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Несмотря на все наши усилия, зло, которое 
обитало в музее вырвалось и ужас на улицах 
Аркхема стал за гранью воображения. 
Слишком много раз я видел, как небо 
раскалывается в пульсирующем вихре 
инопланетного сияния и все бежали от 
изливающейся мерзости в наш 
разрушающийся город. Есть ли кто-то, кто 
спасет нас? 

ОБЗОР ДОПОЛНЕНИЯ
Завеса между нашим миром и множеством других стала 
угрожающе тонкой. Новые древние появляются через врата, неся 
с собой новых смертельных монстров и мощных эффектов 
Мифов. Если сыщики надеются выжить они должны искать 
новых союзников, заклинания и вещи, а также осваивать новые 
навыки для борьбы с растущей угрозой. Время человечества 
сокращается, приближается роковой час для Аркхема.

™

КОМПОНЕНТЫ

4 Карты 
Древних

Scientific T
raining

Once during your turn, you 

may turn a die showing an 

investigation result to the 

next highest inves
tigation 

result on that die.

12 Карт
Навыков

5 Карт
Простых
 Вещей

Discard this card to gain a 

Sheldon Gang membership.

Sheldon’s Finest

5 Карт
Уникальных 
Вещей

Sigil of the Order

Discard to choose 

1 investi
gator to gain 

a Silver Twilight 

Lodge membership.

5 Карт
союзников

Each time you would lose 

sanity or stamina you may 

place an equal number of 

sanity or stamina tokens on 

Calvin Wright instead.

Discard thi
s card when there 

are a tota
l of 5 tok

ens on it.

Calvin Wright

5 Карт
Заклинаний

Discard during another 

investigator’s turn to 

allow him to reroll any 

number of dice.

Reach of the Mind

30 Карт
 мифов

Add 1 doom token to 

the doom track.

Advance the clock 2 times.…While Time Slips Away

The Stars Align…

It doesn’t
 matter anym

ore 

what happ
ens to you

. You 

are determ
ined to st

rive on, 

come Hell or hig
h water. 

During this Resolution 

phase, ignore the stamina 

and sanity cost of tasks.

Stout Resolve

25 Карт
Событий

8 Карт
сыщиков

You may 
 to gain 1 skill.

University Administration
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3 The Black Tome

Terror: Add 1 doom token to the  

doom track.

We knew t
he risks,

 but 

while Ab
igail was

 distract
ed, we 

took the 
ancient b

lack book
 from th

e 

library’
s restri

cted sect
ion.

78 Карт 
приключений 

в Аркхеме

-1

3

4

3
The dest

royers o
f Ib, 

brought 
to madnes

s and ru
in by 

their mu
ltitude o

f sins an
d millenn

ia of 

decadence
.

Entry: Lose 1 sanity or stamina.

Ancient Sarnath

8 Карт Иных 
миров

1 “streets Of ArkhAm” 
Лист входа

Streets of Arkham
You may spend 2 trophies to do one of  the following and 

move to an Arkham Adventure of  your choice:
Flip 1 facedown Arkham Adventure faceup.
Discard 1 Arkham Adventure without a gate, monster, 
locked die, or investigator and replace it with a new, 
facedown Arkham Adventure.

Regain 1 stamina and 1 sanity. 

8 Двухсторонних  
Членских Билетов

6 Жетонов
Печатей

8 Маркеров 
сыщиков

2 Жетона 
безысхо-
дности

9 Жетонов
монстров

3 Жетона 
рассудка

3 Жетона
здоровья

10

Annihilating Gaze
Ghatanothoa

Whenever an investigator successfully 
resolves an Other World card, he must 
roll 1 green die. On a  result, he is 
devoured.

Attack
When Ghatanothoa attacks, each 
investigator must roll 1 green die. 
On a  result, he is devoured. Starting Items

46

Once per day, when an Other World 
card is drawn, one investigator of 
Akachi’s choice regains 1 sanity and 
1 stamina.

Earthspeaker

The Shaman
Akachi Onyele

6 Жетонов врат с 
пластиковой 
подставкой
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Использование этого дополнения
В этом разделе описывается, как включить компоненты 
дополнения Врата Аркхема в базовую игру Знак древних.

