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 Сподіваюся, що завдяки цій грі друзі  
та сім’ї збиратимуться разом, щоб  

провести вечір за героїчними пригодами  
й ненадовго перенестися у світ, де маленький 

зріст не завада великим звершенням.

Присвячую цю гру своїм крихітним  
любителям пригод, Дженні й Овену. 

Захоплююся вашою відвагою.

   Джеррі Готорн   Джеррі Готорн

1 книжка правил 
1 книжка пригод 
6 фігурок мишок 
16 фігурок посіпак
1 планшет пригод 

8 двосторонніх плиток      
   локацій 
28 карт умінь мишок 
71 карта обшуку 
18 карт зустрічей 

6 карт персонажів мишок
5 кубиків дій 
3 картоні листи  
   з жетонами

Вміст гри

Присвята

2.0
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Карти ініціативи  
У грі є 2 типи карт ініціативи: карти ініціативи мишок  
і карти ініціативи посіпак. На картах ініціативи мишок, 
крім зображень та імен самих мишок, також зазначено 
їхні основні характеристики. На картах ініціативи посі-
пак зазначено характеристики посіпак відповідного типу. 
Нижче наведено приклад карти ініціативи посіпаки.

1.	 Імʼя. Імʼя посіпаки, повʼязаного з цією картою іні-
ціативи.  

2.	 Уміння. Особливе правило, що стосується всіх по-
сіпак цього типу.

3.	 Значення сили. Кількість кубиків дій, які посіпака 
кидає під час атаки. 

4.	 Значення захисту. Кількість кубиків дій, які посі-
пака кидає під час захисту.

5.	 Значення здоровʼя. Кількість поранень, яких треба 
завдати посіпаці, щоб здолати його.

Павук 

3
Отрута. Усі поранення, 
яких завдає павук, 
вважають отруйними.
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Карти персонажів мишок 

1.	 Імʼя мишки. Так звати цю мишку.
2.	 Клас мишки. Більшість умінь і деякі предмети мо-

жуть використовувати лише мишки певного класу. 
Деякі мишки належать відразу до двох класів, тому 
їм доступні вміння і предмети обох класів.

3.	 Значення сили. Уміння мишки володіти зброєю під 
час атаки.

4.	 Значення захисту. Природний захист мишки.
5.	 Значення знань. Показує досвід і рівень ученості 

мишки.
6.	 Значення переміщення. Швидкість руху мишки.
7.	 Уміння. Здатність мишки робити щось особливе.
8.	 Початкове спорядження. Карти, які мишка отри-

мує на початку розділу (якщо не зазначено інакше). 
9.	 Значення здоровʼя. Кількість поранень, яких може 

зазнати мишка до того, як її спіймають.

Початкове спорядження

Корисний досвід. На Лілі не діють 
мишоловки.

Розвідниця. Коли Лілі потрапляє  
на ще не розвідану плитку,  
вона отримує 2 жетони сиру.

«Лук Лілі»

ЛУЧНИКЛілі
2 2 1 2
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Вступ 
Перед вами книжка з правилами гри «Мишачі оповідки», що познайомить вас з основами ігроладу. Утім, для гри 
вам знадобиться ще й книжка пригод, у кожному розділі якої зазначено особливі правила приготування та окремі 
правила, що стосуються того чи іншого розділу. Книжку пригод «Спогади й печалі» ви знайдете в коробці з грою. 

Загалом правила гри не вельми складні, тож ви зможете якнайповніше насолодитися пригодами. Кожен розділ 
відрізняється особливими правилами, і будь-яка пригода буде неповторною. Зауважте, що коли ви читатимете ці 
особливі правила протягом гри, це може її дещо сповільнити. Тож радимо всім гравцям добре ознайомитися з особ- 
ливими правилами того чи іншого розділу перед початком партії, щоб у разі потреби нагадувати їх одне одному.  
Так ви зможете повністю зануритись у пригоду й отримувати якнайбільше задоволення від гри.

Мета гри
«Мишачі оповідки» — це кооперативна пригодницька гра для 1−4 гравців. Ви виконуватимете ролі мишок — невтом-
них шукачів пригод.  
Докладаючи спільних зусиль, ви проявлятимете відвагу й іноді сподіватиметеся на дрібку удачі, щоб від пригоди до 
пригоди відкрити для себе всю історію хоробрих мишок.
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Під час атаки цим луком кожен 
результат  рахують як  
2 удари замість 1.

ГОСТРА 
ЗБРОЯ

Поліпшений 
лук

Вимоги
ЛУЧНИК або ШАХРАЙ
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1.	 Назва. Назва цієї зброї.
2.	 Символ дальньої або ближньої атаки. Цей символ 

вказує, для якого бою призначена зброя — даль-
нього чи ближнього. Тут також зазначено бонуси 
зброї, якщо вони є.

3.	 Тип. З різними типами зброї пов’язані певні особли-
вості. Деякі посіпаки стійкі проти певного типу зброї.

4.	 Уміння. Усі особливі правила, що стосуються вико-
ристання цієї зброї. 

5.	 Кількість лап. На цьому малюнку зображено, скільки 
вільних лап треба, щоб користуватися цією зброєю. 
У більшості мишок тільки 2 доступні лапи.

6.	 Інші вимоги. Тут зазначено, який клас чи характе-
ристики потрібні, щоб мишка могла користувати-
ся цією зброєю.

+1
ОБЛАДУНКИ

Плащ 
спритності

Вимоги
МІСТИК або ШАХРАЙ

Відбивши всі удари посіпаки-нападника, 
можете переміститися на будь-яку 
звичайну клітинку тієї самої 
плитки.
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1.	 Назва. Назва цих обладунків.
2.	 Бонус. Вигода, яку дають споряджені обладунки.
3.	 Уміння. Усі особливі правила, що стосуються вико-

ристання цих обладунків.

Кубики дій 

На кожній грані кубика дій зображено різні симво-
ли. Мечі , луки  та мечі/щити  використовують  
у боях. Числа визначають дальність переміщення,  
а символ  найчастіше використовують під час пере-
вірки подолання перешкод. 

Карти обшуку 

Котяча м’ята
СПІЛЬНИЙ ПРЕДМЕТ

Додайте жетон «Котяча м’ята» у сховок 

загону. Перебуваючи на одній чи на 

сусідній клітинці з Драпігою, мишка 

може скинути жетон «Котяча м’ята», 

щоб негайно здолати Драпігу.

Немає  вимог

Рішучість

Виверт

Грайте цю карту, коли  

жетон піскового годинника 

пересувається лічильником сторінок. 

Кожна мишка негайно отримує  

по 2 жетони сиру.
Удача

Цю карту грають негайно.  

Кожна мишка на вашій  

клітинці отримує 1 жетон сиру.

Скриня сиру
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Під час атаки цим луком кожен 

результат 
 рахують як  

2 удари замість 1.

ГОСТРА ЗБРОЯ

Поліпшений 
лук

Вимоги
ЛУЧНИК або ШАХРАЙ

Немає  вимог

Амулет змінПРИКРАСА

Спорядившись цим амулетом, 
можете змусити посіпаку-нападника 

перекинути будь-які його результати . 

Він повинен прийняти другий результат.

+1

ОБЛА
ДУНК

И

Плащ 

спритності

Вимоги

МІСТИК або ШАХРАЙ

Відбивши всі удари посіпаки-нападника, 

можете переміститися на будь-яку 

звичайну клітинку тієї самої 

плитки.

Є кілька типів карт обшуку:
1.	 Предмети. Ці речі мишка може носити у своїй сум-

ці та використовувати згідно з указівками на кар-
ті. У сумці вміщується щонайбільше 3 предмети.  
На картах деяких предметів зазначено певні вимо-
ги (мишка повинна їх виконати, щоб скористатися 
цим предметом). Сувої — це одноразові предмети, 
які скидають одразу після використання.

2.	 Виверти. Ці карти можна приберігати на потім, 
щоб у відповідний момент здобути перевагу над 
суперником. Карти вивертів не займають місця ні 
в сумці, ні в лапах чи на тілі мишки.

3.	 Події. Ці карти можуть як допомагати, так і пере-
шкоджати мишкам. Карти подій розігрують одразу 
після того, як узяли їх з колоди.

4.	 Спільні предмети. Правила використання кожно-
го такого предмета наведено на с. 18 цієї книжки 
правил. Спільні предмети належать усім мишкам 
одночасно й не займають місця в їхніх сумках.

