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Ктулху

Страх — самое древнее и сильное из человеческих чувств, 
а самый древний и самый сильный страх — страх неведомого.

«Г. Ф. Лавкрафт»

В этой книге содержатся правила настольной ролевой игры. Все ссылки 
на сверхъестественное, находящиеся в ней, являются плодом фантазии ав‑
торов и выполняют сугубо развлекательную функцию. Данная игра не явля‑
ется пропагандой сатанизма, оккультизма, эскапизма, наркотиков, наси‑
лия или любых других вещей, не поощряемых местным законодательством.
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Книга «Ктулху» предназначена как для ведуще-
го игры, так и для игроков. Она содержит в себе всё, 
что нужно для создания персонажа, списки снаря-
жения, рекомендации для всех участников игры, пра-
вила СЫЩИК, а также вводное приключение. Все 
тайны Мифов, богов и чудовищ, заклинания и гри-
муары, как и любая другая информация, предназна-
ченная только для глаз и разума Хранителя, вынесе-
ны в отдельную книгу «Рукопись Хранителя» и 
рассортированы с хирургической точностью стар‑
цев, выполняющих вскрытие.

Вступление
Когда-то давно, в доисторическом мраке, инопла-

нетные боги и чудовища сошли на Землю и сража-
лись друг с другом за нашу планету, используя не-
здешнюю науку и непостижимые человеческим 
разумом силы, пока не затонули континенты и не вски-
пели моря. Истощённые или побеждённые, Они по-
грузились на миллиарды лет в глубокий сон, и ны-
не ничего не подозревающее человечество живёт 
на их могилах и гробницах. Но есть среди людей те, 
кто ищут частицы оставленных Ими знаний. Те, кто 
хотят постичь секреты звёзд и истинные имена из-
мерений. Те, кто желают могущества мёртвых бо-
гов. Те, кто жаждут пробудить Их.

Вы один из немногих, кто прикоснулся к истине 
о безумных богах из центра Вселенной; о Великих 
Древних, грезящих об опустошении Земли; об ино-
планетных цивилизациях, использующих человече-
ство в своих экспериментах; о бессмертном зле из ока-
завшихся правдой древних легенд. Вы должны быть 
уверены, что больше никто не узнает об этом, иначе 
мир погрузится в пучину кошмара.

Вы должны сохранить запертыми ведущие Извне 
двери — возможно, ценой жизни или рассудка. Вы 
должны найти улики в переплетённых в человече-
скую кожу книгах, на выпотрошенных и покрытых 
кровью трупах, среди пиктограмм на построенных 

ещё до появления человечества стенах. Вы должны 
отправиться за ответами куда бы это вас ни привело 
и получить их во что бы то ни стало.

Однако осмелитесь ли вы… отправиться по следу 
Ктулху?

Об игре
Ктулху — это настольная ролевая игра на основе 

правил СЫЩИК, в которой вы ведёте детективное 
расследование и раскрываете оккультные тайны в ми-
ре кошмаров Г. Ф. Лавкрафта. Играя по правилам СЫ-
ЩИК, вы не пропустите улику и совершенно точно 
продвинетесь по сюжету. В мире Лавкрафта любое 
значимое открытие предвещает неизбежную гибель 
человечества, а история, в развитии которой прини-
мают участие персонажи игроков, воспевает ужас и 
безумие.

У ваших героев есть два вида способностей: ис-
следовательские и общие. Применение исследова-
тельских способностей всегда успешно. Вы не бро-
саете для этого кубик. Если у  вас есть нужная 
способность и существует подходящая улика, то, как 
и героям мистических романов или детективных се-
риалов, вам всегда хватит информации для перехо-
да к следующей сцене и новым уликам. Однако вам 
предстоит понять, что означает каждая улика, и со-
брать все детали мозаики воедино. Вы можете тра-
тить пункты исследовательских способностей для 
того, чтобы получить ещё больше информации: что-то 
добавит подробностей, что-то позволит сократить 
или сделать менее опасным путь в глубины кошма-
ра, а что-то — спасёт вам жизнь.