До того как играть в первый раз, необходимо объединить 
следующие новые компоненты Врат Аркхема с 
соответствующими компонентами базовой игры.

• Карты древних
• Карты Сыщиков
• Карты Иных Миров
• Карты Простых и Уникальных Вещей, Заклинаний и Союзников
• Жетоны Монстров

Игровой режим 
Улицы Аркхема
Во Вратах Аркхема по новому происходит подготовка к игре. В 
режиме игры Улицы Аркхема, сыщики выходя из музея в 
Аркхем. Будут использоваться новые карты Приключений в 
Аркхеме и новая колода Мифов, а также несколько новых 
механик уникальных для приключений в многочисленных 
локациях Аркхема.

Подготовка Улиц Архема
При игре в режим Улицы Аркхема, выполните подготовку 
обычным образом с некоторыми модификациями следующим 
образом:
1. Новые карты Приключений: Замените колоду

Приключений новой колодой состоящей только из новых 
карт Приключений в Аркхеме, представленных в этом 
дополнении.

2. Новые карты Мифов: Замените колоду Мифов новой
колодой состоящей только из карт Мифов, представленных в 
этом дополнении.

3. Карты Событий: Перемешайте карты Событий и
положите колоду Событий рядом с колодой Мифов.

4. Карты Навыков: Перемешайте карты Навыков и положите
колоду Навыков рядом с колодами Вещей и Союзников.

5. Членские Билеты: Поместите Членские Билеты рядом с
колодами Вещей, Союзников и Навыков.

6. Маркеры врат: Установите все маркеры Врат в подставки
и поставьте их рядом с часами.

7. Лист Входа: Заменить лист входа  картой Улицы Аркхема.

8. Изменить подготовку: Заменить Шаг 4 стандартной
подготовки игры на следующее:

4. Подготовка Приключений:  Перемешайте колоду 
карт Приключений в Аркхеме в закрытую и выложите в 
один ряд три карты лицевой стороной вверх под картой 
Входа. После этого выложите три карты лицом вниз во 
второй ряд, так чтобы у вас получилось 2 ряда по три 
карты. Если карта Приключения содержит значок 
блокировки кубика, переместите соответствующий 
кубик на эту карту. Перетасуйте колоду карт Иного 
Мира. Положите обе колоды лицом вниз под карты 
приключений.

Схема расстановки Улиц Аркхема

Символ дополнения Врата Аркхема
Каждый компонент в этом 
дополнении отмечен символом 
дополнения Врата Аркхема, чтобы их 
можно было отличить от компонентов 
базовой игры.

Символ ограничений
Некоторые компоненты этого дополнения 
можно использовать только при игре в режим 
Улиц Аркхема. Они помечены символом 
ограничений и должны быть удалены из игры, 
если вы не играете в этот режим игры.
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3 The Black Tome

Terror: Add 1 doom token to the  
doom track.

We knew the risks, but 
while Abigail was distracted, we 

took the ancient black book from the 
library’s restricted section.

2

-1

The hideous altar was 
stained with blood and I found 

myself strangely compelled to add my own 
to the thirsty stone.

Terror: Lose 1 stamina.

Blood Sacrifice 2

-1

It was opening night for 
the King in Yellow and madness 

swept through Arkham. 

At Midnight: Each investigator loses 1 sanity.

A Play in the Park

You may  to gain 1 skill.

University Administration

At Midnight: Remove 1 Elder Sign 
from the Ancient One sheet, if able.

Independence Square

At Midnight: A monster appears! 

Unvisited Isle

"Улицы Аркхема" 
Лист входа

Streets of Arkham
You may spend 2 trophies to do one of  the following and 

move to an Arkham Adventure of  your choice:
Flip 1 facedown Arkham Adventure faceup.
Discard 1 Arkham Adventure without a gate, monster, 
locked die, or investigator and replace it with a new, 
facedown Arkham Adventure.

Regain 1 stamina and 1 sanity. 

Маркеры Врат

3 Открытых карты Приключений в Аркхеме

3 Закрытых карты Приключений в Аркхеме

You m
ay spend 3 trophies 

to gain 1 unique item
.
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Колоды Иного Мира и Приключений в Аркхеме
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Правила Улиц Аркхема
В этом разделе описываются новые правила для игры на 
улицах Аркхема в деталях.

