
Обители Безумия: Запретная Алхимия 
руководство по игре

Единственная рабочая лампа в обшарпанной лаборатории освещает маленькое, подобное  
слизняку  существо,  извивающееся  на  стеклянном  блюде.  Лежащие  рядом  записи  
испещрены  причудливыми  математическими  формулами  и  тайными  символами.  
Внезапно толстый слой штукатурки начинает осыпаться на надписи откуда-то сверху.  
У вас стынет кровь, когда вы достаете из кобуры свой револьвер. Что-то рычит на вас  
от стропил. 
Добро пожаловать в Запретную Алхимию, дополнение для Обителей Безумия, которое 
дарит сыщикам три новых рассказа о научном ужасе! В дополнение к новым историям это 
расширение  включает  новых  сыщиков,  монстров,  предметы,  заклинания,  карты 
Препятствия,  карты Замка, карты Мифа, карты Травмы, карты Боя и части карты. Оно 
также вводит совершенно новые правила и компоненты алхимической головоломки, карт 
Побочного эффекта, мутаций, ползающих рук и путешествий во времени. Откройте дверь 
лаборатории, если Вы готовы встретить притаившийся за ней ужас! 

Список компонентов:
• 1 Гид сыщиков и руководство по игре 
• 1 Гид Хранителя 
• 4 фигурки сыщиков 
• 4 фигурки монстров 
• 140 Маленьких Карт 
• 83 Карты стандартного размера
•  6 составных частей 

Разбор компонентов
Этот  раздел  описывает  все  новые  компоненты  для  расширения  Запретная  Алхимия. 
Другие компоненты описаны в базовой игре Обители Безумия.
Гид хранителя
Этот отдельный путеводитель  содержит информацию, которая  необходима Хранителю, 
чтобы  подготовить  три  истории.  Он  включает  улики,  действия  Хранителя,  время 
розыгрыша игры. 
Фигурки сыщиков
Каждая  из  этих  фигурок  соответствует  одному  из  персонажей,  доступных  игрокам-
сыщикам для выбора. Фигурка помещается на часть карты,  чтобы обозначить текущее 
местоположение персонажа. 
Фигурки монстров
Эти фигурки представляют кошмарные существа, которых Хранитель может поместить на 
карту во время игры. У каждой фигурки есть соответствующий жетон монстра, который 
должен быть помещен в основание перед игрой. Фигурки монстра размещаются на части 
карты, чтобы указать на текущее местоположение монстра. 
Карты Побочного эффекта (Side Effect Cards)
Эти  карты  представляют  причудливые  изменения,  которые  происходят  с  сыщиками  в 
результате столкновения с опасными экспериментами. 
Карты Периода времени (Time Period Cards)
При определенных обстоятельствах сыщики могут иметь возможность путешествовать во 
времени. Эти карты указывают различное время, которое могли бы посетить сыщики. 
Лист компонентов алхимической головоломки (Alchemy Puzzle Piecesand Setup Tile)
Сыщики могут  столкнуться  с картами,  которые требуют от них решить алхимическую 
головоломку,  чтобы  продолжить  движение.  Алхимические  головоломки  подобны  трем 



главным типам головоломок  (описаны в  правилах базовой  игры  Обители Безумия) и 
решаются при помощи определенного количества случайных частей головоломки. 
Жетоны мутации (Mutation Tokens)
Эти жетоны представляют неведомые инородные наросты на сыщике, монстре, или трупе. 
Хранитель может иногда использовать наличие одного или более жетонов мутации в игре 
в своих интересах. 
Жетоны ползающих рук (Crawling Hand Tokens)
Эти  жетоны  представляют  отрубленные  руки,  оживленные  с  помощью  дьявольских 
средств.  Хранитель  может  использовать эти жетоны,  чтобы беспокоить  и  нервировать 
сыщиков, задействуя Карту действия Хранителя (Keeper action card) “Ползающие Руки”. 
Метка семян (Seeds Marker)
Эта  метка  используется  картой  Исследования  (Exploration card)  "Семян"  в  истории 
“Потерянный во времени и пространстве”. 
Метка Периода времени (Time Period Marker)
Эта метка помещается на одну из карт Периода времени, чтобы указать, в каком периоде 
времени в настоящее время находятся сыщики. 

