
ПРАВИЛА ИГРЫ



В Хэллоуин 1986 года старый кинотеатр открыл свои двери в последний  
раз, предлагая зрителям провести ночь за просмотром фильмов ужасов. 
Но кошмар стал реальностью: монстры сошли с экранов и принялись  
охотиться на зрителей.

В игре «Ужастики» каждый из вас станет одним из двадцати уникальных 
киномонстров, которые сбежали из своих фильмов и захватили кинотеатр. 
Кошмарьте зрителей и получайте за это победные очки! Соперничайте 
с другими монстрами и воплощайте события своих фильмов в реальность. 
Когда на экране появятся титры, лишь самый жуткий монстр останется 
в реальности навсегда.

62 карты особых  
действий (О)

25 карт базовых 
действий (Б)

20 планшетов  
монстров

1 мешочек 
для зрителей60 фишек зрителей

12 1212 1212

6 блюд (Мясная нарезка) 5 кассет (Мертвофон)6 ловушек (Рик из Морга)

1 игровое поле

10 билетов 10 маркеров ПО

4 фьючерса на страх (Скотный жор)

7 дверей
(Сияние глубин)

7 урн и 1 гробница
(Мумидил)

1 гантель
(Бесталия)

6  гнёзд  
(Пчужой)

9 членов команды
(Ночь орущих орлов)

39 фишек монстров

×1 ×1 ×8 ×1 ×1 ×1

×1 ×1×1 ×1 ×1 ×1

×1 ×1 ×10 ×1 ×1 ×1

×1×1 ×1×1 ×1
3 оградительные  

ленты
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МОНСТРЫ
Давайте разберём, что указано на планшете монстра.
1.	 Уровень сложности. 

ЛёгкийЛёгкий — для тех, кто играет впервые.
НормальныйНормальный — для тех, кто уже знаком с игрой.
СложныйСложный — если все игроки знакомы с игрой.

2.	 Подготовка к игре. В верхней части этого блока описа-
ны дополнительные шаги подготовки выбранного вами 
монстра. В нижней — дополнительные компоненты 
этого монстра, включая его фишки и жетоны.

3.	 Ход игрока. В этом блоке описана последовательность 
действий, которой вы должны следовать в свой ход.

4.	 Особые действия (ОД). У монстров есть ОД, которые 
отличают их друг от друга. Каждое ОД описано  
в отдельном блоке.

КИНОТЕАТР
Игровое поле представляет собой кинотеатр. Давайте рассмотрим, 
из чего он состоит.
1.	 Комнаты. Вмещают любое количество фишек. 

Примечание: фишка — любой деревянный компонент (монстр  
или зритель).

2.	 Двери. Делают комнаты соседними между собой. 
Примечание: если комнаты находятся рядом друг с другом,  
но не соединены дверями, то они не считаются соседними.

3.	 Счётчик победных очков. Используется для подсчёта победных 
очков (ПО) в ходе игры.
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-1-1 -1-1

×12 ×12

×12 ×12×12

Жвала
Кабачки- 
убийцы  

тёти Зины

ЗвонОК Сасный 
вампир

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
1.	 Каждый игрок выбирает 1 планшет монстра. Затем получает 

набор карт базовых действий (по 1 копии карт «Устрашение», 
«Скример», «Поглощение», «Прочь» и «Как же выбраться?»), 
а также карты особых действий и компоненты, указанные 
в блоке «Подготовка к игре» на планшете монстра. Переме-
шайте все свои карты, чтобы сформировать личную колоду.

2.	 Разместите игровое поле в центре стола. В правом верхнем 
углу некоторых комнат есть символ, обозначающий, что при 
указанном количестве игроков в этой комнате надо разме-
стить оградительные ленты. Эти комнаты недоступны  
и в игре не используются.
Пример: если игроков 2 или 3, разместите оградительные ленты 
в комнате в правом верхнем углу игрового поля.