5.	 Зброя, обладунки та прикраси. Мишки можуть одя-
гати обладунки та прикраси, які стануть їм у при-
годі. Мишка не може атакувати, якщо вона не має  
в лапах зброї. 
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Карти вмінь

Клас: ВОЇН
Можете використати це вміння після 
того, як переможете посіпаку гострою 
зброєю ближнього бою. Проведіть  
нову атаку цією зброєю. Можна 
використати лише 1 раз за хід.

Несподіваний випад 1
11

22

На початку гри учасники вибирають по 1 карті вміння 
для кожної мишки в загоні. Підвищуючи свій рівень, 
мишки можуть отримувати більше карт умінь. 
1.	 Вимоги. Тут зазначено, до якого класу (чи класів) 

повинна належати мишка, щоб використовувати 
цю карту. 

2.	 Уміння. Усі особливі правила, що стосуються вико-
ристання зазначеного вміння.

3.	 Вартість. Кількість символів сиру, які мишка повин-
на скинути, щоб використати це вміння.

Різні жетони  

У коробці ви знайдете чимало різних жетонів, які 
знадобляться вам протягом гри.

4.	 Частини тіла. На цьому малюнку зображено, яку ча-
стину тіла мишки захищають ці обладунки. Мишка 
може одягнути на будь-яку частину тіла лише 1 об-
ладунок.

5.	 Інші вимоги. Тут зазначено, який клас чи характе-
ристики потрібні, щоб мишка могла користувати-
ся цими обладунками.

ПРИКРАСА

Перстень  
котячої сили

Поки ви споряджені цим перснем, 
ваше значення сили збільшене на 1. 
Перстень не діє під час використання 
зброї дальнього бою.

Вимоги 2
33

11

22

1.	 Назва. Назва цієї прикраси.
2.	 Уміння. Усі особливі правила, що стосуються вико-

ристання прикраси, а також її можливі бонуси.
3.	 Інші вимоги. Тут зазначено, який клас чи характе-

ристики потрібні, щоб мишка могла користуватися 
цією прикрасою.

Карти зустрічей 
У грі є 2 типи карт зустрічей, що відрізняються кольором тек-
сту. Карти зустрічей визначають, з якими типами посіпак 
зіткнуться мишки на 
новій плитці локації. 
Поточна позиція же-
тона піскового годин-
ника на лічильнику сто-
рінок визначає, з якими 
саме посіпаками зітк-
нуться мишки в мить 
активації зустрічі. Кар- 
ти зустрічей також ви-
падковим способом ви-
значають наступне ви-
пробування, яке мишки 
повинні подолати. 

Стоніжка

Сторінка 1: 5 тарганів

Сторінка 2: 1 елітний щур,  
                              2 щури

Сторінка 3: 1 стоніжка, 2 щури

Сторінка 4: 3 елітні щури

Сторінка 5: 1 павук, 3 щури

Сторінка 6+: 4 щури

Мишоловки

Зустріч
ЗВИЧАЙНА

Випробування

33



3. 	 Клітинка перевертання. Перебуваючи на клітинці 
перевертання, за допомогою дії розвідки мишка 
може перевернути плитку на інший бік.

4. 	 Клітинка мишоловки. Клітинки з червоним симво-
лом «X» призначені для мишоловок. Деякі карти зу-
стрічей або вказівки з книжки пригод вимагають від 
гравців покласти жетони мишоловок на ці клітинки.

Примітка: не плутайте поняття «плитка» та «клітинка». 
Плитка — це локація, що складається з певної кількості клітинок.

Планшет пригод 
1.	 Лічильник сторінок. На початку розділу покладіть 

жетон піскового годинника на поділку «Сторінка 1» 
цього лічильника, а жетон кінця розділу — на іншу 
поділку, зазначену в описі поточного розділу. Якщо 
жетон піскового годинника досягне поділки з же-
тоном кінця розділу раніше, ніж мишки виконають 
умови перемоги поточного розділу, то вони зазнають 
поразки в цьому розділі.

2.	 Сирне колесо посіпак. Сюди викладають жетони 
сиру, здобуті посіпаками. Коли сирне колесо стає 
повним, починається випробування. 

3.	 Колода обшуку. Місце для колоди обшуку. 
4.	 Колода зустрічей. Місце для колоди зустрічей. 
5.	 Сховок загону. Місце, де мишки зберігають жетони 

знайдених ними спільних предметів.
6.	 Шкала ініціативи. На поділки цієї шкали викладають 

карти ініціативи, які визначатимуть порядок ходів 
мишок і посіпак.

Плитки локацій 
Плитки локацій використовують для створення ігрово-
го поля. В описі більшості розділів зазначено, які саме 
плитки локацій треба використати. Плитка локації має 
дві сторони: синю й оранжеву. Сині сторони відповіда-
ють ділянкам під землею або між стінами замку. Оран-
жеві сторони — це частини приміщень та інших загаль-
нодоступних місць замку.
1.	 Стрілка напрямку. Якщо ігрове поле складається  

з кількох плиток, то стрілки всіх плиток повинні 
вказувати в одному напрямку.

2.	 Ділянка виходу. За допомогою дії розвідки мишки мо-
жуть через ділянку виходу переходити на сусідню плитку.
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2: Вхід у тунелі
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Книжка пригод
Книжка пригод, яку ви знайде-
те серед компонентів цієї гри, 
має назву «Спогади й печалі». 
У майбутніх доповненнях з’яв-
ляться й інші книжки пригод.

Книжка пригод — основний 
елемент гри «Мишачі оповід-
ки». Гравці починають з того, 
що вибирають у книжці пригод 
той розділ, який їм найбільше 
до вподоби. Утім, ми радимо 
вам почати з першого розділу 
й послідовно розіграти їх усі.

Книжка пригод складається з кількох розділів, що, своєю 
чергою, складаються з кількох секцій.
1.	 Художній текст. Цей текст допомагає гравцям по-

ринути у пригоду. Радимо довірити його читання 
гравцеві з артистичними здібностями.

2.	 Завдання розділу. Тут коротко описано те, чого миш-
кам треба досягти в цьому розділі.

3.	 Умови перемоги. Перелік умов, які мишкам тре-
ба виконати для перемоги в цьому розділі. Інколи  
в секції «Умови перемоги» ви знайдете художній 
текст, який читатимете вголос у разі виконання 
умов перемоги.

4.	 Умови поразки. Перелік умов, за яких мишки не-
гайно зазнають поразки в цьому розділі. Зазнавши 
поразки, гравці можуть перейти до нового розділу 
або ще раз зіграти поточний розділ.

5.	 Приготування до розділу. Тут докладно описано 
все, що треба зробити для початку проходження 
розділу, а також наведено схему розміщення пли-
ток локацій для цього розділу.

6.	 Особливі правила розділу. У деяких розділах дія-
тимуть особливі правила.

7.	 Правила плиток локацій. У деяких розділах щодо 
певних плиток локацій діятимуть особливі прави-
ла. Кожну плитку локації з особливими правилами 
описано в окремій секції розділу (із зображенням 
та роз’ясненнями). Читайте такі секції тоді, коли 
мишки вперше потрапляють на плитку цієї локації. 
Особливі правила переважно додають особливий 
обшук, що дає змогу мишкам знаходити певні кар-
ти обшуку на ділянках цієї локації. Також вони мо-
жуть додавати особливе випробування, що змушує 
гравців виставляти на поле конкретних посіпак 
(замість зазначених на карті зустрічі). Секції особ- 
ливих правил можуть містити вказівки щодо при-
готувань відповідної плитки локації, коли мишки 
розвідують її вперше, а також фрагменти худож-
нього тексту, які треба прочитати, перебуваючи на 
цій локації, та особливі правила, які діють, поки 
мишки перебувають на цій локації.

8.	 Пригоди тривають. Наприкінці деяких розділів  
є секція під назвою «Пригоди тривають...». Це ху-
дожній текст, що розкриває сюжет, і його слід чи-
тати вголос для всіх гравців.

Том перший

Спогади й печалі
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Розділ перший

Утеча в Дібровець
Один із гравців читає вголос цей текст:

 

ринц Коллін і його приятелі вражено роз-

глядали свої нові крихітні тіла. Колись 

такий знайомий замок тепер видавався 

їм житлом велетня. Магінос поспішив вивести всіх 

із заціпеніння. 

— Треба негайно втікати! — прошипів він. 

Товариство швидко пробралося крізь ґрати, їхні 

маленькі пухнасті лапки давали їм змогу рухатися 

зовсім безшумно. Пробігши під стільцем, на якому 

дрімав вартовий, вони прокралися до великого міш-

ка біля стіни. Саме там капітан Вжух склав вилу-

чену під час арешту зброю та інші речі змовників.

