
Сны о Пучине
Каждое утро, проснувшись, я не мог вспомнить очень многое, 
но даже тех воспоминаний, что всё-таки оставались, было 
достаточно, чтобы признать меня или безумцем, или гением, 
решись я предать их бумаге.

Говард Ф. Лавкрафт «Морок над Инсмутом»

В состав дополнения «Заговор в Инсмуте. Сыщики» входят пять 
новых сыщиков и карты игроков, которые вы можете использо­
вать для создания и улучшения колод в любой кампании или от­
дельном сценарии карточной игры «Ужас Аркхэма».

Символ дополнения
Все карты набора сыщиков «Заговор в Инсмуте» отмечены этим 
символом перед порядковым номером:

ЗАГОВОР В ИНСМУТЕ
сыщики
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Дополнительные правила и разъяснения

Жетоны благословения и проклятия
В этом дополнении есть два новых типа жетонов хаоса: жетоны 
благословения () и проклятия (). Изначально в мешке хаоса 
нет ни одного жетона  или . Однако эффекты некоторых карт 
могут добавлять такие жетоны в мешок хаоса либо убирать 
их из него. 
 
 
 
 

 Æ Жетоны , вытянутые в проверке навыка, имеют следующий эф­
фект: «+2. Вытяните ещё один жетон. Вместо того чтобы вернуть 
этот жетон  в мешок хаоса, верните его в резерв жетонов».
 = В любой момент в мешке хаоса и на картах в игре 
(в запечатанном виде) не может присутствовать суммарно 
более 10 жетонов .

 Æ Жетоны , вытянутые в проверке навыка, имеют следующий эф­
фект: «−2. Вытяните ещё один жетон. Вместо того чтобы вернуть 
этот жетон  в мешок хаоса, верните его в резерв жетонов».
 = В любой момент в мешке хаоса и на картах в игре 
(в запечатанном виде) не может присутствовать суммарно 
более 10 жетонов .

 Æ Жетоны  или , вытянутые вне проверки навыка, не имеют 
модификаторов, значений и собственных эффектов, если иного 
не указано эффектами карт.

Жетон благословения () Жетон проклятия ()

Изученный
«Изученный» — это ключевое слово­свойство, которое встреча­
ется на некоторых высокоуровневых картах (преимущественно 
на картах Искателя).

Для того чтобы сыщик смог включить такую карту в свою колоду, 
сперва ему следует «распознать» или «перевести» эту карту, 
выполнив задание на низкоуровневой карте с тем же названием 
и сделав соответствующую запись в журнале кампании.

 Æ Вы можете включить изученную карту в колоду только путём 
улучшения низкоуровневого варианта той же карты.

 Æ Вы можете включить изученную карту в колоду, только если 
в вашем журнале кампании есть запись об успешном выполне­
нии задания на низкоуровневом варианте той же карты.

 Æ После того как сыщик выполнил такое задание и сделал 
соответствующую запись в журнале кампании, любой сыщик, 
участвующий в этой кампании, получает право улучшить одно­
имённую карту по обычным правилам улучшения карт.

Например, на карте «Сокровенный гримуар (писание Старшего 
Вестника)» есть ключевое слово «Изученный». Это значит, что 
сыщик не может приобрести эту карту как обычно. Чтобы вклю-
чить её в колоду, сыщик должен улучшить «Сокровенный гримуар 
(непереведённый)», и это можно сделать, только если сыщики 
«перевели гримуар».

Печать
Когда игрок вводит в игру карту с ключевым словом «Печать», в ка­
честве дополнительной цены этого ввода он должен найти в мешке 
хаоса указанный жетон и положить его на эту карту, тем самым 
запечатав его. Если карта позволяет выбрать один из нескольких 
жетонов, выбор делает игрок, под чьим контролем она находится. 
Если в мешке хаоса нет нужного жетона, карта не может войти в игру.

Запечатанный жетон хаоса не считается находящимся в меш­
ке, поэтому его нельзя вытянуть из мешка во время проверки 
или благо даря свойству.

Когда жетон хаоса освобождается, он возвращается в мешок 
и больше не считается запечатанным. Если карта с жетоном 
(жетонами) хаоса по любой причине выходит из игры, все 
запечатанные на ней жетоны немедленно освобождаются.

У ряда карт (с ключевым словом «Печать» или без него) есть 
свой ст ва, эффект которых запечатывает жетоны хаоса. Это 
де лается тем же образом: найдите в мешке нужный жетон и по­
ло жи те на карту. Если в мешке нет нужного жетона, эффект 
не сра ба тывает.
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Часто задаваемые вопросы
В. Что происходит, когда по эффекту какого-либо свойства 
мне нужно добавить в мешок хаоса определённое число жето-
нов  или , а в резерве нет нужного количества жетонов?
О. Вы разыгрываете свойство настолько полно, насколько 
это возможно, добавляя в мешок указанные в свойстве жетоны, 
пока в резерве их не останется.
В. Что происходит, если в качестве дополнительной цены розыгры-
ша карты или свойства мне нужно добавить в мешок хаоса опреде-
лённое число жетонов  или , а в резерве нет нужного количества 
жетонов?
О. Если невозможно выплатить цену карты или свойства, эту 
карту/свойство нельзя сыграть/активировать.

В. Что происходит, если карта из-под «Аманды Шарп» добав-
лена к проверке, и игровой эффект предписывает переместить её 
в какую- либо другую игровую зону?
О. Она отправляется в указанную игровую зону. Она остаётся 
под «Амандой Шарп» лишь в тех случаях, когда в ином случае 
она должна была бы сброситься (например, после окончания 
проверки навыка).
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