3.	 Каждый игрок придумывает забавное название для любого 
фильма ужасов. Игру начинает тот, чьё название фильма  
понравится большинству игроков (или выберите первого  
игрока случайным образом).
Пример: игроки решают, что лучший из названных фильмов —  
«Кабачки-убийцы тёти Зины», поэтому первым ходит игрок,  
предложивший этот вариант.

4.	 Каждый игрок получает 2 маркера ПО: число на маркере долж-
но соответствовать месту в порядке хода игрока. Разместите 
1 свой маркер ПО на делении «10» счётчика ПО, а второй с таким 
же числом положите перед собой. Сформируйте запас билетов. 
В нём должно быть в 2 раза больше билетов, чем игроков. Для 
этого сложите билеты рядом с полем, стороной с изображени-
ем фишек зрителей вверх.

5.	 Поместите фишки зрителей в мешочек, затяните его верхнюю 
часть и потрясите. Затем достаньте случайные фишки зрите-
лей из мешочка и разместите в каждой доступной комнате. 
В комнате должно быть на одного зрителя меньше, чем дверей 
в ней (количество дверей указано в правом верхнем углу).

6.	 Каждый игрок, начиная с первого и далее по часовой стрел-
ке, выполняет подготовку к игре, описанную на его планшете 
монстра. Подготовка может включать особые действия (ОД). 
Подробнее о них на стр. 7.

3.	Возьмите 3 карты.

1.	Разместите гантель на стартовой 
клетке плана похудения.

Возьмите 
3 карты.

СТАРТОВАЯ 
КЛЕТКА

2.	Разместите Бесталию 
в любой комнате.
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Выше изображён пример подготовки к игре вчетвером. Количество дверей в каждой комнате указано 
в её правом верхнем углу. Нижняя комната огорожена лентой. Она в текущей игре не используется.

7.	 Вы готовы к игре.  
Начните с первого игрока.
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РОЗЫГРЫШ КАРТ
Чтобы разыграть карту, примените эффект 
карты, а затем сбросьте её лицевой стороной 
вверх. У каждого игрока свой личный сброс. 
Если вам надо взять карты, а в колоде они 
закончились, перемешайте сброс, чтобы сфор-
мировать новую колоду.

Рассмотрим пример эффектов, которые  
можно встретить на картах.

Карта «Растяжка» позволяет Бесталии совер-
шить действие «ТРЕНИРУЙТЕСЬ». Бесталия 
применяет эффект клетки, где сейчас находится 
гантель: берёт 3 карты.

ЗОЛОТОЕ ПРАВИЛО
Если карта или любой игровой  
эффект говорит вам сделать что-то, 
выполните действие по максимуму. 
Например, если эффект говорит: 
«Поглотите 3 раза, затем переме-
ститесь», а в комнате с вами 2 зри-
теля, ― поглотите обоих, а затем 
переместитесь.

ДОБАВЛЕНИЕ ЗРИТЕЛЕЙ
Если сказано добавить зрителей, не глядя до-
станьте из мешочка нужное количество зрите
лей и разместите в комнате с вашим монстром.

ХОД ИГРЫ
Игра длится несколько раундов. Каждый 
раунд игроки делают по 1 ходу. В свой 
ход игрок выполняет последователь-
ность действий, описанную в блоке «Ход 
игрока» на его планшете монстра. После 
этого ход переходит к игроку слева. Игра 
заканчивается, когда выполняется одно 
из следующих условий:
1.	 Кто-то из игроков набирает 50 ПО  

или больше.
ИЛИ

2.	 В запасе не остаётся билетов.

ХОД ИГРОКА
В свой ход игрок последовательно  
выполняет действия на своём планшете 
монстра. Среди действий встречаются 
следующие: 
•	 розыгрыш карт; 
•	 добавление зрителей; 
•	 перемещение; 
•	 пугание;
•	 поглощение;
•	 особые действия монстра.
Ваша цель: использовать свой ход по мак-
симуму и заработать как можно больше ПО! 