Будь то жуткое чудовище, человеческое безумие 
или космический ужас, рано или поздно, вы найдёте, 
что кроется за завесой тайны, а оно найдёт вас. Здесь 
вам пригодятся ваши общие способности. Вы вправе 
потратить их пункты, чтобы улучшить шансы при 
броске кубика (потратив достаточное количество, вы 
можете получить даже гарантированный успех). Од-
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нако удостоверьтесь, стоит ли идти ва-банк, ведь за-
пас пунктов способностей ограничен, а вы не можете 
с точностью предсказать, что вас ждёт впереди.

Кто мой персонаж?
Ваш персонаж — это сыщик, что приоткрывает за-

весы оккультных тайн и сталкивается с мистическим 
ужасом в тёмных тридцатых годов двадцатого века. 
Вы можете быть:
• профессором, проникающим в древние тайны, как 

в далёком университете Мискатоник в штате Мас-
сачусетс, так и в престижном Московском государ-
ственном университете;

• журналистом, делающим репортаж для Таймс 
или ТАСС;

• следователем, раскрывающим жуткие преступ-
ления, на службе полиции Чикаго или милиции 
Ленинграда;

• художником, мечтающим о других мирах в Пари-
же или Мухинском училище;

• археологом, раскапывающим древние руины на Юка-
тане или на Украине;

• парапсихологом, исследующим то, во что никто 
не верит, для Общества психических исследований 
в Лондоне или для Института мозга в Ленинграде;

• доктором, который борется с неведомой болез-
нью во Флориде или в Грузии;

• учёным, исследующим границы реального, в Лос-
Анджелесе или Новосибирске.

Чем мы заняты?
Кем бы ни был ваш персонаж, он столкнулся с ча-

стицей ужасной истины Мифов Ктулху. Мир старше 
человечества, и мы в нём не первые. Древние разумные 
виды всё ещё живы, а новые продолжают возникать.

Над всеми ними возвышаются фигуры могуще-
ственных созданий, само существование которых на-
рушает законы природы и идёт вразрез с нашей на-
укой. Это существа, чьи имена записаны в запретных 
гримуарах и звучат в отдалённых уголках планеты: 

Основные понятия
Настольная ролевая игра: мы полагаем, вы уже имеете представление о том, что это. Если нет, про-

читайте главу «Что такое ролевая игра?» или спросите друзей, знакомых с этим хобби.
Хранитель: ведущий игры.
Сыщики: персонажи игроков.
Исследовательские способности: включают в себя научные, межличностные и прикладные. Они 

срабатывают всегда и созданы для сбора улик.
Общие способности: сюда входят все остальные способности, в том числе боевые и «счётчики» 

(здоровье, рассудок и самообладание), которые отражают текущее состояние персонажа.
Самообладание: сиюминутный показатель психического здоровья сыщика; может быстро понижать-

ся на протяжении расследования, но обычно восстанавливается после окончания приключения.
Рассудок: долгосрочный показатель степени блаженного неведения сыщика в отношении ужасаю-

щих истин Мифов Ктулху; снижается постепенно и крайне редко возвращается к первоначально-
му значению, а то и вовсе не восполняется.

Мифы: сокращение от «Мифов Ктулху», описанных Лавкрафтом и лежащих в основе большинства 
пугающих событий приключений «Ктулху».

Г. Ф. Лавкрафт: американский писатель (1890-1937). Все цитаты в книге из его рассказов и стихов.
Улика: сутью каждой сцены является нахождение сыщиком с подходящей исследовательской спо-

собностью улики, приподнимающей завесу тайны. С получением улики сцена может закончить-
ся, если более не происходит ничего интересного. Улики не всегда однозначны, но всегда откры-
вают новые возможности.
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Ктулху, Ньярлатхотеп, Азатот, Шаб-Ниггурат. Они 
с лёгкостью могут быть богами, и существуют куль-
ты, поклоняющиеся Им, жаждущие восстановить Их 
власть сейчас, когда звёзды уже почти выстроились 
в нужном порядке.

