 карту, а затем отреки-

тесь от «Желтого знака».
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Неназываемый
Выберите, кто потеряет 7 рассудка.
Если у вас разыграна локация, выберите, кто 

возьмет 1 карту.
Выберите, кто потеряет 6 рассудка, а затем от-

рекитесь от «Неназываемого».

Некрономикон
Выберите, кто потеряет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая желтая карта, 

выберите, кто возьмет 2 карты, а затем сбросит  
1 карту.

Мозговой цилиндр
Получите 3 силы воплощения на текущий ход.
Если у вас разыграна локация, выберите, кто 

потеряет 2 рассудка.
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Книга Эйбона
Выберите, кто потеряет 3 рассудка.
Выберите, кто возьмет 1 карту, а затем сбросит 

1 карту.
Если у вас разыграна другая желтая карта и ло-

кация, выберите, кто возьмет 1 карту.

Мискатоникская 
библиотека

Выберите, кто возьмет 2 карты, а затем сбросит 
2 карты.

Мискатоникский 
университет

Если у вас разыгран персонаж, выберите, кто 
потеряет 2 рассудка.

Если у вас разыгран артефакт, выберите, кто 
потеряет 3 рассудка.

Если у вас разыгран персонаж и артефакт, вы-
берите, кто потеряет 3 рассудка.
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Город Пнакот
Выберите, кто потеряет 3 рассудка.
Если у вас разыграна другая желтая карта, вы-

берите, кто потеряет 2 рассудка.

Глубоководные
Выберите одно из двух:
- ЛИБО получите 3 силы воплощения на те-

кущий ход;
- ЛИБО выберите, кто потеряет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая зеленая карта, от-

рекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со своей 
руки, своего сброса либо из ряда доступных карт.

Ньярлатхотеп
Выберите, кто потеряет 4 рассудка.
Отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 

своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт. 

Если у вас разыграна другая зеленая карта и на 
текущем ходу один из игроков сбросил карту, от-
рекитесь от 1 карты.
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Дагон
Выберите, кто потеряет 3 рассудка.
Отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 

своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт. 

Если у вас разыграна другая зеленая карта  
и на текущем ходу один из игроков сбросил карту, 
выберите, кто возьмет 1 карту.

Младший 
из братьев Уэйтли

Выберите, кто потеряет 5 рассудка.
Если у вас разыграна другая зеленая карта, от-

рекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со своей 
руки, своего сброса либо из ряда доступных карт.

Если у вас разыграна другая зеленая карта, 
верните 1 карту, от которой отреклись на текущем 
ходу, и положите ее поверх личной колоды.

Ми-го
Выберите, кто потеряет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая зеленая карта, вы-

берите, кто потеряет 2 рассудка.
Получите 3 силы воплощения на текущий ход,  

а затем отрекитесь от «Ми-го».
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упырь
Выберите, кто потеряет 5 рассудка.
Если у вас разыграна другая зеленая карта, 

разрушьте 1 любую разыгранную локацию.

Р’льех
Если на текущем ходу один из игроков сбросил 

карту, выберите, кто возьмет 1 карту.

Тень Ктулху
Разрушьте 1 любую разыгранную локацию.
Отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 

своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт. (Карты с нулевой ценой тоже учитываются.)

Если у вас разыграна другая зеленая карта 
и  на текущем ходу один из игроков сбросил карту, 
выберите, кто возьмет 2 карты.
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Руины
Если на текущем ходу один из игроков сбросил 

карту, отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше 
со своей руки, своего сброса либо из ряда доступ-
ных карт.

Охотящийся ужас
Выберите, кто потеряет 4 рассудка.
Отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 

своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт.

Если у вас разыграна другая зеленая карта, по-
лучите 2 силы воплощения на текущий ход.

Йитианин
Получите 2 силы воплощения на текущий ход.
Отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 

своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт. 

Если у вас разыграна другая зеленая карта, вы-
берите, кто потеряет 1 рассудка.
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вурдалак
Выберите, кто потеряет 2 рассудка.
Если у вас разыграна другая зеленая карта, вы-

берите, кто потеряет 1 рассудка.
Отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 

своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт. 

Усыпальница
Получите 3 силы воплощения на текущий ход.
Разрушьте 1 любую разыгранную локацию,  

а затем отрекитесь от «Усыпальницы».