КОНЕЦ ИГРЫ
Как только кто-то из игроков наберёт 50 ПО 
или в запасе не останется билетов, насту-
пает конец игры. Текущий игрок заверша-
ет свой ход, затем все, кто ещё не ходил 
в этом раунде, делают последний ход. 
После этого игроки прибавляют к своему 
результату ПО, указанные на полученных 
ими билетах. Побеждает игрок, набрав-
ший больше всего ПО! В случае ничьей 
побеждает претендент с бóльшим коли-
чеством билетов. Если ничья не разреши-
лась, претенденты делят победу.

ПУГАНИЕ
Это действие — основной источник ПО. Когда 
игровой эффект предписывает вам напугать 
(или напугать 1 раз), возьмите из комнаты с ва-
шим монстром столько зрителей, сколько в ней 
дверей, и переместите по 1 в каждую дверь. 
Если в комнате меньше зрителей, чем дверей, 
переместите всех, выбирая для каждого от-
дельную дверь. Затем получите 1 ПО за каждо-
го перемещённого таким образом зрителя.

Карта «Устрашение» позволяет Бесталии кого- 
нибудь напугать дважды: переместите из ком-
наты 3 зрителей через разные двери. Повторное 
действие ничего не приносит, поскольку в ком-
нате больше некого пугать.

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ
Вы перемещаете своего монстра или другие 
компоненты (например, зрителей) из одной 
комнаты в соседнюю комнату через дверь. 
Если сказано «переместитесь», вы перемещае-
те своего монстра. В иных случаях будет указа-
но, какие компоненты следует переместить.

Карта «Групповое занятие» позволяет Беста-
лии переместить зрителей из соседних комнат 
в комнату с ней. Жёлтая фишка зрителя оста-
ётся на месте, поскольку комнаты не соседние 
(не разделены дверью).

КАК ТРЕНИРОВАТЬСЯ
Примените эффект клетки плана 
похудения, на которой находится 
гантель.

СТАРТОВАЯ 
КЛЕТКА

Без эффекта. Возьмите 
3 карты.

Добавьте 
2 зрителей.
Получите 

2 ПО.

ПЛАН ПОХУДЕНИЯ



ПОГЛОЩЕНИЕ
Это действие потенциально приносит ПО. Когда игровой эффект 
предписывает вам поглотить (или поглотить 1 раз), возьмите 1 фишку 
зрителя оттуда, где вы её поглотили, и разместите рядом со своим 
планшетом монстра. Это будет ваш запас душ. Если не сказано иное, 
поглотить можно только зрителей в комнате с вашим монстром.

Если в вашем запасе душ есть хотя бы по 1 зрителю каждого цвета, 
верните такой набор из 5 зрителей в мешочек и получите случайный 
билет. Посмотрите, сколько очков 
вы получите за него в конце игры, 
и, не показывая остальным, поло-
жите его взакрытую перед собой. 
Если вы должны получить билет, 
а запас пуст, вместо билета полу-
чите 5 ПО.

Вернув зрителей в мешочек, раз-
местите 3 зрителей в комнате, 
где меньше всего фишек (об этом 
вам напоминает оборот билета). 
Если подходит несколько комнат, 
выберите любую из них.

Монстр поглощает жёлтого 
и красного зрителя, собирая набор 
из 5 фишек разных цветов. За это 
Бесталия получает билет.

ОСОБЫЕ ДЕЙСТВИЯ (ОД)
У каждого монстра есть особые действия, позволяющие вли-
ять на игру и получать ПО. Подробно они описаны на планшетах 
монстров. Хорошо изучите сильные и слабые стороны своего 
монстра, чтобы использовать игровое поле по максимуму и за-
работать как можно больше ПО!
Некоторые ОД встречаются в блоке «ход игрока» (и даже «Под-
готовка к игре»). Они будут написаны БОЛЬШИМИ БУКВАМИ. 
Когда вам надо выполнить ОД, обратитесь к соответствующе-
му блоку на планшете монстра.
С некоторыми ОД важ-
но разобраться только 
вам. Они выделены 
фиолетовым цветом. 
Но есть ОД, о которых 
важно знать всем 
игрокам. Они выделе-
ны оранжевым цветом 
и символом ⚠.
Некоторые ОД срабаты-
вают только в опреде-
лённый момент. Убеди-
тесь, что вы понимаете, 
как работают все ваши 
ОД, чтобы правильно их 
применять.