— Шукайте свої речі, — прошепотів Магінос, 

разом з Тильдою прогризаючи мішок. — Доторк-

ніться до них і скажіть, що вони ваші, але нама-

гайтеся не шуміти. 

Принц Коллін стрибнув у мішок і швидко знайшов свого 

меча, проте той став величезним для маленької мишки.

— Це моє, — прошепотів юнак, і меч миттєво зменшився 

відповідно до його крихітних лапок. 

Невдовзі Коллін, Тильда, Нез і Магінос озброїлися та знайш-

ли потрібне спорядження. Вибравшись із мішка, приятелі 

побачили, як Хап хитро всміхається і спритно крутить 

хвостом блискучий гострий кинджал.

— Ну, й де ти вже встиг то вкрасти, га? — здивувався Нез. 

Хап тицьнув великим пальцем у бік сплячого охоронця.

— Той бовдур і не помітить пропажі, — запевнив Хап. — 

Чи ти хочеш залізти нагору й запхати кинджал на місце?

— Нічого не вийде, — відрубав Магінос. — Дія заклинання 

закінчилася, тому наші речі змінилися безповоротно, як  

і ми самі.

Раптом з їхньої колишньої камери пролунав тривожний 

крик, і вартовий на кріслі миттю прокинувся. 

— Швидко в стічну трубу! — велів Магінос.

— Миші! — крикнув напівсонний вартовий, а потім уже 

тихіше продовжив, — а звідки тут узялися... миші! Так це 

ж в’язні! Вони обернулися на мишей! 

Мишки майже добігли до решітки стічної труби, але мимо-

волі зупинилися від моторошного крику, що пролунав у них 

за спиною. Озирнувшись, вони з жахом побачили, як вартові 

зменшуються і на щось перетворюються.

— Ванестра! — вигукнув принц Коллін. — Вона про все діз-

налася!

Завдання розділу
Утекти із замку й зібрати всіх мишок під старим ско-

цюрбленим деревом у замковому дворику до того, як 

жетон піскового годинника досягне поділки з жето-

ном «Кінець розділу» на лічильнику сторінок.

Умови перемоги
Очистити плитку «Замковий дворик» від посіпак і при-

вести всіх неспійманих мишок на клітинку з норою, 

що веде під старе дерево.

6

На всій 
плитці:

За кожен результат   перемістіть 1 жетон сиру  

з кухонного стола на сирне колесо посіпак. Якщо 

на столі більше немає сиру, таргани починають 

поводитися як зазвичай.

Особливе правило. Увага тітки Меґґі. Коли миш-

ка перемагає таргана, киньте кубик. Якщо не 

випадає , тітка Меґґі лупить цю мишку своєю 

мітлою. Ця мишка стає збитою з ніг, а щойно 

переможеного таргана повертають на кухонний 

стіл. Якщо випадає , то мишкам вдається при-

вернути увагу тітки Меґґі. Загін отримує жетон 

сюжетного досягнення «Помічниця тітка Меґ-

ґі». Посуньте жетон кінця розділу на наступну 

поділку лічильника сторінок. Здобувши жетон 

«Помічниця тітка Меґґі», мишки більше не ки-

дають кубик на привернення її уваги.

Замковий дворик
  

Розвиток сюжету. Після того як мишки розвіда-

ють «Замковий дворик», один із гравців читає 

вголос цей текст: 

Мишки пролізли крізь крихітну тріщину в стіні 

замку та вибралися на залитий сонцем внутрішній 

дворик замку. Прикривши лапкою очі від сліпучого 

світла, Коллін кивнув у бік старого скоцюрбленого 

дуба, що височів на протилежному боці дворика. 

— Скільки разів я видирався на нього в дитинстві, — 

зауважив він. — Сумніваюся, що зможу повторити 

це у своєму теперішньому вигляді.

— Ти ще не такий старий, юначе, — усміхнувся Ма-

гінос, підштовхуючи Колліна ліктем. — Крім того, 

наші нові кігті доволі гострі, тож видертися нагору 

стовбуром повинно бути нескладно. 

5

1: Замковий дворик
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— Можливо, нам зараз ліпше сховатися під деревом, — 

запропонувала Тильда, указуючи на кам’яну стіну 

навколо дворика. 

На одному зі старих, покритих вапном каменів, си-

діла величезна стара ворона. Вона безперестанку 

крутила головою, розглядаючи мишок то одним, то 

другим оком.

— Хутко до дерева! — крикнув Магінос.

Особливе правило. Нора під деревом. Це клі-

тинка, на якій повинні опинитися мишки, щоб 

перемогти в розділі. Фігурка може перемістити-

ся на клітинку з норою тільки із сусідньої з нею 

клітинки «Замкового дворика» (і навпаки). Усі 

інші клітинки на плитці «Замкового дворика» 

не вважають сусідніми з норою. Перебуваючи 

на клітинці з норою, мишки захищені від старої 

ворони, але вони бачать лише сусідню з норою 

клітинку, а інші клітинки «Замкового дворика» 

їм не видно. Фігурки посіпак не можуть перемі-

щуватися на клітинку з норою.

Особливе правило. Підла стара ворона. Якщо, 

кинувши кубик дій на переміщення мишки чи 

посіпаки, гравець викидає «1», то ворона налітає 

на фігурку, що намагалася переміститися, і зав-

дає їй 1 невідворотного поранення.

Пригоди тривають... 
Щойно товариство опинилося в тіні густого листя ста-

рого дуба, як з високої трави висунулося кілька пухнастих 

мишачих мордочок. 

— Швидше сюди! — пошепки покликала втікачів одна з мишок 

і миттю щезла в маленькому проході між скрученим корінням.

Несподівана допомога від незнайомців підбадьорила друзів, 

бо позаду них вже лунало зловісне каркання ворони й про-

низливі крики щура, що став здобиччю підлої птахи.

Товариство забігло у звивистий тунель, прогризений у ста-

рому дубі. Світла зі входу вистачало, щоб Коллін міг добре 

розгледіти доброзичливі мордочки своїх рятівників. Обидві 

мишки тримали в лапках вирізані з гілок списи, а мишка  

з білою шерстю ще й була одягнена в нагрудник зі шкар-

лупки волоського горіха.

— Бачу, ви не тутешні, — заявило світло-коричневе мишеня- 

полівка.

— Ні, — відповів Коллін і глянув на Магіноса. 

Коли той кивнув, принц додав: 

— Ми із замку.

— А, он як, — сказало мишеня-полівка. 

Його білошерстий приятель нахилився до нього:

2
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На всій 
плитці:

Умови поразки
Мишки зазнають поразки в цьому розділі, якщо жетон 
піскового годинника досягне поділки з жетоном «Кі-
нець розділу» до того, як мишки доберуться до нори, 
або якщо всі мишки одночасно стануть спійманими.

Приготування до розділуКінець розділу
Покладіть жетон кінця розділу на поділку «Сторінка 6» 
лічильника сторінок.

Приготування загонуВиберіть 4 мишок, які ввійдуть до загону героїв у цьо-
му розділі. Ви не можете вибрати Лілі, адже вона ще 
не приєдналася до загону.

Приготування колоди зустрічейПеретасуйте карти звичайних зустрічей і покладіть 
їх колодою долілиць на відповідне місце на планше-
ті пригод. Карти складних зустрічей у цьому розділі  
не використовують.

Приготування ігрового поляРозмістіть плитки локацій «Кімната варти», «Кухонні 
тунелі» та «Вхід у тунелі» так, як показано нижче. Ви-
ставте всіх 4 вибраних мишок на початкову клітинку. 
Виставте 3 щурів-воїнів на плитку «Кімната варти» за 
звичайними правилами. (Див. «Виставляння посіпак на 
поле» на с. 14 книжки правил.)

2: Вхід у тунелі

: Кухонні тунелі
: Кімната варти

Особливі правила розділуКімната варти

Особливий пошук. «Скарб реміс-ника». (Примітка: цей предмет дає змогу ремісникові шукати зброю або обладунки на його вибір.)

Особливе випробування. 2 щури-воїни.
Стічна труба

Особливий обшук (водні клітинки).  «Гачок із жилкою». (Примітка: цей предмет дає змогу мишкам швидко ді-ставатися до місць на висоті.)
Особливе правило. Вихід зі стічної труби. Перш 
ніж мишка зможе виконати дію розвідки ділян-

: Кімната варти

1

2

Скарб ремісника

Перегляньте колоду обшуку 
й візьміть з неї будь-яку 1 карту зброї 

або обладунків. Затасуйте «Скарб 
ремісника» назад у колоду обшуку.