Символ дополнения Запретная Алхимия
Все  карты  в  этом  дополнении  отмечены  специальным  символом  на  лицевой  стороне, 
чтобы была возможность отличить их от карт базовой игры. 

Использование этого дополнения
В то время как некоторые из новых карт и жетонов, представленных в этом дополнении, 
используются только в одной из представленных историй, другие могут использоваться  в 
любой истории, включая истории базовой игры Обители Безумия. 
Игроки должны добавить  фигурки  сыщиков,  карты персонажа  (Character  cards),  карты 
стартового  инвентаря  (Starting  Item cards),  карты  Характера  (Trait  cards),  карты  Мифа 
(Mythos cards), карты Травмы (Trauma cards), карты Боя (Combat cards) и жетоны ужаса 
(horror  tokens) из  этого  дополнения  к  компонентам  того  же  типа  из  базовой  игры 
Обмители Безумия, независимо от истории, которую они разыгрывают. 
Играя  одну  из  историй  дополнения  Запретная  Алхимия,  игроки  должны  сначала 
удостовериться,  что  фигурки  монстра,  включенные  в  это  дополнение,  прикреплены  к 
своим основаниям, как указано в базовой игре Обители Безумия, и что у каждой фигурки 
монстра есть соответствующий жетон монстра, вставленный в его основание. 
Также,  играя  одну  из  историй  Запретной  Алхимии,  игроки  должны  добавить  новые 
колоды заклинаний (Spell  decks) к уже существующим и разместить колоду Побочных 
эффектов (Side Effects deck) около колоды Травмы (Trauma deck). Формируя отдельные 
кучки  частей  головоломки по типам,  игроки  должны сделать  отдельную  кучку  частей 
алхимической головоломки. 
Хранитель  должен  использовать  новые  карты  Исследования,  Замка,  Препятствия, 
События, Цели и Действия (Exploration, Lock, Obstacle, Event, Objective, and Keeper Action 
cards), как  сказано  в  Гиде  Хранителя.  Каждая  история  может  также  использовать 
дополнительные  компоненты,  как  сказано  в  Особых  правилах  (Special  Rules) в  Гиде 
Сыщика. 

Непроходимые Границы (Impassable Borders)
Некоторые  части  карты  в  Запретной  Алхимии отмечены  широкой  белой  линией. 
Широкая белая линия указывает на НЕПРОХОДИМУЮ ГРАНИЦУ. Сыщики не могут 
пересечь  непроходимую границу,  если это не позволено определенным сюжетом игры. 
Однако непроходимая граница не прерывает угол обзора. 



Заметьте,  что  летающий  монстр  может  пересекать  непроходимые границы.  Летающий 
монстр - любой монстр, у которого есть летающий символ на его жетоне. (Также все ми-го 
из основной игры Обители Безумия считаются летающими монстрами).

Алхимические головоломки (Alchemy Puzzles)
Алхимические  головоломки  -  новый  тип  головоломок,  присутствующий  в  Запретной 
Алхимии.  Как  и  в  Проводке,  Замке  и  Рунах, сыщики  используют  действия,  чтобы 
переместить  и  заменить  части  головоломки.  Однако  чтобы  закончить  алхимическую 
головоломку, некоторые сыщики должны пройти специальную проверку после попытки 
решения головоломки. 
Подготовка алхимической головоломки
Когда  игрок  сталкивается  с  алхимической  головоломкой,  он решает  следующие  шаги. 
Части головоломки всегда размещаются перед игроком и никогда на игровой доске. 
1.  Размещение  базовой  части:  игрок  помещает  соответствующую базовую  часть 
алхимической головоломки на стол перед собой. 
2.  Тасование  частей  головоломки:  игрок  тасует  кучку  неиспользованных  частей 
алхимической головоломки. 
3. Раскладка частей головоломки: затем игрок вытягивает части головоломки по одной 
и  размещает  их  вдоль  краев  базовой  части,  начиная  с  верхнего  края  и  продолжая  по 
часовой стрелке, пока часть головоломки не окажется вдоль каждого края. 
Заметьте, что у каждой части алхимической головоломки есть один край, показывающий 
цветную форму (синий круг, красный алмаз или желтый треугольник). Выкладывая часть 
головоломки, этот край всегда помещается вдоль края базовой части. 

