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Роланд Бэнкс засунул руки поглубже в карманы пальто. 
Выдыхая в морозный воздух облачка пара, он рассматри-
вал груды камней и мусора на том месте, где ещё вчера 
возвышался великолепный собор. Здание было разрушено 
до основания. Прошлой ночью в Риме произошло земле-
трясение, но тут поработало что-то другое. Совсем  
другое. В домах на мили вокруг разбились почти все окна, 
усыпав улицы осколками стекла, но сами здания устоя-
ли — в том числе по соседству с храмом. Нет, случив- 
шееся здесь не было случайностью, капризом природы.  
Что бы — или кто бы — ни стало причиной разрушения  
собора, оно сделало это с какой-то тёмной целью.

«Как печально, правда?» — прервал мысли Роланда другой 
зевака, симпатичный молодой блондин с пронзительно- 
голубыми глазами. «Просто трагедия», — отозвался 
Роланд, опускаясь на колени, чтобы посмотреть по-
ближе на осколки витража. «Разве не странно, — про-
должал юноша, — что именно это место пострадало 
сильнее всего?» Роланд только что думал о том же  
самом. «Действительно, странно», — ответил он,  
выуживая из щебня крупный осколок витража. На сте-
кле был вытравлен необычный символ. Необычный,  
но уже знакомый Роланду.

Белокурый юнец сдвинул брови: «Разве вам не пора 
идти?» Роланд нахмурился в ответ и открыл было 
рот, чтобы возразить, но внезапно против своей воли 
согласился: «Мне… да, думаю, уже пора». Он развернулся 
и зашагал прочь от собора, пытаясь прогнать внезап-
ный звон в ушах. «Всего доброго, друг». — Слова юноши 
были едва слышны сквозь сгущавшийся в голове туман. 
Дойдя до угла, Роланд услышал какой-то треск, и мир 
снова стал чётким. Роланд обернулся, чтобы посмо-
треть в лицо белокурому юноше, но тот исчез. На мо-
стовой, где он стоял, осталось лишь битое стекло —  
загадочный символ раскрошен под каблуком.

СоСтав игры

 ^ 4 листа сыщиков, их 
фишки и пластиковые 
подставки

 ^ 1 лист Древнего
 ^ 76 карт контактов,  

а именно:
•  4 общих контакта
•  4 контакта в Америке
•  4 контакта в Европе
•  4 контакта в Азии  

и Австралии
•  6 экспедиционных 

контактов
•  6 контактов  

в Иных мирах
•  16 контактов в разру-

шенных городах
•  24 поисковых  

контакта
•  8 особых контактов

 ^ 6 карт тайн
 ^ 24 карты Мифов
 ^ 16 карт бедствий
 ^ 4 карты прелюдий
 ^ 4 карты артефактов
 ^ 16 карт активов
 ^ 20 карт состояний
 ^ 12 карт заклинаний
 ^ 24 карты уникальных 

активов
 ^ 10 жетонов монстров 

(4 обычных  
и 6 эпических)

 ^ 8 жетонов разрушений
 ^ 8 жетонов здоровья
 ^ 6 жетонов рассудка
 ^ 8 жетонов Древних

об игре

«Разрушенные города» — это дополнение для настоль-
ной игры «Древний ужас». В нём сыщикам предстоит 
раскрыть причину сверхъестественных бедствий — чудо-
вищных землетрясений, обращающих города в щебень, 
разрушительных тайфунов, затопляющих побережья,  
и проливных дождей, сеющих хаос в глубине материков. 
Это дополнение добавляет в игру нового Древнего, новых 
сыщиков и контакты, а также новые игровые элементы, 
такие как бедствия, контакты в разрушенных городах  
и уникальные активы.

КаК иСпользовать 
это дополнение

Добавьте в базовую игру все компоненты дополнения 
«Разрушенные города»: карты замешайте в соответству-
ющие колоды, жетоны обычных монстров положите  
в пул монстров, а остальные жетоны — в соответствую-
щие кучки. Исключение составляют компоненты,  
описанные ниже.

 ^ Перед подготовкой к игре откройте случайную карту 
прелюдии. Эти карты влияют на подготовку и делают 
каждую партию непохожей на остальные.

Символ дополнения

Все входящие в состав этого допол-
нения карты отмечены символом 
дополнения «Разрушенные города», 
чтобы вы могли отличить их от карт 
из базовой игры.