1

2

6: Стічна труба

1

2

Додайте жетон «Гачок із жилкою» 
у сховок загону. Докладніше 

про використання гачка із жилкою 
див. на с. 18 книжки правил.

Гачок із жилкою

1
Зображення білої  мишачої голови позначає початкову клітинку.

На всій 
плитці:
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6.	 Виставте фігурки. Виставте фігурки мишок і по-
сіпак на ігровому полі так, як зазначено в секції 
«Приготування ігрового поля» поточного розділу.

7.	 Визначте ініціативу. Перетасуйте карти ініціативи 
всіх мишок і всіх посіпак, виставлених на поле на 
початку розділу, і визначте початкову ініціативу 
(докладніше див. «Визначення ініціативи» на с. 7).

8.	 Підготуйте планшет пригод. Покладіть планшет 
пригод біля ігрового поля. Покладіть жетон піско-
вого годинника на поділку «Сторінка 1» лічильника 
сторінок, а жетон кінця розділу — на поділку, зазна-
чену в підсекції «Кінець розділу». Перетасуйте реш-
ту карт обшуку й покладіть їх колодою долілиць на 
відповідне місце на планшеті пригод. Прочитайте 
секцію «Приготування колоди зустрічей» поточно-
го розділу й виконайте зазначені там указівки.

9.	 Викладіть додаткові компоненти. Покладіть у ме-
жах досяжності гравців жетони сиру, стоси інших 
жетонів, фігурки посіпак, а також решту карт іні-
ціативи та вмінь.

10.	 Виконайте інші вказівки розділу. Якщо в секції 
«Приготування до розділу» зазначено додаткові вка-
зівки, виконайте їх.

 
Щоб приготуватися до гри, послідовно виконайте ниж-
че наведені кроки: 
1.	 Виберіть розділ. Виберіть будь-який розділ з книж-

ки пригод гри «Мишачі оповідки». Якщо гравців 
менше, ніж треба, то комусь доведеться грати за 
кількох мишок, щоб у загоні шукачів пригод була 
відповідна кількість учасників.

2.	 Виберіть персонажа. Кожен гравець вибирає миш-
ку (або мишок) і бере карту персонажа цієї мишки, 
її карту ініціативи та фігурку. В описі поточного 
розділу завжди зазначено, скільки мишок беруть 
участь у пригоді (зазвичай чотири).  

3.	 Виберіть уміння. Гравці вибирають по 1 карті вмін-
ня для кожної своєї мишки. Переконайтеся, що клас 
мишки відповідає вимогам до класу на карті вміння.

4.	 Візьміть спорядження. Знайдіть карти обшуку, за-
значені на карті персонажа кожної мишки, і споря-
діть ними мишок. Прочитайте секцію «Приготуван-
ня загону» в описі розділу, щоб дізнатися про мож-
ливі додаткові карти чи спільні предмети, з якими 
загін розпочне пригоду. 

5.	 Підготуйте ігрове поле. Викладіть плитки лока-
цій посередині ігрової зони, як зображено в секції 
«Приготування ігрового поля» поточного розділу. 
Обов’язково викладіть плитки так, щоб стрілки на 
них (зображені в кутку кожної плитки) показували 
в одному напрямку. 

Приготування до гри
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Початкове спорядження

Сила милосердя. Щойно інша мишка  
на плитці Тильди стає отруєною, оглушеною, 
обплутаною чи проклятою, Тильда отримує 
1 жетон сиру. 

«Булава Тильди», «Шкіряний нагрудник»

ТильдаЦІЛИТЕЛЬ

2122

Вимоги
ТИЛЬДА

ТУПА  
ЗБРОЯ

Булава 
Тильди 

Атакуючи цією булавою, збільшуйте 
на 1 своє значення сили на час 
цієї атаки за кожну іншу 
поранену мишку на  
вашій клітинці.

+1
ОБЛАДУНКИ

Шкіряний 
нагрудник

Вимоги
ВОЇН або ЦІЛИТЕЛЬ  

або  РЕМІСНИК

Зі старого черевика можна 
змайструвати дивовижні речі.

Тильда

Клас: БУДЬ-ЯКИЙ 

Можете використати це вміння як 
допоміжну дію. Вилучіть 1 жетон поранення 
з мишки на вашій клітинці. Якщо ви 
цілитель, то за використання цього  
вміння платите на 1 жетон сиру менше.  
Можна використати лише 1 раз за хід.

Перша допомога2

Початкове спорядження

Природжений лідер. Якщо під час 
викладання карт на шкалу ініціативи 
карта принца Колліна не опиняється  
на 1-й поділці, то він негайно  
отримує 1 жетон сиру.

«Меч Колліна», «Шкіряний нагрудник»

ЛІДЕР
ВОЇН

2 1 2 2

Коллін +1
ГОСТРА 
ЗБРОЯ

Меч Колліна

Вимоги
ВОЇН

Цим мечем батько вчив мене битись.

 Коллін

+1
ОБЛАДУНКИ

Шкіряний 
нагрудник

Вимоги
ВОЇН або ЦІЛИТЕЛЬ  

або  РЕМІСНИК

Зі старого черевика можна 
змайструвати дивовижні речі.

Тильда

Клас: ЛІДЕР
Можете використати це вміння перед 
початком свого ходу. До кінця цього 
раунду будь-яка мишка, виконавши дію, 
може витратити 1 жетон сиру й виконати 
ще 1 дію (але тільки одну).

Наснага 2

Початкове спорядження

Злодюжка. Здолавши посіпаку,  
Хап отримує 1 жетон сиру. Якщо це був щур,  
то Хап може взяти цей жетон із сирного 
колеса посіпак (якщо можливо).
Чіпкий хвіст. Хап може взяти хвостом 
кинджал, так ніби він має ще одну лапу.

«Кинджал»

ШАХРАЙ Хап
2213

Немає 
вимог

Якщо ініціатива посіпаки, якого ви 
атакуєте цим кинджалом, нижча за 
вашу, то під час захисту він 
кидає на 1 кубик менше.

ГОСТРА 
ЗБРОЯ

Кинджал 

Клас: ЛІДЕР
Можете використати це вміння перед 
початком свого ходу. До кінця цього 
раунду будь-яка мишка, виконавши дію, 
може витратити 1 жетон сиру й виконати 
ще 1 дію (але тільки одну).

Наснага2

Початкове спорядження

Сила сиру. Під час кидка на атаку Магінос 
отримує 2 жетони сиру замість 1 за  
кожен символ   , що випав.

«Посох Магіноса»

Магінос МІСТИК

1 1 3 2

+1
ТУПА  

ЗБРОЯ

Вимоги
МІСТИК

Посох удачі

Під час атаки цим посохом можете 
перекинути 1 кубик. Ви повинні 
прийняти другий результат.

Клас: МІСТИК

Можете використати це вміння замість 
своєї звичайної дії атаки. Виберіть кількох 
посіпак і проведіть проти них 1 дальню атаку 
з силою 3 (киньте 3 кубики). Кожен посіпака 
захищається окремо. Кількість вибраних 
посіпак не повинна перевищувати  
вашого поточного значення знань.

Ланцюгова блискавка 3

Я врятую королівство,  
як це зробив би мій батько!

Коллін
2 1 2 2

Потрапляти в халепи 
цікавіше, ніж сидіти  
за ґратами. Звісно,  

якщо лишаєшся  
живий-здоровий.

Хап
2 2 1 3

Підкорити містичні  
сили можуть лише ті,  

в кого ясний розум.

Магінос
1 1 3 2

Я присягнула захищати 
королівську сім’ю.

Тильда
2 1 2 2

Агресія. Виконавши хід за 
щурів-воїнів, поміняйте 
місцями на шкалі 
ініціативи цю карту та 
сусідню карту з більшою 
ініціативою (якщо така є).

22

Щур-воїн 

“Mystic energies 
can only be 

channeled through 
an uncluttered mind.”

Maginos
1 1 3 2

“I’m oathsworn 
to protect the 
royal family.”

Tilda
2 1 2 2

“Adventuring beats 
being in jail. 

If I survive that is.”

Filch
2 2 1 3

“I’ll save the kingdom, 
just like my 

father would have.”

Collin
2 1 2 2

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

22 22

2222

44
44

44
44 33

33

3333

66

11

“I’ll save the kingdom, 
just like my 

father would have.”