Пример подготовки алхимической головоломки (см. стр.5 оригинальных правил)
1. Исследуя комнату, игрок задействует карту, которая требует, чтобы он сделал попытку 
решения алхимической головоломки #10A. 
2. Вначале он размещает базовую часть головоломки “10A” лицевой стороной вверх перед 
собой. 
3. Затем, он тасует кучку частей алхимической головоломки лицом вниз. 
4. Затем тянет случайные части головоломки, размещая их вдоль края части базы, начиная 
с  верхнего  края  и  продолжая  двигаться  по  часовой  стрелке.  Для  каждой  части 
головоломки ее край, показывающий цветную форму, размещен вдоль соответствующего 
края части базы. В этом примере, 4a вытянут и размещен первым, затем 4b, затем 4c и так 
далее. 
Попытка решения алхимической головоломки 
Как  и  с  другими  типами  головоломок,  игрок,  совершающий  попытку решения 
алхимической головоломки, получает определенное кол-во действий, равных Интеллекту 
его сыщика. Он может использовать их, чтобы сделать следующее: 
•  Потратить  одно  действие,  чтобы  обменять  две  смежных  части  головоломки.  Части 
считаются смежными, если они соприкасаются друг с другом. 
•  Потратить  два  действия,  чтобы  заменить часть алхимической  головоломки.  Игрок 
сначала  выбирает  часть,  которую  хочет  заменить,  и сбрасывает ее.  Затем  он  тянет 
случайную  часть  из  кучки  неиспользованных  частей  и  заменяет ею  часть,  от  которой 
отказался. 
Заметьте,  что  с  другими  типами  головоломок,  когда  игрок  тратит действия,  чтобы 
заменить части,  он сначала тянет новую часть,  а затем выбирает часть,  которую хочет 
заменить. С алхимическими головоломками игрок выбирает часть для замены перед тем, 
как вытянуть новую часть. 
Игрок может продолжать решение головоломки пока не захочет остановиться или пока не 
использует все свои действия. Так или иначе, игрок должен затем пройти проверку, чтобы 
завершить головоломку. 



Завершение алхимической головоломки 
После того, как игрок использовал все свои действия или не хочет больше использовать 
действия, он должен пройти проверку, используя число правильно размещенных частей 
головоломки.  Часть  головоломки считается  размещенной правильно,  если форма на  ее 
краю  соответствует  форме  на  краю  базовой  части,  с  которой  она  соприкасается. 
(Например, если часть головоломки с желтым треугольником соприкасается с краем части 
базы  с  желтым треугольником,  то  часть  головоломки  размещена  правильно.)  Как  и  в 
проверке  навыка,  игрок  кидает  десятигранный кубик  и  сравнивает  результат  с  числом 
правильно размещенных частей головоломки. Если результат равен или меньше, чем это 
число,  сыщик  проходит  проверку.  Если  результат  выше,  чем  это  число,  сыщик  не 
проходит  проверку.  Заметьте,  что  сыщики  не  могут  использовать  опыт  (skill),  чтобы 
завершить алхимическую головоломку. 
Если  сыщик  проходит  проверку,  то  он  завершает  головоломку.  Эффекты завершения 
алхимической  головоломки  обозначены  на  карте,  которая  ее  запустила.  Завершение 
головоломки обычно означает сброс карты, что позволяет игроку продолжить движение 
или исследование. 
Если он не проходит проверку, то он не завершает головоломку. Каждый раз, когда сыщик 
не проходит алхимическую проверку, он должен вытянуть карту Побочного эффекта (Side

Effect card). Также карта, которая запустила головоломку, может содержать другие эффекты 
при провале. 
Независимо от того, прошел игрок проверку или нет, все части головоломки помещаются 
лицом вниз на основании кучки частей алхимической головоломки. Важно: в отличие от 
других головоломок, если игрок не в состоянии завершить алхимическую головоломку, ее 
части не остаются на столе в их текущей конфигурации. 
Другие Правила алхимической головоломки 
Все правила относительно переигрывания головоломки,  использования опыта во время 
головоломки, секретности и обмана относятся к алхимическим головоломкам так же, как 
и к прочим головоломкам. Отметьте, что, в то время как игрок может использовать опыт 
во время алхимической головоломки, чтобы добавить его Удачу к его Интеллекту, он не 
может использовать опыт, проходя проверку решения головоломки. 