Обратите внимание!
В эту коробку вложен планшет Зои Самарас из дополнения «Таин-
ственные руины», изначально напечатанный с ошибкой. Если у вас 
есть это дополнение, просто замените старый планшет на новый.
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 ^ Перетасуйте по отдельности карты бедствий и карты 
контактов в разрушенных городах. Положите их двумя 
колодами лицом вниз: колоду бедствий — рядом с ко-
лодой Мифов, а колоду контактов в разрушенных горо-
дах — рядом с прочими колодами контактов. Добавьте 
к жетонам базовой игры все жетоны разрушений.

 ^ Перетасуйте карты уникальных активов и положите 
их отдельной колодой лицом вверх рядом с колодой 
активов.

Некоторым компонентам из этого дополнения тре-
буются другие компоненты из этого дополнения. По-
этому, если вы играете с дополнением «Разрушенные 
города», полностью используйте новые компоненты, 
как описано выше.

Карты прелюдий

Играя с дополнением «Разрушенные 
города», перед подготовкой к игре 
откройте случайную карту прелюдии. 
Эти карты влияют на подготовку  
и делают каждую партию непохо- 
жей на остальные.

Разыграйте открытую прелюдию  
немедленно, если на ней не указано 
иного — например, «после заверше-
ния подготовки».

УниКальные аКтивы

Некоторые контакты из этого допол-
нения дают сыщикам возможность 
получить уникальные активы. Подоб-
но заклинаниям и состояниям, эти 
карты двусторонние. Сыщик не мо-
жет смотреть обратную сторону уни-
кального актива, пока игровой эффект 
не позволит ему сделать это.

 ^ Уникальные активы считаются 
имуществом, ими можно обме-
ниваться. У сыщика может быть 
сколько угодно уникальных активов.

 ^ Термин «актив» относится ко всем активам, в том 
числе уникальным. Термин «не уникальный актив» 
относится только к обычным активам.

 ^ Когда уникальный актив сбрасывается, сбросьте  
также все жетоны с него.

Карта прелюдии

Карта  
уникального 

актива

Уникальный актив

Союзник
Раз в раунд, проходя  

любую проверку, вы можете 
перебросить 1 кубик.
Выполняя действие  

«Отдых», дополнительно 
восстановите 1 рассудок.

Дюк

Карты бедСтвий

Карты бедствий отображают природ-
ные или сверхъестественные  
разрушительные силы, которые  
обрушиваются на города и другие ме-
ста планеты.

Когда сыщики получают предписание 
взять и разыграть карту бедствия, ве-
дущий сыщик берёт верхнюю карту 
колоды бедствий, зачитывает вслух её 
текст и разыгрывает её эффекты.

Эффекты карты бедствия разыгрываются немедленно. 
Разыграв все эффекты карты, положите её лицом вверх  
в сброс рядом с колодой бедствий.

КонтаКты  
в разрУшенных городах

В этом дополнении встречаются эффекты, разрушающие 
города с названиями. Чаще всего такими эффектами об-
ладают карты бедствий.

Когда локация разрушена, сбросьте из неё 
все улики и побежденных сыщиков, най-
дите в колоде экспедиционных контактов 
все карты, соответствующие этой локации, 
и уберите их в коробку, а затем положите 
в эту локацию жетон разрушения.

 ^ Если в разрушенную локацию должна быть выложена 
улика, вместо этого сбросьте эту улику. Также в раз-
рушенные локации нельзя перемещать улики.

 ^ Разрушенная локация больше не считается городом  
и не относится ни к какому типу.

 ^ Находясь в разрушенной локации, 
сыщик не может разыграть общий 
контакт или контакт в данной  
локации. Вместо этого в фазе кон-
тактов сыщик может вступить  
в контакт в разрушенном городе, 
разыграв верхнюю карту из соот-
ветствующей колоды.

 ^ Контакты в разрушенных горо- 
дах — это составные контакты, 
которые могут потребовать от сы-
щика пройти несколько проверок.

 ^ Если должен быть разрушен последний, девятый город 
с названием на основном поле, сыщики проиграли.

Карта бедствия

Жетон  
разрушения

Карта контакта 
в разрушенных 

городах
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дрУгие правила

В этом разделе собраны новые правила, касающиеся  
разных аспектов игры.

боевые КонтаКты

В фазе контактов сыщик должен сначала вступить в бой  
с каждым не эпическим монстром в своей локации, а уже 
потом — с каждым эпическим монстром в этой локации.

ФизичеСКая УСтойчивоСть

У некоторых монстров из этого дополнения, как обычных, 
так и эпических, есть свойство «физическая устойчивость». 
В ходе боевого контакта с монстром, обладающим физи-
ческой устойчивостью, сыщик может использовать бону-
сы только от заклинаний и волшебного имущества.

