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«Расплата за грехи» — это сценарий IV сюжетной кампании «Нарушен­
ный круг» для карточной игры «Ужас Аркхэма». Этот сценарий можно 
проходить как отдельно, так и в рамках общей кампании из девяти частей, 
вместе с другими дополнениями этого цикла.

Сценарий IV: Расплата за грехи
Встреча с призраком в Ведьмином доме заставила вас переосмыслить всё, 
что вы знаете о жизни и смерти. Кассия Мейсон умерла больше двухсот лет 
назад, но её дух остался в призрачной мгле — той самой, что приходила 
в особняк Джозефа Майгера. Обдумывая последние события, вы задаётесь 
одним вопросом: призрак Кассии существует благодаря мгле или же мгла — 
следствие его присутствия? Что из этого болезнь, а что симптом?

Чем глубже вы погружаетесь в историю аркхэмских ведьм и их гонений, тем 
хуже вам спится. Каждую ночь вас терзают ужасные сны о смерти и раз-
ложении, о грехах и преступлениях. Зло живёт в этом городе, зло, которое 
долго скрывалось во тьме аркхэмского прошлого. Но что хуже всего, ваше 
расследование зашло в тупик. Вы приходите к выводу, что, если вам удастся 
найти ковен, с которым вы столкнулись той судьбоносной ночью в лесу, 
вы сможете больше узнать о Кассии Мейсон или об этом невыразимом зле.

Одним утром, пока вы занимаетесь привычными делами, ваш взгляд цепляется 
за небольшой заголовок в свежей газете: «Привидения на Висельном холме? 
Жители Аптауна сообщают о человеческих силуэтах в густом тумане 
над Висельным ручьём…» Это ведь не может быть простым совпадением?

Вас осеняет: раз вам нужны ведьмы, их нужно искать в шести футах под  
землёй — там, где когда-то проходили казни по обвинениям в ведьмовстве. 
Погоня за призраками на кладбище — занятие небезопасное, но может ли 
теперь хоть кто-то в этом городе считать себя в безопасности?

Подготовка
ÆÆ Соберите все карты из следующих наборов контактов: «Расплата 
за грехи», «Ковен Анетты», «Город грехов», «Неотвратимый рок», 
«Царство смерти», «Заточённые духи» и «Ведьмовство». Эти наборы 
отмечены следующими символами:

ÆÆ Отложите в сторону набор контактов «Страж». Этот набор отмечен 
следующим символом:  
 

ÆÆ Случайным образом выберите по 1 экземпляру следующих локаций: 
«Эшафот», «Могилы еретиков», «Чердак часовни» и «Склеп под ча­
совней» и введите их в игру. Удалите другие экземпляры этих локаций 
из игры. Затем введите в игру локации «Проклятые поля», «Забро­
шенная часовня» и «Висельный ручей». (См. «Примерный расклад 
локаций» на обороте.)
== Обе стороны этих локаций открытые. На одной стороне есть черта 
потусторонняя, а на другой нет. Вводя локации в игру, кладите 
их вверх той стороной, где нет черты потусторонняя.

== Все сыщики начинают игру в локации «Висельный ручей».

ÆÆ Отложите в сторону 4 карты активов «Призрачная сеть».

ÆÆ Перемешайте 6 экземпляров врагов «Еретичка» и случайным образом 
отложите 4 из них. Оставшиеся 2 экземпляра удалите из игры. Эти 
карты двусторонние, с картой сюжета на обороте. Чтобы игра была 
интереснее, не смотрите обратную сторону этих карт.

ÆÆ В этом сценарии используются две разные колоды контактов.

== Соберите и перемешайте колоду потусторонних контактов изо всех 
оставшихся карт с чертой потусторонняя (см. «Колода потусторон­
них контактов» ниже).

== Соберите и перемешайте обычную колоду контактов изо всех остав­
шихся карт без черты потусторонняя.

Колода потусторонних контактов
При подготовке к этому сценарию вам нужно собрать две колоды кон­
тактов: одну с обычными контактами, а другую — с «потусторонними». 
Когда сыщик должен каким-либо образом взаимодействовать с колодой 
контактов, по умолчанию ему следует использовать обычную колоду.

Однако в определённый момент в ходе сценария локации могут перевер­
нуться потусторонней стороной вверх. Пока сыщик находится в локации 
с чертой потусторонняя, он должен использовать всякий раз колоду по­
тусторонних контактов вместо обычной колоды контактов, если не сказа­
но иного. Сюда входят случаи, когда сыщику нужно взять карту контакта, 
найти, раскрыть или посмотреть карту в колоде контактов, а также любые 
другие взаимодействия с колодой и сбросом контактов, включая розыгрыш 
свойств, срабатывающих, когда в колоде контактов заканчиваются карты. 
Если эффект прямо указывает на обычную колоду контактов или колоду 
потусторонних контактов, то этот эффект взаимодействует с указанной 
колодой контактов независимо от того, в какой локации находится сыщик.

У каждой из двух колод контактов свой сброс. Каждый раз, когда сбра­
сывается карта контакта с чертой потусторонняя, её следует поместить 
в сброс колоды потусторонних контактов. Все остальные карты контактов 
кладутся в сброс обычной колоды контактов.

Обратите внимание: Когда в этом сценарии локация переворачивается 
на другую сторону, не считается, что при этом была открыта новая 
локация.