Карты Побочного эффекта (Side Effect Cards)
Когда игроку указано вытянуть  карту Побочного эффекта,  он берет верхнюю карту из 
колоды Побочного эффекта и помещает ее лицом вверх рядом со своей картой сыщика 
(Investigator card). Текст на карте вступает в силу немедленно. Некоторые из карт Побочного 
эффекта указывают игрокам немедленно сбросить карты после того, как ее эффект будет 
решен. Если карта не указывает этого, то она остается в игре до конца или пока особый 
эффект не укажет ее сбросить. 
Как  и  карты  Травмы,  некоторые  карты  Побочного  эффекта  отмечены  символом 
мультисыщика. Если сыщик тянет одну из этих карт, когда в игре только один сыщик, он 
сбрасывает эту карту и тянет новую карту Побочного эффекта. 

Пример попытки решения алхимической головоломки (см . стр. 7 оригинальных 
правил)

Исследуя  комнату,  Дженни  Барнс  вытягивает  карту,  которая  требует,  чтобы  она 
совершила  попытку  решения  алхимической  головоломки  #10A.  После установки 
головоломки (см. диаграмму на странице 5 оригинальных правил) она может совершить 
попытку решения, используя свое действие (explore action).
1. Интеллект Дженни равен 4, таким образом, у нее есть четыре действия.
2. Она использует свое первое действие, чтобы  поменять местами две смежные части.



3.  Она  использует  свои  вторые  и  третьи  действия,  чтобы  вытянуть  новую  часть 
головоломки.  Она сначала  выбирает  часть  головоломки для сброса (3a),  а  затем тянет 
новую часть (3b), чтобы заменить ее (3c).
4. Она решает не использовать свое последнее действие и должна теперь проверить число 
правильно размещенных частей головоломки (4a), в данном случае 4. Она кидает кубик и 
получает результат 7. Так как это больше чем число правильно помещенных частей, она 
не  завершила  головоломку  и  должна  вытянуть карту  Побочного  эффекта  (4b).  Она 
сверяется с картой, которая запустила головоломку, чтобы узнать дополнительный эффект 
для провала проверки.
Затем  игрок  тасует  части  головоломки  лицом  вниз  в  кучке  частей  алхимической 
головоломки.

Эпилоги
Каждая история в Запретной Алхимии содержит ЭПИЛОГИ. Эпилог дает представление 
о завершении истории и позволяет игрокам узнать последствия исследования. Хранитель 
зачитывает соответствующий эпилог всем участникам после игры, когда побеждает он 
сам или сыщики. В случае если проигрывают все игроки, эпилога нет.
После игры, в которой хотя бы один игрок побеждает, Хранитель смотрит на свою метку 
#1 выбора истории и отмечает выбор. Затем он сверяется с Гидом Хранителя и находит 
секцию "Эпилогов" для разыгрываемой истории. Наконец, он читает вслух текст, который 
соответствует  метке  #1  выбора  истории,  в  зависимости  от  победы  сыщиков  или 
хранителя.

Другие Правила
Этот раздел содержит ряд дополнительных правил к тем, которые используются в базовой 
игре Обители Безумия.

Новый Тип Оружия
В Запретной Алхимии представлен новый тип оружия — “острое и тупое боевое оружие” 
(“sharp and blunt melee weapon.”) Это оружие, соответственно, является и острым и тупым. При 
розыгрыше Боевой  карты  для  атаки  сыщика,  обозначающей  это  оружие, разыграйте 
первую вытянутую карту,  содержащую эффект для “острого боевого  оружия,” “тупого 
боевого оружия” или просто “боевого оружия.”

Секретность и Байши

В отличие от прочих монстров, сыщики не смотрят на основание жетона монстра Байши, 
когда монстр наносит урон или урон наносится монстру. (Заметьте, что Даррелл Симминс 
может  смотреть  основание  жетона,  используя  способность  “Острый  Глаз”  (“Keen  Eye”)). 
Когда Байши наносит урон или урон наносят ему, только хранитель смотрит основание 
жетона.
Когда Байши совершает специальное нападение, хранитель зачитывает начальный вопрос, 
напечатанный на основании жетона, но не оглашает результаты ответов. После того, как 
сыщик,  подвергающийся  нападению,  отвечает,  хранитель  зачитывает  результат, 
соответствующий ответу (но не показывает результаты другого ответа).