Collin
2 1 2 2 =

У цьому розділі 
замість фігурок 
використано 
символи персонажів.

77

88

6
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Раунд гри
У грі «Мишачі оповідки» партія триває кілька раундів, 
що складаються із серії ходів. Перший хід у раунді ви-
конує той, чия карта ініціативи лежить на найвищій, 
першій поділці шкали ініціативи. Наступний хід вико-
нує той, чия карта лежить на другій поділці шкали іні-
ціативи, і так далі. Після того як ви розіграєте останню 
карту зі шкали ініціативи, починається новий раунд. 
Якщо з однією картою ініціативи пов’язані кілька фігу-
рок, то всі вони виконують хід по черзі, одна за одною. 
Щоб визначити, у якому порядку мишки й посіпаки 
виконуватимуть ходи, гравці повинні спершу визна-
чити ініціативу.

Визначення ініціативи
На початку розділу та щоразу, коли ви відкриваєте нову 
карту зустрічі, треба оновити порядок ініціативи.  

Якщо на шкалі ініціативи немає карт посіпак
Перетасуйте разом карти ініціативи кожної мишки та 
кожного типу посіпак, які будуть на полі на початку 
цієї зустрічі, щоб створити колоду ініціативи. Потім 
відкривайте по 1 карті з колоди ініціативи та викла-
дайте їх горілиць на поділки шкали ініціативи (у біч-
ній частині планшета пригод). Покладіть першу карту 
на 1-шу поділку, другу — на 2-гу й так далі, поки не ви-
кладете всі карти. 

Якщо на шкалі ініціативи вже є карти посіпак 
Просто перетасуйте карти ініціативи для нових посі-
пак, яких треба додати на поле, і викладіть їхні карти 
на наступні вільні поділки шкали ініціативи. Якщо на 
шкалі вже є карта ініціативи нових посіпак, то зали-
ште її на місці (немає потреби викладати другу карту 
для тих самих посіпак).

Примітка: якщо карт ініціативи більше, ніж вільних поді-
лок на шкалі ініціативи, дотримуйтеся звичайних правил 
викладання карт ініціативи та просто викладайте їх під 
шкалою так, ніби поділок насправді більше.

Карти ініціативи ватажків посіпак
Якщо на поле треба виставити ватажка посіпак, який 
має кілька карт ініціативи, навмання виберіть 2 з них 
і покладіть на шкалу ініціативи. Цей ватажок викону-
ватиме хід за кожну свою карту ініціативи на шкалі. 
Якщо ви додаєте на поле ватажка з кількома картами 
ініціативи, а на шкалі вже є карти ініціативи посіпак, 
то покладіть обидві його карти в кінець шкали. Потім 
застосуйте правило засідки до першої з його двох карт 
ініціативи. Докладніше див. «Засідки» на с. 14. 

Клас: ВОЇН
Можете використати це вміння в будь-який момент свого ходу. До кінця ходу, проводячи ближню атаку, збільшуйте  на 1 своє значення сили на час цієї атаки.

Бойовий писк 1

Коли на ігровому полі не залишиться жодної фігурки, 
пов’язаної з певною картою ініціативи, вилучіть цю 
карту зі шкали й пересуньте вгору решту карт, щоб за-
повнити прогалини на шкалі.

Часу обмаль!
Якщо після завершення ходу 
останньої мишки на ігрово-
му полі не залишилося жод-
ного посіпаки, покладіть  
1 жетон сиру на сирне коле-
со посіпак. Робіть це щора-
зу, коли після ходу мишки, 
чия карта ініціативи лежить 
найнижче на шкалі ініціа-
тиві, на ігровому полі немає 
посіпак.

Хід мишки
У свій хід мишка може виконати 1 з наведених нижче 
дій, а потім переміститися, або спершу переміститися, 
а потім виконати 1 з таких дій:

•	 Біг
•	 Атака
•	 Обшук
•	 Відновлення
•	 Розвідка

Крім виконання дії або добровільної відмови від її ви-
конання, мишка може виконати будь-які з допоміж-
них дій у будь-який момент свого ходу:

•	 Обмін
•	 Зміна спорядження
•	 Підвищення рівня

Мишка може виконати кожну з цих 3 допоміжних дій 
щонайбільше 1 раз за свій хід. Допоміжну дію не мож-
на виконувати під час виконання іншої дії.

Карти вмінь 
мишок
У свій хід мишка може 
використати щонай-
більше 1 карту вміння, 
навіть якщо кілька 
вмінь є допоміжними 
діями. Тож вибирайте з розумом!
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Особливі ділянки
3: Кухня

На деяких плитках локацій є кілька великих ділянок, не 
розбитих на малі клітинки (наприклад, стіл на «Кухні», 
стіл у «Трапезній» чи ліжко в «Покоях короля»). Їх нази-
вають особливими ділянками. На них не поширюється 
обмеження щодо кількості фігурок на 1 клітинці — 4 ма-
ленькі фігурки або 1 велика фігурка. Натомість на осо-
бливій ділянці може перебувати стільки фігурок, скіль-
ки фізично може вміститися на всій її площі.   

Жовті та червоні лінії

7: Dining Hall

Жовті лінії
Деякі клітинки розділені жовтими лініями зі стріл-
ками. Щоб перетнути жовту лінію проти напрямку 
стрілки, мишці треба витратити 3 очки переміщення, 
а щоб перетнути жовту лінію за напрямком стрілки — 
1 очко переміщення. 
Клітинки, розділені жовтою лінією, вважають сусідніми.

Червоні лінії
Мишка не може переміщуватися з однієї клітинки на 
іншу, якщо для цього треба перетинати червону лінію. 
Клітинки, розділені червоною лінією, не вважають сусід-
німи.

Переміщення 
мишки
На початку ходу мишки гравець, що керує нею, пови-
нен кинути 1 кубик дій. Крім символів, на кожній гра-
ні кубика є число від 1 до 3. Додайте число, яке випало 
на кубику дій, до значення переміщення мишки. От-
римана сума — це кількість очок переміщення, тобто 
кількість клітинок, на які мишка може переміститися 
в поточний хід. 

Приклад. Значення переміщен-
ня принца Колліна дорівнює 2. 
Результат його кидка — 1. Отже,  
у цей хід принц Коллін зможе пе-
реміститися на 3 клітинки (2 + 1).

Сусідні клітинки
Не всі клітин-
ки в цій грі 
мають одна-
ковий розмір 
і форму, а між 
деякими з 
них навіть є 
прогалини.
Щоб визначити, чи дві клітинки сусідні, поставте між 
ними фігурку мишки. Якщо основа фігурки опиниться 
одночасно на обох клітинках, то вони сусідні. На пере-
міщення між сусідніми клітинками мишка витрачає  
1 очко переміщення. 

11: The King’s Chamber

“I’ll save the kingdom,
just like my

father would have.”

Collin
2 1 2 2

“I’ll save the kingdom,
just like my

father would have.”

Collin
2 1 2 2

“I’ll save the kingdom, 
just like my 

father would have.”

Collin
2 1 2 2

Starting Equipment

Born to Lead:  When placing cards on the 
initiative track, if Prince Collin is not in the 
first initiative spot, immediately add 1 cheese 
to his stash.

Collin’s Sword, Leather Breastplate

LEADER
WARRIOR

2 1 2 2

Collin
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Графічні елементи поля
На багатьох плитках локацій є різні графічні елементи 
(наприклад, кристали, що ростуть із землі, або тарілки
з недоїдками). Усі такі елементи не вважають окремими 
клітинками, проте вони є або частиною клітинок, усе-
редині яких зображені (як-от череп у «Лабораторії ал-
хіміка» або шолом у «Кімнаті варти»), або прогалинами 
між клітинками (як-от кристали в «Кришталевих туне-
лях»). Графічні елементи поля між клітинками можна 
перетинати лише тоді, якщо вони проходять описану 
вище перевірку на сусідство. 

Чорні ділянки та стіни

2: Tunnel Entrance

На деяких плитках локацій є суцільні чорні ділянки, що 
зображують кам’яні брили. Ці ділянки вважають непро-
хідними, і на них чи через них ні в якому разі не можна 
переміщуватися.  

10: The Crystal Tunnels

На деяких плитках є ділянки, що зображують стіни. 
Їх не вважають клітинками, і на них чи через них ні  
в якому разі не можна переміщуватися. З цього прави-
ла є лише один виняток. На плитці «Трубопровід» тем-
ні ділянки зображають прогалини між трубами. Через 
ці ділянки можна переміщуватися лише за допомогою 
предметів, що дають змогу мишкам перетинати черво-
ні лінії (як-от спільний предмет «Гачок із жилкою» або 
сувій «Левітація»). 