Дом на туманном утесе
Если у вас разыграна зеленая карта, выберите, 

кто сбросит 1 карту.
Если у вас разыграна другая фиолетовая кар-

та, отрекитесь от 1 карты ценой 6 или меньше со 
своей руки, своего сброса либо из ряда доступных 
карт.
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Гавань Кингспорта
Если на текущем ходу вы отреклись от карты, 

выберите одно из двух:
 - ЛИБО получите 3 силы воплощения на теку-

щий ход;
 - ЛИБО выберите, кто обретет 5 рассудка.

Ферма Уэйтли
Если на текущем ходу вы отреклись от карты, 

выберите, кто потеряет 1 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта 

и на текущем ходу вы отреклись от карты, выбери-
те, кто возьмет 1 карту.

Аркхэм
Выберите, кто потеряет 1 рассудка.
Получите 3 силы воплощения на текущий ход, 

а  затем отрекитесь от «Аркхэма».
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Оккультист
Получите 2 силы воплощения на текущий ход.
Выберите, кто обретет 2 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта 

и на текущем ходу вы отреклись от карты, выбери-
те, кто возьмет 1 карту.

Медперсонал 
Мискатоникского 
университета

Выберите, кто потеряет 2 рассудка.
Выберите, кто обретет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта 

и на текущем ходу вы отреклись от карты, выбери-
те, кто возьмет 1 карту.

Уилбур Уэйтли
Выберите, кто потеряет 6 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта, 

выберите, кто обретет 2 рассудка.
Выберите, кто потеряет 5 рассудка, а затем от-

рекитесь от «Уилбура Уэйтли».
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Студент-медик 
Мискатоникского 
университета

Получите 2 силы воплощения на текущий ход.
Выберите, кто обретет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта, 

выберите, кто потеряет 2 рассудка.

Дин Хэлси
Выберите, кто обретет 5 рассудка.
Верните 1 карту, от которой вы отреклись на 

текущем ходу, и положите ее поверх личной ко-
лоды.

Если у вас разыграна другая фиолетовая карта, 
выберите, кто возьмет 1 карту.

Кеция Мэйсон
Выберите, кто потеряет 3 рассудка.
Выберите, кто обретет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта, 

верните 1 карту, от которой вы отреклись на теку-
щем ходу, и положите ее поверх личной колоды.



-24-

Ужасный старик
Выберите, кто обретет 5 рассудка.
Выберите, кто потеряет 4 рассудка.
Если у вас разыграна другая фиолетовая карта 

и на текущем ходу вы отреклись от карты, выбери-
те, кто возьмет 1 карту.

Лечебница Аркхэма
Выберите одно из двух:
- ЛИБО получите 2 силы воплощения на теку-

щий ход;
- ЛИБО выберите, кто обретет 2 рассудка.
Выберите, кто потеряет 5 рассудка, а затем от-

рекитесь от «Лечебницы Аркхэма».

Адепт
Выберите одно из двух:
- ЛИБО получите 2 силы воплощения на теку-

щий ход;
- ЛИБО выберите, кто потеряет 1 рассудка.
Выберите, кто потеряет 1 рассудка, а затем от-

рекитесь от этого «Адепта».
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ГРОМИЛА
Выберите, кто потеряет 1 рассудка.

Последователь
Получите 1 силу воплощения на текущий ход.

Напоминание
Вы не обязаны использовать все свойства разыгранных карт. Вы може-

те активировать свойства в любом порядке. Вы можете разыгрывать другие 
карты и использовать другие свойства в промежутках между активацией 
свойств какой-то одной карты.
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Создатели игры
Миры Ктулху — это обрывочное и горячечное воспоминание об од-

ной игре Дарвина Касла…
Идея оригинальной игры и разработка: Дарвин Касл
Развитие игры: Роберт Доэрти
Игру Star Realms («Звездные империи») тестировали: Кристи Бун, 

Алан Комер, Райан Доэрти, Чед Элис, Джастин Гэри, Вито Джезуальди, Эндрю 
Гросс, Барбара Гуглицца, Тан Тор Джен, Дэнни Мендел, Реймонд Месс,  
Си-Джей Мойнихан, Рада Рудяк, Энтони Шахин и Эдриан Салливан

Дополнительное развитие игры: Майкл Майндс
Художественное оформление карт: Макс Холлидэй
Художник: Роб Ланди
Создание символов: Адам Мак-Айвер
Графический дизайн: Томас Дини

Русскоязычное издание подготовлено GaGa Games.
Переводчик: Александр Петрунин
Дизайнер: Елена Шлюйкова
Руководитель проекта: Филипп Кан
Общее руководство: Антон Сковородин
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решения правообладателя запрещены.
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Все права защищены.
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