Улицы Аркхема Карта Входа
Карта Входа улиц Архема заменяет 
карту входа из базовой игры. Сыщики 
начинают игру на карте входа улиц 
Аркхема.

Во время фазы движения сыщик может остаться на его текущей 
карте, перейти к любой другой карте Приключений или карте 
Иного Мира находящейся в игровой зоне, или переместиться на 
карту Улиц Аркхема. Когда карта Приключения или Иного Мира 
успешна решена, или сброшена все сыщики находящиеся на ней 
перемещаются на карту Улиц Аркхема.

Если сыщик закончил движение на карте Улиц Аркхема, он 
может воспользоваться ее свойствами.

Если игровой эффект относится к "входу", это относится к 
карте Улиц Аркхема. например, если сыщик должен перейти к 
"входу", он перемещается на Улицы Аркхема.

Приключения в Аркхеме
Карты Приключений представленные в этом дополнение 
называются карты Приключений в Аркхеме. Игровые эффекты, 
которые относятся к картам Приключений относятся и картам 
приключений в Аркхеме, но не наоборот. Когда игрок получает 
указание разместить карту Приключений а Аркхеме, он 
размещает ее лицом вниз. Примечание: обратная сторона 
верхней карты колоды Приключений в Аркхеме всегда открыта.

На обратной стороне каждой карты Приключения в Аркхеме в 
верхней части есть цветной значок с черепом и 
перекрещенными костями. Цвет обозначает сложность карты: 
зеленая легкое, желтая обычное, а красная трудное 
приключение. Цвет значка не влияет на игру, а только помогает 
игроку сориентироваться.

Когда сыщик переходит на закрытую карту Приключений в 
Археме, он тут же применяет эффект написанный на обратной 
стороне карты. Затем он переворачивает карту лицевой стороной 
вверх и заканчивает свою фазу движения. "Полночный эффект" на 
обратной стороне карты Приключения в Аркхеме не срабатывает в 
это время, вместо этого он срабатывает когда карта находится 
лицом вниз и часы бьют Полночь.
Когда появляется монстр, он может быть помещен, как на 
открытой карте приключений, так и на закрытой, в 
соответствии с нормальными правилами. Когда закрытая карта 
приключений с монстром открывается, то монстр размещается 
на ней по обычным правилам.

Легко Нормально Трудно

Врата
В течении игры некоторые эффекты, такие как штрафы, 
символы на треке безысходности или карты Мифов 
открывают врата на картах Приключений в Аркхеме. Жетон 
врат соединяет карту Приключения в Архкеме с картой 
Иного Мира с соответствующим жетоном врат. Следователь 
не может перемещаться на карту Приключений, которая 
содержит врата, до тех пор пока соответствующие 
приключение в Ином Мире не будет решено.

Открытие Врат
Когда открываются врата или размещается карта 
Иного Мира, надо взять верхнюю карту из колоды 
Иного Мира и поместить ее в закрытую  ниже 
шести карт Приключений в Аркхеме. Затем 
необходимо взять два маркера врат одного цвета и 
поставить один маркер на карту Иного Мира, 
а второй на карт Приключений в Аркхеме, на котором нет 
других врат или маркера Печати. Все сыщики с этого 
приключения перемещаются на Улицы Аркхема.

Сыщики не могут перейти к карте Приключений в Аркхеме, 
которая содержит врата, но они могут перейти в Иной Мир с 
соответствующим маркером врат. Когда сыщик перемещается на 
закрытую карту Иного Мира, он тут же переворачивает карту 
лицевой стороной и заканчивает движение.

Если игроку необходимо открыть врата, но маркеры Врат 
закончились, то вместо этого появляется монстр. Если 
необходимо открыть врата, и есть маркеры Врат, но все карты 
Приключений содержат либо Врата, либо Печати, то необходимо 
убрать все маркеры Печатей, добавить 1 жетон безысходности 
на трек безысходности и разместить Врата по обычным 
правилам.