9: The Alchemist

10: The Crystal Tunnels

5: Guard Room
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Деякі водні ділянки містять стрілки, що вказують напря-
мок течії. Переміщуючись водою, мишка не може руха-
тися проти напрямку течії. Якщо мишка завершує свій 
хід на водній ділянці з течією, перемістіть її фігурку на  
1 клітинку в напрямку течії.
Якщо течія виносить мишку за межі плитки локації, 
мишку вважають спійманою. Докладніше див. «Спійма-
на мишка» на с. 17.

Примітка: перебуваючи у воді, мишка бореться з течією, 
тому не може виконувати допоміжних дій.  

Водні клітинки ніяк не впливають на посіпак.

Переміщення через мишоловки
Коли мишка опиняється на клітинці з ми-
шоловкою, вона повинна негайно призу-
пинити своє переміщення і перевірити, 
чи спрацювала пастка. Киньте кількість 
кубиків дій, що дорівнює значенню пе-
реміщення цієї мишки. Якщо мишка — 
ремісник, то можете натомість кинути 
кількість кубиків дій, що дорівнює її 
значенню знань. Якщо випадає при-
наймні 1 , то мишка не потрапляє в мишоловку й може 
переміщуватися далі. Якщо ж не випало жодного , це 
означає, що мишка потрапила в мишоловку, яку негай-
но вилучають з поля. Мишка зазнає 1 поранення, бере  
1 жетон сиру, і до того ж її збиває з ніг. Докладніше див. 
«Збиття з ніг» на с. 17. Щоразу, коли мишка потрапляє  
в мишоловку, її хід негайно завершується. 

Мишоловки не впливають на посіпак.

Основні дії мишки
Біг
Якщо мишка вже завершила переміщення, вона може 
використати дію бігу, щоб переміститися знову. Для 
цього ще раз киньте 1 кубик дій і перемістіться, додав-
ши результат кидка до значення переміщення. До дії 
бігу застосовують усі звичайні правила переміщення.

Атака
У грі «Мишачі оповідки» всі бої проводять за допомо-
гою кубиків дій. Для атаки важливі такі символи на 
кубиках: меч, меч/щит, лук і сир. Для захисту 
мають значення лише такі символи, як меч/
щит і сир. Під час кожної атаки чи захисту 
мишки кожен символ сиру, що випадає на куби-
ках, дає їй 1 жетон сиру. 

Кількість фігурок на клітинці
На одній клітинці можуть одночасно перебувати що-
найбільше 4 маленькі фігурки. Утім, 1 велика фігурка 
(наприклад павук або стоніжка) займає всю клітинку. 
Клітинку вважають повністю зайнятою, якщо на ній  
є 4 маленькі або 1 велика фігурка. Мишка чи посіпака  
не можуть переміщуватися на повністю зайняту клі-
тинку або через неї.

11: The King’s Chamber

Stun: When a Cave 
Centipede wounds 
a mouse, place a 
stun marker on that 
mouse’s initiative card.

Cave Centipede

3 2
“I’ll save the kingdom,

just like my
father would have.”

Collin
2 1 2 2

“Adventuring beats
being in jail.

If I survive that is.”

Filch
2 2 1 3

2 1 2 1

Nez

“Aye, if it’s heavy liftin’ 
ya need, I’m yer man...

...er, mouse.”

“I’ll help Collin and
his friends, just as they 

helped me.”

Lily
2 2 1 2

Коли мишка переміщується на клітинку з посіпакою, 
вона повинна негайно завершити свій хід. Мишка може 
переміститися з клітинки з одним чи кількома посіпа-
ками лише тоді, коли кількість мишок на цій клітинці 
(перед початком переміщення) дорівнює або переви-
щує кількість посіпак, що перебувають на цій клітинці.

Переміщення водою
Коли мишка переміщується на водну клітинку, навіть  
з іншої водної клітинки, то вона повинна негайно за-
вершити своє переміщення. Коли мишка намагається 
переміститися з водної клітинки на клітинку без води, 
то повинна витратити для цього всі свої очки перемі-
щення. Також гравець, що керує цією мишкою, повинен 
кинути 1 кубик дій за свою мишку та по 1 кубику за кож-
ну іншу мишку на тій клітинці, куди намагається по-
трапити його мишка. Якщо випадає принаймні 1 сим- 
вол , то мишка успішно вибирається з води, а її фігур-
ку переміщують на заплановану клітинку. Якщо ж не 
випало жодного , то мишка залишається на місці.

6: The Sewer Drain Pipe
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Завдавання поранень
Поранення звичайного посіпаки
Завдавши звичайному посіпаці 1 або кіль-
кох поранень, подивіться на його карту ініціативи. 

•	 Якщо вона показує, що в посіпаки 1 очко здоров’я 
(немає символів серця), то це означає, що мишка здо-
лала посіпаку і його фігурку треба вилучити з поля. 

•	 Якщо ви вилучили з поля останню фігурку цього 
типу посіпак, то заразом заберіть зі шкали ініціа-
тиви його карту.

•	 Якщо карта ініціативи посіпаки показує, що в нього 
більше ніж 1 очко здоров’я, то кладіть на його карту 
1 жетон поранення за кожен не відбитий ним удар. 
Коли кількість зазнаних посіпакою поранень зрів-
няється або перевищить його значення здоров’я, то 
ви його здолали. Вилучіть фігурку цього посіпаки  
з поля, а його карту ініціативи — зі шкали.

Поранення ватажка посіпак
Зазвичай одному ватажкові посіпак відповідає кіль-
ка карт ініціативи на шкалі ініціативи. Щоразу, коли 
мишка завдає поранення ватажку, ви вибираєте, на яку 
саме карту покласти жетон поранення. Коли кількість 
поранень на карті ініціативи зрівняється або переви-
щить значення здоров’я, зазначене на карті ініціативи 
ватажка, вилучіть відповідну карту ініціативи. Вилу-
чивши останню карту ініціативи ватажка, ви також ви-
лучаєте з поля його фігурку. Ви здолали ватажка!

Ближня атака
Якщо мишка споряджена зброєю ближнього 
бою, вона може провести ближню атаку. Для 
цього спершу треба вибрати ціль атаки — по-
сіпаку, який перебуває на клітинці з мишкою 
або сусідній з нею клітинці (перевірку на су-
сідство описано на с. 10). Потім киньте кіль-
кість кубиків дій, що дорівнює значенню сили 
цієї мишки. Не забудьте врахувати бонуси від предме-
тів і зброї, якими споряджена мишка. Додайте кількість 
символів мечів і мечів/щитів, які випали на кубиках. 
Отримана сума — це кількість ударів, які завдає мишка.  

Якщо мишка завдала принаймні 1 удару, то 
гравець ліворуч від активного гравця пе-
ревіряє, чи зміг атакований нею посіпака 
захиститися. Для цього він кидає кількість 
кубиків, що дорівнює значенню захисту по-
сіпаки. Кожен символ меча/щита, який ви-
пав на кубиках, дає змогу посіпаці відбити  
1 удар мишки. Кожен невідбитий удар зав-

дає посіпаці 1 поранення.  Під час кожної атаки чи захи-
сту посіпаки кожен символ сиру, що випадає на кубиках, додає 
1 жетон сиру на сирне колесо посіпак на планшеті пригод.

Дальня атака
Якщо мишка споряджена зброєю дальнього 
бою або заклинанням, вона може провести 
дальню атаку. Дальні атаки проводять так 
само, як і ближні атаки, за винятком того, 
що 1 ударом вважають кожен символ лука,  
а не меча чи меча/щита. Також під час вибо-
ру цілі атаки мишка може вибрати будь-яко-
го посіпаку на одній плитці локації з нею, але тільки 
якщо вона його бачить. Однак якщо на клітинці з миш-
кою або на сусідній клітинці є посіпаки, вона зобов’я-
зана вибрати ціллю одного з них.

Видимість цілі
Щоб зрозуміти, чи бачить мишка ціль своєї дальньої 
атаки, проведіть уявну лінію від центру клітинки з миш-
кою до центру клітинки з фігуркою цілі. У разі потреби 
скористайтеся картою чи цими правилами як лінійкою. 
Якщо уявна лінія проходить через чорні ділянки чи сті-
ни, то провести дальню атаку чи використати заклинан-
ня не можна. Крім того, деякі елементи поля можуть 
створити враження, що вони перекривають лінію види-
мості. Гравці можуть самі вирішувати, перекриває лінію 
видимості мишки певний графічний елемент чи ні.