ВОПРОСЫ И ОТВЕТЫ
Что происходит, если я не могу применить 
часть эффекта (например, разыграть карту)?
Примените ту часть эффекта, которую  
возможно применить.

Я не хочу применять эффект. Могу ли я это-
го не делать?
Эффекты применяются обязательно, если в их 
тексте нет слова «можете». То же касается 
и действий.

Карта «Прочь» позволяет переместить всех 
монстров, но ПО приносит за игроков. Чем 
игрок отличается от монстра? А мой монстр 
перемещается?
Некоторые монстры, например слизун, пред-
ставлены несколькими фишками. С помощью 
карты «Прочь» вы переместите все фишки 
слизунов, но будет считаться, что вы пере-
местили 1 игрока (действие принесёт 2 ПО, 
сколько бы фишек слизунов вы ни перемести-
ли). Да, ваш монстр тоже перемещается.

Эффект жёлтой кассеты мертвофона позво-
ляет мне разместить любого монстра в лю-
бой комнате. Могу ли я использовать фишки 
монстров, ещё не размещённых на поле?
Не можете.

Если эффект говорит разместить монстра 
в любой комнате, можно оставить его  
на месте (где он находится)? 
Да.

У соперника 3 ПО, а я пытаюсь украсть 
у него 5 ПО. Что происходит?
Вы выполняете действие по максимуму:  
крадёте 3 ПО.

Один эффект говорит, что я могу выполнить  
действие, а другой — нет. Что происходит?
Вы не можете выполнить действие.

У меня на руке больше 3 карт, а мне сказано 
добрать карты до 3. Что делать?
Если на руке больше 3 карт, то вы не добирае-
те и не скидываете карты.

А если у меня на руке 3 или больше карт, 
а я должен взять ещё карты. Могу ли я их 
взять?
Да, можете. У вашей руки нет предела.

Может ли карта «Пакость» у «Вервульфской 
четвёрки» утащить зрителя из запаса душ 
«Орла»?
Да, может, т. к. её эффект не считается 
поглощением.

Из-за эффекта я должен переместить 
зрителей в соседние комнаты, а рядом есть 
комната с оградительной лентой. Должен ли 
я перемещать в неё?
Нет, она не считается комнатой как таковой, 
и её двери не функционируют.

Я играю карту «Как же выбраться?», нахо-
дясь в гробнице «Мумидила». Добавляю ли 
я в неё зрителей? 
Нет, но всё ещё разыгрываете после этого 
карту.

С помощью карты «Прочь» я переместил 
аниматроников. Получу ли я за них ПО?
Нет, т. к. они считаются ничейными монстрами.

Если я выбрал клетку колл-центра, благо-
даря которой я размещаю другой телефон 
в комнате без телефона, — работает ли он 
сразу? 
Да. Это способ добраться до ранее недоступ-
ного монстра.

Что происходит если я «ПОДНИМАЮСЬ 
ИЗ ГЛУБИН», а в сбросе 8 карт?
Ничего. Действие тратится впустую.