Вы вместе с коллегами-сыщиками идёте по следу 
Мифов, которые остались в вашей жизни и жизни ва-
ших товарищей. Вы находите слухи о проявлении Ми-
фов в газетах и старинных журналах. Вы можете:
• исследовать заброшенный дом, в котором жил ми-

стик или колдун;
• разыскать последнюю копию запретного гримуа-

ра прежде, чем его используют для призыва одно-
го из Великих Древних;

• сражаться с чудовищными пришельцами, оби-
тающими в тоннелях под ничего не подозреваю-
щим городком;

• быть затянутыми в сводящую зрителей с ума пье-
су и пытаться отследить её таинственного поста-
новщика;

• противостоять опасному культу, собирая по крупи-
це доказательства его деятельности по всему миру.

Куда бы ни вели вас улики, вы находите этих чу-
довищных существ и их культы, пытаясь вовремя 
их остановить. Вы можете путешествовать в далё-
кие и загадочные места или же погружаться в тай-
ны своего родного города — Мифы оставляют свои 
следы всюду.

Вы слышали их зов, и теперь вы должны идти 
за ним, чтобы не дать миру утонуть в пучине неис-
тового безумия.

Классический, авантюрный  
или всё вместе?

Игра «Ктулху» призвана приподнять завесу тай-
ны над Мифами Древних. Традиционно подобные иг-
ры относятся к одному из двух стилей.

Первый, классический, опирается на поздние ра-
боты Г. Ф. Лавкрафта («Цвет из иных миров», «Хреб-

ты безумия», «Тень из безвременья», «Шепчущий 
во тьме»). Цель подхода — создать игру в жанре фи-
лософского ужаса, когда момент раскрытия истины 
обрекает на печальный исход не только искавшего 
правду исследователя, но и неудачливого очевидца.

Второй стиль, авантюрный, нацелен на создание 
атмосферы «отчаянного боевика», как в рассказах 
цикла Р. И. Говарда «Мифы Ктулху» («Тварь на кры-
ше», «Пламя Ашшурбанипала», «Хозяин судьбы»). 
Этот подход сфокусирован на героической и не все-
гда безнадёжной борьбе (в особенности физической) 
против тварей Извне и даёт персонажам игроков боль-
ше шансов на выживание, чем классический.

Разумеется, Лавкрафт писал в обоих стилях. «Слу-
чай Чарльза Декстера Варда», «Ужас Данвича» и «За-
брошенный дом» повествуют о непоколебимых ге-
роях, которые охотятся на чудовищ и противостоят 
торжеству неизбывного ужаса в лучших традициях 
Говарда (последний, к слову, написал, по меньшей 
мере, одну историю в классическом духе — «Чёр-
ный камень»). Многие из лучших работ Лавкрафта 
содержат элементы обоих подходов. Например, «Зов 
Ктулху», где можно встретить как раскрывающих 
правду учёных, так и полицейские рейды на злове-
щие культы; или «Тень над Иннсмутом», где при-
сутствует и отчаянная попытка уйти от погони в раз-
рушенном городе, и описание ментального упадка. 
Хотя и не наше дело говорить вам, как вести игру 
(на самом деле наше, но обсудим это в следующих 
главах), нам кажется хорошей идеей трактовать ужа-
сы Мифов так же, как их описывал Лавкрафт.

Для тех, кто хочет выдержать определённый стиль, 
мы обозначили правила и игровые элементы класси-
ческого подхода символом , а авантюрного — сим-
волом .

Хранитель может попросту не допустить отдель-
ные правила и элементы в игру, чтобы придать ей уни-
кальный оттенок ужаса.