11: The King’s Chamber

Aggressive: After taking 
a turn with this Rat 
Warrior card, switch 
this card with the one 
directly above it on the 
initiative track if any.

22

Rat Warriors

“I’ll help Collin and
his friends, just as they 

helped me.”

Lily
2 2 1 2

Потрапляти в халепи 
цікавіше, ніж сидіти  
за ґратами. Звісно,  

якщо лишаєшся  
живий-здоровий.

Хап
2 2 1 3

Стрибок Драпіги 

3
Стрибок Драпіги 
описано на с. 16 
книжки правил.

Полювання Драпіги 
описано на с. 16 
книжки правил.

Полювання Драпіги 

3



12

Розвідка
Дія розвідки — це звичний спосіб переміщення мишок 
з однієї плитки локації на іншу. Мишка може виконати 
дію розвідки лише тоді, коли на її плитці немає жодного по-
сіпаки.    

Дію розвідки можна виконати лише на клітинках, су-
сідніх з ділянкою виходу, і на клітинках перевертання.

Розвідка ділянки виходу

3: The Kitchen

Якщо мишка перебуває на клітинці, сусідній з ділянкою 
виходу, вона може виконати дію розвідки, щоб спробу-
вати перейти на нову плитку.

Для цього треба, щоб ділянка виходу нової плитки 
була того самого кольору, що й ділянка виходу, на су-
сідній клітинці з якою перебуває мишка. Крім того, дві 
ділянки виходу повинні продовжувати одна одну.  

2: Tunnel Entrance

4: Kitchen Tunnels

Ділянки виходу двох плиток однакового кольору й продовжу-
ють одна одну. Отже, мишка може виконати дію розвідки, 
щоб перейти з однієї плитки на іншу.

Кожна плитка має 2 сторони: синю й оранжеву. Якщо 
мишка хоче переміститися на плитку, що не збігається 
кольором зі стороною її плитки, то переверніть плит-
ку, на яку вона хоче переміститися, і покладіть її так, 
щоб стрілки напрямку всіх плиток указували в один 
бік. Якщо ділянки виходу двох плиток не продовжують 
одна одну, то мишка не може розвідати нову плитку.

Обшук
Щоб виконати дію обшуку, гравець повинен 
оголосити, що мишка виконує обшук, і кинути 
1 кубик дій. Якщо випадає , цей гравець бере 
1 верхню карту колоди обшуку. 
Якщо ця карта — предмет, зброя, 
обладунки, прикраса, сувій або 
виверт, він може:
•	 або покласти карту в сумку 

своєї мишки та використати 
її пізніше;

• 	 або негайно скинути цю кар-
ту й отримати 1 жетон сиру.

 Якщо гравець узяв з колоди 
карту події, то повинен 
негайно виконати всі її вказівки. Якщо кидок обшуку 
був успішний (випав символ ), то мишка більше не може 
обшукувати цю плитку.

Відновлення
Якщо мишка оглушена або обплутана, вона може ви-
конати дію відновлення, щоб позбутися відповідно-
го негативного ефекту. Докладніше див. «Негативні 
ефекти» на с. 17.

Відновлення після оглушення
Виконавши дію відновлення оглушеною 
мишкою, вилучіть жетон оглушення з її 
карти ініціативи.

Відновлення після обплутування
Виконуючи дію відновлення обплутаною 
мишкою, киньте кубик дій. Якщо випадає 

, вилучіть жетон обплутування з її карти 
ініціативи.
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Розвідка клітинки перевертання
Клітинки перевертання позначено таким символом:

1: The Courtyard

Коли мишка виконує дію розвідки на клітинці пере-
вертання, заберіть усіх мишок із плитки та переверніть 
її на іншу сторону, не забуваючи, що стрілки на всіх 
плитках повинні вказувати в одному напрямку. Потім 
виставте всі фігурки мишок на клітинку перевертання 
нової сторони плитки (або на сусідню клітинку, якщо  
в загоні більше ніж 4 мишки).

У грі є два особливі типи клітинок перевертання:

6: The Sewer

Цю клітинку перевертання можна розвідати лише тоді, 
коли загін має жетон гачка із жилкою.

15: The Pipes

Клітинку перевертання з цим символом може розвідати 
лише ремісник або шахрай.

2: Tunnel Entrance

3: The Kitchen

2 1 2 1

Nez

“Aye, if it’s heavy liftin’ 
ya need, I’m yer man...

...er, mouse.”

Мишка перебуває на плитці, викладеній оранжевою стороною 
догори. Щоб вона змогла переміститися на сусідню плитку,  
її також треба перевернути оранжевою стороною догори.

5: Guard Room

3: The Kitchen

2 1 2 1

Nez

“Aye, if it’s heavy liftin’ 
ya need, I’m yer man...

...er, mouse.”

Мишка не може розвідати нову плитку, адже її ділянка ви-
ходу не продовжується на новій плитці.

Якщо мишка успішно виконує дію розвідки й перемі-
щується на нову плитку, то її фігурку разом з фігурка-
ми інших мишок з її попередньої плитки негайно роз-
міщують на клітинці, сусідній з ділянкою виходу нової 
плитки. 



цю ділянку. Якщо вибрана клітинка стає повністю 
зайнятою (докладніше див. «Кількість фігурок на 
клітинці» на с. 10), виберіть нову клітинку для реш-
ти посіпак, дотримуючись тих самих правил.

2. 	 Виставте по 1 за раз усіх великих посіпак на най-
ближчі до мишок вільні клітинки появи посіпак. 
Якщо таких клітинок кілька, гравці самі вибирають 
одну з них. 

3. 	 Виставте по 1 за раз усіх маленьких посіпак з ближ-
ньою атакою на решту доступних (не повністю за-
йнятих) клітинок появи посіпак. Якщо таких клі-
тинок кілька, гравці самі вибирають одну з них. 
Постарайтеся якнайбільше розосередити посіпак  
з ближньою атакою. 

4.	 Виставивши нових посіпак на ігрове поле, додайте 
їхні карти ініціативи на шкалу ініціативи. Доклад-
ніше див. «Визначення ініціативи» на с. 7.

Жетони посіпак
У грі є 4 жетони елітних щурів-воїнів 
та 1 жетон капітана Вжуха. Якщо умови 
зустрічі або особливі вказівки до розділу 
вказують виставити на поле елітних щу-
рів-воїнів, виставте фігурки щурів, але 
підкладіть під них жетони елітних щу-
рів-воїнів, щоб показати, що це не зви-
чайні щури. Те саме стосується й капі-
тана Вжуха. Якщо карта зустрічі вказує 
виставити на полі звичайних щурів-во-
їнів, використовуйте фігурки щурів без 
будь-яких жетонів. 

Мишоловки
У верхній частині деяких карт зустрічей  
є слово «мишоловки». Якщо ваша зустріч 
не обійшлася без мишоловок, викладіть 
по 1 жетону мишоловки на кожну клі-

тинку поточної плит-
ки, позначену черво-
ним символом «Х».
Докладніше про принцип дії мишо-
ловок див. «Переміщення через ми-
шоловки» на с. 10. 

Засідки
У верхній частині деяких карт зустрічей є слово «засід-
ка». Якщо ваша зустріч не обійшлася без засідки, то, 
виклавши карти ініціативи посіпак на шкалу ініціа-
тиви за звичайними правилами, послідовно кидайте  
1 кубик дій для кожної карти ініціативи посіпаки на 
шкалі. Число на кубику визначає, на скільки поділок 
угору треба пересунути ту чи іншу карту на шкалі ініці-
ативи (зсовуючи на 1 поділку вниз ті карти, що опинять-
ся під нею). Ефект засідки не стосується випробування, 
зазначеного на цій карті зустрічі.

Зустрічі
Щоразу, коли внаслідок розвідки мишки вперше опиня-
ються на плитці, відбувається зустріч. Візьміть карту з ко-
лоди зустрічей, якщо в описі розділу не вказано інакше. 
На кожній карті зустрічі наведено кілька можливих зу-
стрічей, що відповідають вашому прогресу в проходжен-
ні розділу. Вашу зустріч (певний рядок на карті зустрічі) 
визначає поточна позиція жетона піскового годинника 
на лічильнику сторінок планшета пригод. Виставте фі-
гурки зазначених на карті посіпак за описаними нижче 
правилами, а потім визначте ініціативу. Після цього по-
кладіть карту зустрічі горілиць на верх колоди зустрічей. 
Якщо в грі вже є відкрита карта зустрічі, що залишилася 
з попереднього разу, то скиньте її. Ця нова карта зустрічі 
тепер визначатиме наступне випробування, якщо в опи-
сі розділу немає вказівок про особливе випробування. 