Одиночный режим

Если вы играете в одиночном режиме и не хотите выбирать исходы 
предыдущих сценариев, вы можете приступить сразу к этому 
сценарию, используя следующие вводные:

ÆÆ Соберите мешок хаоса из следующих жетонов:  
+1, 0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, , , , , , , .

ÆÆ В графе «Собранные свидетельства» записано 3 свидетельства.
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ЛОКАЦИЯ

Старую полуразрушенную часовню забросили несколько 
десятков лет назад. Возможно, когда-то она была 

священным местом. Сейчас здесь можно почувствовать 
только лишающую надежд меланхолию.

В фазе Мифа у каждого сыщика в «Забро­
шенной часовне» −1 к каждому навыку.

Заброшенная часовня

Победа 1.

2 2
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ЛОКАЦИЯ

Обязательно — После того как вы взяли 
из своей колоды карту (но не слабость), находясь 
на «Чердаке часовни»: Положите её лицом вниз 
под «Чердак часовни», вне игры.
 После того как вы успешно исследовали 
на «Чердаке часовни»: Добавьте каждую карту 
из­под него на руку её владельца.

Чердак часовни
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ЛОКАЦИЯ

Узкая каменная лестница ведёт вниз под часовню, где 
достойных людей хоронили с подобающими почестями. 
В дальнем углу вы видите непонятное приспособление, 
соединённое с одним из гробов. Устройство покрыто 

пылью и столь же мёртво, как и всё здесь.

Пока в «Склепе под часовней» нет раз­
вёрнутых врагов, у этой локации –3 к неясности.

Склеп под часовней
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ЛОКАЦИЯ

Узкий неглубокий ручей, берущий начало у вершины 
Висельного холма, наполняет окружающий лес негромким, 
спокойным журчанием. Ручей течёт вниз по холму на юг, 

обозначая западную границу аркхэмского Аптауна.

: Побег. «Кто вообще решил, что это 
хорошая затея?»

Висельный ручей

14
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ЛОКАЦИЯ

В поросших лесом полях у Висельного холма почти не 
встретишь зверей или птиц. Заросли тёмной колючей 

ведьминой травы заглушили всю остальную расти-
тельность, а в воздухе плывут струйки серого тумана, 
словно длинные пальцы, ищущие, за что бы ухватиться.

У каждого потустороннего врага 
на «Проклятых полях» +1 к значению ужаса.

Проклятые поля

Победа 1.

23
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ЛОКАЦИЯ

В этих могилах — лишь ведьмы да преступники. 
На надгробиях нет имён, чтобы навсегда стереть 

память об их злодеяниях.

При исследовании на «Могилах еретиков» 
добавьте значение своей  к вашему навыку 
в этом исследовании.

Могилы еретиков
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ЛОКАЦИЯ

Виселицей перестали пользоваться после того, как 
в 1901 году тут был казнён серийный убийца Пайпер 
Томассан. Однако помост всё ещё стоит на вершине 

Висельного холма, напоминая о человеческой жестокости.

У «Эшафота» +1 неясности за каждого 
врага­ведьму в игре.

Эшафот

03

Примерный  
расклад локаций

НЕ ЧИТАЙТЕ 
до окончания сценария

Если исход не был достигнут и хотя бы один сыщик совершил 
побег: Перейдите к исходу 1.

Если исход не был достигнут из-за того, что все сыщики 
побеждены: Перейдите к исходу 2.

Исход 1: Лучи приглушённого солнечного света пробиваются сквозь 
дымку, и неестественная мгла наконец рассеивается. Как только 
она отступает, Висельный холм становится прежним. Вас больше 
не преследуют разъярённые духи, а призвавшие их ведьмы снова 
отступили в тень. Вы надеетесь, что сделанного вами достаточно, 
чтобы защитить Аркхэм от этого ужаса.

ÆÆ Запишите в журнал кампании, что в Аркхэм проникли 
Х еретичек. X равен числу «Еретичек» в игре. (Если партия 
завершилась в сцене 1, вместо этого запишите, что в Аркхэм 
проникли 4 еретички.)

== Если Х равен 3 или меньше, запишите в графе журнала 
«Собранные свидетельства»: Клок потусторонней мглы.

ÆÆ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Исход 2: Отдавшись воле судьбы, вы падаете на колени. Мгла  
расступается. Время словно замирает, когда появляется Страж.  
Его призрачные очертания скользят над землёй, медленно прибли-
жаясь с неотвратимостью тикающих часов. Вы закрываете глаза, 
не желая смотреть на собственную погибель. Крепко сжав кулаки, 
вы собираетесь с духом.

Напряжение спадает.

Когда вы снова открываете глаза, больше нет ни существа, 
ни потусторонней мглы.

…Вас пощадили?

ÆÆ Запишите в журнале кампании, что сыщики пережили объятия 
Стража.

ÆÆ Запишите в журнал кампании, что в Аркхэм проникли 
Х еретичек. X равен числу «Еретичек» в игре. (Если партия 
завершилась в сцене 1, вместо этого запишите, что в Аркхэм 
проникли 4 еретички.)

== Если Х равен 3 или меньше, запишите в графе журнала 
«Собранные свидетельства»: Клок потусторонней мглы.

ÆÆ Каждый сыщик получает опыт, равный сумме победных 
значений всех карт на победном счету.

Продолжение следует
Сюжет продолжается в сценарии V «Ради высшего блага». 
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