Эффекты, дающие дополнительные кубики, позволяю-
щие перебросить кубики или изменить результат броска, 
действуют как обычно.

тайны

Некоторые карты из этого дополнения позволяют «при-
открыть текущую тайну». Этот эффект разыгрывается 
для разных тайн по-разному. Когда сыщики получают 
указание приоткрыть текущую тайну, активный сыщик 
делает одно из следующего:

 ^ Если для разгадывания текущей тайны на неё следует 
класть жетоны, положите на карту тайны один жетон 
нужного типа.

• Когда вы таким образом кладёте на текущую тайну 
улики, врата и монстров, тяните их из банка улик, 
стопки врат и пула монстров соответственно.

 ^ Если для разгадывания текущей тайны следует побе-
дить эпического монстра, положите на карту тайны 
два жетона здоровья. За каждый жетон здоровья на 
текущей тайне стойкость этого эпического монстра 
снижается на 1.

• Однако если для разгадывания текущей тайны 
следует победить несколько эпических монстров, 
положите на карту тайны только один жетон здо-
ровья. За каждый жетон здоровья на текущей тай-
не стойкость каждого выложенного ею эпического 
монстра снижается на 1.

 ^ Если для разгадывания текущей тайны следует тра-
тить улики, положите на карту тайны одну улику из 
банка. Любой сыщик может тратить улики с карты 
тайны, когда разыгрывает её эффект.

значение навыКa

Некоторые эффекты из этого дополнения упоминают 
термин «значение навыка». Значение навыка равно чис-
лу, напечатанному рядом с символом данного навыка  
на листе персонажа, с учётом имеющихся у персонажа 
жетонов улучшения или ухудшения этого навыка. 

 ^ Бонусы от имущества и прочих эффектов при- 
меняются только при проверках и не влияют  
на значение навыка.

Например, на листе Пита Мусорщика указано зна- 
чение  3, и при этом у него есть жетон улучшения 
«+1 ». Таким образом, значение его  равно 4  
(3 на листе плюс 1 от жетона улучшения). Бонус к , 
который Пит получает от актива «Частный сыщик», 
не влияет на значение навыка. 

дополнительные правила

При желании игроки могут дополнительно регулировать 
сложность игры, а также взять под контроль влияние, 
которое оказывают на игру карты прелюдий. Ниже 
описано, каким образом это делается.

безУмная СложноСть игры

Если вам мало усложнить игру, убрав в коробку все 
лёгкие карты Мифов (как это описано в правилах 
базовой игры), вы можете сделать её ещё сложнее, 
составив колоду Мифов только из трудных карт.

Обратите внимание: в зависимости от выбранного 
Древнего, для этого вам могут потребоваться карты  
из других дополнений.

Управляй СУдьбой

Вместо того чтобы перед подготовкой к игре открывать 
случайную карту прелюдии, игроки могут совместно 
выбрать одну карту прелюдии и разыграть её как обычно.

Как вариант, игроки могут вообще не использовать 
карту прелюдии.
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ответы на чаСтые вопроСы

Вопрос: Разыгрывается ли бедствие, если выбрана пре-
людия «Апокалипсис грядёт» и жетон безысходности 
начинает игру на делении с жетоном Древних?
Ответ: Нет. Прелюдия предписывает разыгрывать  
бедствие, когда при повышении безысходности её жетон 
перемещается на деление с жетоном Древних. Иными 
словами, этот эффект срабатывает, только когда безыс-
ходность повышается.

В: Считаются ли разрушенные города городами  
с названием?
О: Разрушенные локации не считаются городами  
и не относятся ни к какому типу локаций. Однако  
название у разрушенной локации сохраняется. Если  
эффект упоминает город с названием, имеется в виду  
локация, которая одновременно является и городом,  
и локацией с названием. Таким образом, разрушенная 
локация не считается городом с названием, поскольку 
она больше не считается городом.

В: Может ли у сыщика быть несколько одинаковых  
уникальных активов?
О: Да. У сыщика может быть сколько угодно любых  
уникальных активов.

В: Может ли сыщик взять случайный уникальный актив, 
если сказано «возьмите случайный актив»?
О: Нет. Если в тексте эффекта сказано «возьмите 1 слу-
чайный актив из колоды», сыщик берёт карту из колоды 
обычных активов, но не уникальных активов. Сыщик  
берёт уникальный актив, только если эффект предпи- 
сывает взять именно уникальный актив.
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