НАБОР НАБОР 
СОБРАН!СОБРАН!
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ОДИНОЧНЫЙ РЕЖИМ
Чтобы остаться с ужасами игры один 
на один, можете сыграть против Электрона 
по особым правилам.
В конце подготовки к игре сформируйте  
3 колоды Электрона из указанных ниже карт.
Колода А: «Захват», «Уклонение», «Скример».
Колода Б: «Прочь», «Как же выбраться?», 
«Слепящие лучи».
Колода В: «Устрашение», «Уничтожить!», 
«Поглощение».
Планшет Электрона и карта «Система  
наведения» вам не понадобятся.
По отдельности перемешайте полученные 
колоды и разместите Электрона в комнате, 
где больше всего дверей.
Электрон начинает игру с 5 ПО (лёгкий 
уровень сложности), 10 ПО (нормальный), 
15 ПО (сложный), 20 ПО (непостижимый).  
Уровень сложности вы выбираете сами.
Электрон всегда ходит первым.
Ход игры: в свой ход Электрон одновремен-
но раскрывает верхнюю карту каждой коло-
ды, а затем последовательно разыгрывает 
раскрытые карты (АБВ). После розы-
грыша карты сбрасываются в 3 отдельные 
стопки сброса. Когда в колодах Электрона 
закончатся карты, перемешайте каждую 
стопку сброса по отдельности и сформи- 
руйте новые колоды.
Электрон игнорирует эффекты с текстом 
«разыграйте карту» и «возьмите карту…».
1.	 Если Электрон перемещается в свой ход 

и при этом раскрыта карта «Уничтожить!» 
или «Устрашение», Электрон перемещает-
ся в комнату с наибольшим количеством 
зрителей. Если таких комнат несколько, 
выберите из них комнату, где больше две-
рей (даже если двери ведут в комнаты 
с оградительными лентами).

2.	 Если Электрон перемещается в свой ход 
и при этом раскрыта карта «Поглощение», 
Электрон перемещается в комнату, где 
больше всего зрителей разных цветов, 
которых недостаёт в его запасе душ для 
составления набора из 5 разноцветных 
фишек. Если таких комнат несколько, вы-
берите из них комнату, где больше зрите-
лей разных цветов.

3.	 Если Электрон пугает, то в первую оче-
редь переместите зрителей через дверь 
сверху, а далее по часовой стрелке. 
Монстр сначала перемещает все красные 
фишки зрителей, затем фиолетовые,  
жёлтые, синие и, наконец, зелёные.

4.	 Применяя эффект карты «Захват», Элек-
трон в первую очередь захочет переме-
стить в свою комнату монстра игрока. 
Если претендентов несколько, он выберет 
претендента с наибольшим количеством 
ПО. Если Электрон не может переместить 
монстра игрока, он перемещает зрителя 
того цвета, которого ещё нет в его запасе 
душ. Например, если в запасе есть синяя 
и красная фишка, то Электрон захватит 
зрителя любого цвета, кроме этих. При 
прочих равных монстр первым делом вы-
берет красную фишку, затем фиолетовую, 
жёлтую, синюю и, наконец, зелёную.

5.	 Применяя эффект карты «Прочь»,  
Электрон перемещает фишки игроков 
в комнату с наименьшим числом зрите-
лей. Если под это условие подходит не-
сколько комнат, выберите из них комнату, 
где меньше дверей.

Если за Электрона надо принять решение, 
механизм которого не описан выше, игрок, 
чей ход следующий после Электрона, прини-
мает решение за него.
Электрона из одиночного режима можно  
добавить в качестве дополнительного  
игрока при игре вчетвером или меньше.

Как размещаются фьючерсы на страх и на кого они 
применяются?
Эффект фьючерса применяется на игрока-держателя. При-
меры: первый игрок является держателем, т. к. его маркер 
ПО находится на делении, прилегающем к жетону фьючерса 
на страх , он теряет 2 ПО. После потери ПО его маркер 
оказывается на делении с другими фьючерсами, но их эф-
фект на него уже не подействует. Маркер ПО второго игрока 
находится на угловой клетке счётчика ПО — к ней прилегает 
два фьючерса . Третий игрок, играющий за зверей, вы-
бирает, какой из двух фьючерсов сработает. Он решает, что 
второй игрок, как держатель, потеряет 3 ПО .