Закрытие Врат 
Когда сыщик успешно проходит приключение в 
Ином Мире содержащим маркер Врат, он 
закрывает эти Врата. Когда Врата закрыты, 
поместите маркер Печати на карту Приключений
в Аркхеме с соответствующими Вратами. Маркер Печати 
защищает от повторного открытия Врат в этом 
приключении. Затем уберите оба маркера Врат в резерв.

Иногда эффекты закрывают Врата без приключения на карте 
Иного Мира. В этом случае Иной Мир тоже сбрасывается без 
эффекта и маркер Печати помещается на соответствующую 
карту Приключений в Аркхеме.

События
Сыщик в начале фазе действий, если он 
находится на карте Приключений или 
Ином Мире содержащей символ События,  
должен взять карту событий и применить 
ее до начала решения основного 
Приключения.

Маркер 
Врат

Маркер Печати

Символ События

Streets of Arkham
You may spend 2 trophies to do one of  the following and 

move to an Arkham Adventure of  your choice:
Flip 1 facedown Arkham Adventure faceup.
Discard 1 Arkham Adventure without a gate, monster, 
locked die, or investigator and replace it with a new, 
facedown Arkham Adventure.

Regain 1 stamina and 1 sanity. 
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Членство
В Аркхеме есть много организаций которые
могут помочь сыщикам в их борьбе с 
древними. Две из них это ложа 
Серебренных Сумерек и Банда Шелдона. 
Став членом одной из организации, вы 
можете прибегнуть к их помощи и 
получаете доступ к их данным,                      карта Членства
но также можете быть подвергнуты дополнительной опасности 
из-за принадлежности. Когда сыщик получает членство, посетив 
Hibb-х Roadhouse или Silver Twilight Lodge, он берет карту 
Членства и помещает ее в свою игровую зону соответствующей 
стороной. Следователь может быть членом только одной 
организации, когда он получает второе членство, то должен 
выбрать членом какой организации он будет.

Преимущества членства 
Если сыщик член организации, 
которая соответствует задаче 
организации на карте Приключений, 
он считает, что эта задача решена без 
использования кубиков и все ее 
остальные условия выполнены. Если 
Приключение успешно решено и 
задача организации содержит 
монстра, игрок игнорирует монстра 
и убирает его в  мешочек. 

 

Если следователь успешно 
проходит приключение с наградой 
от организации, членом которой 
он является, он получает эту 
награду в дополнение к основным 
наградам.

Навыки 
Карты Навыков содержат знания и 
опыт, который сыщик получает. Когда 
сыщик тянет карту Навыка, он тут же 
помещает ее лицевой стороной в своей 
игровой зоне. Навыки остаются в игре 
пока их эффект не истекает, написано в 
тексте на карте. Только человек, 
который владеет картой навыка может 
ее использовать.

Эффекты Входа
Некоторые карты Приключений в Аркхеме и Иных Мирах 
содержат Эффект Входа. Сыщик должен применить этот 
эффект сразу после перемещения на эту карту. 
Дополнительно , если сыщик переворачивает карту 
Приключений в Археме или Иного Мира соответствующую 
этому приключению, он должен применить Эффект Входа.

Задача членства

Карты Навыков

Scientific T
raining

Once during your turn, you 

may turn a die showing an 

investigation result to the 

next highest inves
tigation 

result on that die.

Если сыщик не проходит приключение и остается в нем на 
следующий ход, то ему не надо разыгрывать Эффект Входа 
еще раз. Однако, если другой сыщик присоединяется к этому 
приключению, он должен разыграть Эффект Входа.

Разделитель Наград и Наказаний
Некоторые наказания и награды разделены диагональной 
линией. При их получении, сыщик должен выбрать, что он 
получит.

Сыщик не может выбрать штраф, 
который он не может выполнить. 
Например, сыщик не может выбрать 
наказание в виде потери вещи, если у 
него ее нет.

Some split rewards and penalties include a blessing or 
a curse, which were introduced in the Unseen Forces 
expansion. If not playing with the Unseen Forces expansion, 
players must choose the reward or penalty which does not 
include a blessing or curse.