Карты Боя (Combat Cards)

В Запретной Алхимии у каждой Боевой карты есть два числа, напечатанные на основании. 
Первым  является  уникальное  число,  идентифицирующее  конкретную  карту,  а  вторым 
является  общее  количество  карт  данного  типа  в  этом дополнении.  Они  используются 
только для запоминания.



Боевые Карты с разнообразными типами нападения

Некоторые Боевые карты в Запретной Алхимии описывают два различных типа нападений 
для сыщиков. Когда сыщик нападает и хранитель тянет одну из этих карт, из двух типов 
нападений разыгрывается то,  которое соответствует  оружию, используемому сыщиком. 
Если  ни один из  перечисленных типов нападения  не  подходит,  хранитель  продолжает 
тянуть  Боевые  карты,  пока  не  вытянет  ту,  которая соответствует  типу  оружия, 
используемого сыщиком.

Новые проверки Боевых Карт

Боевые карты в Запретной Алхимии включают новые типы проверок, описанные более 
подробно ниже. 
Та или иная проверка: Некоторые Боевые карты указывают сыщику проверить тот или 
иной навык, например, “Проверьте Ловкость или Меткость” (Dexterity or Marksmanship). В этих 
случаях сыщик выбирает один из двух перечисленных навыков и проверяет его.
Проверки  не  навыка:  Некоторые  Боевые  карты  указывают  игроку  проверять  что-то, 
кроме  навыка,  например  “Проверьте свой  оставшийся  разум  (remaining  sanity)”.  В  этих 
случаях игрок смотрит, чему соответствует указанное число, кидает десятигранный кубик 
и сравнивает этот результат с определяемым числом. Если результат броска равен или 
меньше  чем  это  число,  игрок  проходит  проверку.  Если  больше  чем  число,  игрок  не 
проходит проверку.
Условные  Модификаторы Некоторые  Боевые  карты  указывают  игрокам  изменять 
проверку навыка, основываясь на других условиях, например, “Проверка меткости (–1 для 
каждого ужаса, который вы имеете)”. В этих случаях, измените навык соответствующим 
числом, как указано в тексте карты перед броском. Помните, что при проверке навыка, 
если игрок выбрасывает 1, он автоматически проходит проверку и если он выбрасывает 
10, то он автоматически проваливает ее.
Множественные  проверки:  Некоторые  Боевые  карты  указывают  игрокам  пройти две 
проверки,  например,  “Проверьте  меткость,  затем  выберите  сыщика в  вашей  комнате, 
чтобы проверить Ловкость”. В этих случаях пройдите обе проверки в порядке, указанном 
в тексте. Затем сверьтесь с картой, запустившей проверку, чтобы определить результаты 
для  случаев  прохождения  обоих  проверок,  провала  обоих  проверок  или  прохождения 
только одной проверки.

Эффекты угрозы
Некоторые  карты  Травмы  и  карты  Побочного  эффекта  в  Запретной Алхимии имеют 
эффекты,  которые  вызываются  хранителем,  тратящим символы  угрозы.  Правила 
относительно этих эффектов, так же как то, когда хранитель может потратить свои угрозы, 
чтобы запустить эффект, описаны на отдельной карте.
Эти карты отмечены символом угрозы со стоимостью, которая выглядит так также как 
стоимость угрозы, обозначенная на Картах действия Хранителя (Keeper Action cards).

Бегство
Когда сыщики или монстр должны убежать, чтобы победить, то вместо того, чтобы пойти 
через незапечатанную дверь, они могут пойти через белую линию вдоль края комнаты, из 
которой  они  должны  сбежать, при  условии,  что  край  не  соединяется  со  смежной 
комнатой.

Сокрытие
Если сыщик скрывается, он не может быть выбран в качестве цели Действия Хранителя 
(например, Взять  Образец  (Take  Sample)).  Однако  сыщик  все  еще  подвергается  любым 



эффектам  статуса,  затрагивающим комнату  (Огонь  или  Темнота,  например),  и  должен 
проходить проверку Ужаса, если монстр входит в его комнату.
Когда карта или эффект позволяют сыщику выбирать другого сыщика в своей комнате, он 
может выбрать скрытого сыщика в своей комнате. При использовании заклинаний Тумана 
и Рьльеха сыщик может двигаться, оставаясь скрытым. В этом случае, если он входит в 
комнату с монстром, он должен пройти проверку Ужаса, как обычно.
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