Разделитель наказания

4
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Награда членства

Пример прохождения 
приключения с членством 

Триш Скарборо член Банды Шелдона, и она 
пытается пройти Приключеничение в Аркхеме 
"Ограбление банка". Триш игнорирует верхнюю 
задачу, потому что это задача Банды Шелдона, так 
что теперь ей необходимо решить только нижнюю 
задачу.

После выполнения всех требований остальных задач, 
Триш успешно решает приключение, получает две 
Простых Вещи в качестве награды. Потому что Триш 
член Банды Шелдона, она так же получает союзника, 
как дополнительную накраду за членство.
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Наступление нескольких Полночей
При игре возможна ситуация, что полночь наступит несколько 
раз ха один ход. Каждый раз, когда часы пробьют полночь 
после первого раза, необходимо добавить 1 жетон на трек 
безысходности. Разыгрывать новую карту Мифа и Полночные 
Эффекты не надо

Новый символ безысходности
Появился новый символ, который может 
встретиться на треке безысходности в этом 
дополнении. Каждый раз, когда жетон 
безысходности накрывает символ врат, то в 
зависимости от того в какой вы режим играете 
происходит следующее:

•	Режим Улиц Аркхема: Открываются врата.

•	Любой другой режим игры: Каждый сыщик теряет 1 рассудок.

Новые Символы задач 
Есть два новых символов задач, которые могут появиться на 
картах Приключений, картах Иных Миров и жетонах 
Монстров. Эти символы имеют следующие эффекты: 

Врата: После выполнения всех требований задачи 
связанных с кубиками, открываются врата по 
стандартным правилам открытия врат

Безысходность: После выполнения всех 
требований задачи связанных с кубиками, игрок 
добавляет один жетон безысходности на трекер 
безысходности.
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Annihilating Gaze
Ghatanothoa

Whenever an investigator successfully 
resolves an Other World card, he must 
roll 1 green die. On a  result, he is 
devoured.

Attack
When Ghatanothoa attacks, each 
investigator must roll 1 green die.
On a  result, he is devoured. 

Символ Врат

Новые Награды и Наказания
Есть 13 новых символов, которые появляются на Картах 
Приключений и Иных Мирах. При получении награды или 
наказания, текущий игрок применяет следующие эффекты (если 
это возможно) для каждого символа,  изображенного на карте:

Навык: Вытяните 1 карту из колоды навыков.

Исцеление: Любой сыщик восстанавливает 1 здоровье. 

Передышка: Любой сыщик восстанавливает 1 рассудок. 

Оперативность: Не поворачивайте стрелку Часов в 
фазу Часов в этот ход.

Отсрочка: Удалите 1 маркер безысходности с трека 
Безысходности.

Часы: Поверните стрелку часов 1 раз.

Врата: Откройте врата (вместо добавления карты 

Иного Мира). 

Удалить монстра: Верните 1 монстра с Приключения в 

мешочек с монстрами.

Потеря Простой Вещи: Сбросьте 1 Простую Вещь.

Потеря Уникальной Вещи: Сбросьте 1 Уникальную 

Вещь.

Потеря Заклинания: Сбросьте 1 Заклинание.

Потеря Союзника: Сбросьте 1 Союзника.

Потеря Знака Древних: Удалить 1 Знак Древних с 

карты Древнего. Если на карте Древнего нет Знака 

Древнего, то вместо этого поместите 1 маркер 

Безысходности на трек Безысходности.
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New ANCieNt oNeS

Yibb-Tstll Difficulty: Easy
Yibb-Tstll sits at the center of time, watching all 
things as the universe revolves. Nightgaunts swarm 
around her, worshiping as they feast on her black 
milk.

Ghatanothoa Difficulty: Average
He is the first born of Cthulhu, with an appearance 
so hideous that anyone who looks upon him 
is transformed into a living, petrified mummy, 
thinking and aware, but never again able to move 
or feel.  

Atlach-Nacha Difficulty: Hard
Called the deity of all spiders, Atlach-Nacha 
endlessly weaves a web between the Dreamlands 
and the waking world. Should she ever complete 
her task, monsters would pour freely into the 
world, signaling its end.

Yog-Sothoth Difficulty: Insane
Through its avatar, the Lurker at the Threshold, 
Yog-Sothoth opens the way between worlds and 
waits to devour the unwary who dare to enter.