Виставляння посіпак на поле
Виставляючи посіпак на ігрове поле 
внаслідок зустрічі або відповідно до 
особливих вказівок розділу, вистав-
ляйте їх на клітинках появи посіпак. 
Клітинки появи посіпак позначені 
особливим символом (див. праворуч). Виставляючи на 
полі нових посіпак, виконуйте нижче наведені кроки.
1. 	 Виставте всіх маленьких посіпак з дальньою атакою 

на найвіддаленішу від мишок клітинку появи. Якщо 
таких клітинок кілька, гравці самі вибирають одну 
з них. Якщо на плитці є особлива ділянка, обведена 
червоною лінією, і на ній є символ появи посіпак, то 
ви виставляєте всіх посіпак з дальньою атакою на 

2: Tunnel Entrance

2: Tunnel Entrance



Обмін
Виконуючи дію обміну, мишка може обмінятися карта-
ми обшуку й/або жетонами сиру з іншою мишкою, що 
перебуває на тій самій клітинці або на сусідній.

Зміна спорядження
Виконуючи дію зміни спорядження, мишка може пе-
ремістити свої споряджені карти в сумку й навпаки. 
Зауважте, що в сумці мишки може міститися щонай-
більше 3 карти, не рахуючи карт вивертів. Якщо в сумці 
опиняється більше карт, то гравець, що керує мишкою, 
повинен негайно вибрати та скинути зайву карту (не 
стосується карт вивертів). Карти, що перебувають у сум-
ці мишки, повинні лежати перед нею стосом долілиць. 
Пам’ятайте, що лише карти вивертів і спільні предмети 
не займають місця в сумці. 

Карти, якими споряджена мишка, повинні лежати пе-
ред нею горілиць. Мишка не може використовувати 
більше ніж 1 карту для кожної частини тіла, виняток — 
2 карти для лап. Зауважте, що для деяких видів зброї 
потрібні відразу 2 вільні лапи.

Підвищення рівня
Виконуючи дію підвищення рівня, мишка може по-
міняти 6 жетонів сиру на 1 карту вміння на свій вибір. 
Нова карта вміння повинна відповідати класу мишки. 
Виважено вибирайте карти вмінь, адже протягом ходу 
мишка може скористатися лише 1 з них, навіть якщо 
певні її вміння можна використати в різні моменти 
ходу. 

Хід посіпаки
Хід посіпаки складається з 2 частин:
1.	 Переміщення 
2.	 Атака 
Коли згідно зі шкалою ініціативи настає хід посіпаки, 
кожен посіпака зазначеного на його карті типу перемі-
щується і вступає в бій.

За посіпак грає учасник, що керує мишкою з наймен-
шою ініціативою. Посіпаки завжди діють за особли-
вими правилами, які докладно описано нижче. Якщо  
з картою ініціативи посіпаки пов’язано кілька фігу-
рок, першими виконують хід найближчі до мишок 
посіпаки, а потім у міру віддалення.

Ненажерливі таргани
На деяких картах зустрічей трапляються ненажерливі 
таргани. Вони використовують ту саму карту ініціативи, 
що й звичайні таргани. Коли ненажерливі таргани з’яв-
ляються на полі, усі таргани в грі стають ненажерливими. 
Якщо ненажерливий тарган краде в мишки сир, то цей 
сир кладуть на сирне колесо посіпак на планшеті пригод.

Випробування
Щоразу, коли під час атаки або 
захисту посіпаки на кубиках 
випадає 1 або більше символів 
сиру, ви додаєте на сирне ко-
лесо посіпак по 1 жетону сиру 
за кожен символ. Якщо на мо-
мент завершення ходу мишки 
з найменшою ініціативою на 
ігровому полі немає посіпак, 
ви також кладете на сирне 
колесо посіпак 1 жетон сиру. Коли на сирному колесі 
накопичується 6 чи більше жетонів сиру, починається 
випробування. Тепер ви повинні послідовно виконати 
нижче наведені кроки.
1.	 Посуньте жетон піскового годинника на 1 поділку 

лічильника сторінок у напрямку жетона кінця 
розділу на планшеті пригод.

2.	 Перевірте, чи немає в описі розділу вказівок щодо 
особливого випробування. Якщо для локації, де на 
цю мить перебувають мишки, є вказівки щодо осо-
бливого випробування, виконайте їх. 

3.	 Якщо в описі розділу немає вказівок щодо особли-
вого випробування, застосуйте ефект випробуван-
ня з карти зустрічі, викладеної горілиць на колоді 
зустрічей, після чого скиньте цю карту. 

4.	 Якщо в описі розділу немає вказівок щодо особли-
вого випробування, а в грі немає відкритої карти 
зустрічі, то для цього випробування ви не вистав-
ляєте на поле нових посіпак, але все одно пересу-
ваєте жетон піскового годинника.

5. 	 Застосувавши всі ефекти випробування, скиньте 
всі жетони сиру з сирного колеса посіпак.  

Якщо умова випробування змушує вас виставити на поле 
фігурки посіпак, а вам бракує доступних фігурок, то ви-
ставте стільки, скільки можливо, ігноруючи решту. 

Допоміжні дії мишки
Крім виконання дії або добровільної відмови від її ви-
конання, мишка може виконати будь-яку з допоміж-
них дій у будь-який момент свого ходу. Кожну допо-
міжну дію можна виконати щонайбільше 1 раз за хід. 
Допоміжну дію не можна виконувати під час виконан-
ня іншої дії.
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Зауважте, що хоч ватажки можуть належати до того са-
мого типу, що й інші посіпаки, на них не діють ефекти, 
що впливають на звичайних посіпак. Наприклад, на ка-
пітана Вжуха не діють ніякі правила чи ефекти, що сто-
суються лише щурів.

Драпіга
Драпіга — це злющий 
кіт, що чигає всюди по 
замку. Він представ-
лений у грі жетоном 
котячої лапи. Драпіга 
не займає місця на 
клітинці, і поверх його 
жетона можна ставити 
інші фігурки. Коли Дра-
піга атакує чи захища-
ється, викинуті ним на 
кубиках символи сиру не 
додають жетонів сиру 
на сирне колесо посіпак.

Драпіга переміщується і діє не так, як інші посіпаки.  
З ним пов’язані 2 карти ініціативи, завдяки чому він за 
один раунд виконує 2 різні ходи. Правила кожного з цих 
ходів описано нижче.

Стрибок Драпіги
Коли Драпіга стрибає, виберіть на його плитці клітин-
ку, зайняту найбільшою кількістю фігурок (рахуючи  
й посіпак), і перемістіть Драпігу туди. Якщо таких клі-
тинок кілька, то Драпіга стрибає на клітинку з фігур-
кою, чия карта лежить вище за всіх на шкалі ініціати-
ви. Після цього Драпіга атакує — 1 раз киньте кількість 
кубиків дій, що дорівнює його значенню атаки. Кожна 
фігурка на клітинці по черзі повинна захищатися від 
результату кидка. Драпіга залишається на місці, якщо 
на його клітинці найбільша кількість фігурок або якщо 
це єдина клітинка з фігурками. Залишаючись на місці, 
Драпіга все одно атакує всі фігурки на цій клітинці. 

Полювання Драпіги
Коли Драпіга полює, киньте 2 кубики дій і додайте 
числа, що випали. Отримана сума показує, як далеко 
переміститься Драпіга в цей хід. Перемістіть кота най-
коротшим шляхом до найближчої до нього мишки, що 
не перебуває на одній клітинці з ним. Якщо 2 чи більше 
мишок перебувають на однаковій відстані від Драпіги, 
то він переміститься до тієї, чия карта лежить вище на 
шкалі ініціативи. Якщо Драпіга може переміститися 
кількома найкоротшими шляхами, гравці самі вибира-
ють один з них. Якщо на початку полювання Драпіги всі 
активні мишки перебувають на одній клітинці з ним, то 
Драпіга залишається на місці. 

Переміщення посіпаки
Усі правила переміщення, що стосуються мишок, діють 
і на посіпак. Щоправда, посіпаки переміщуються за 
певною визначеною схемою й ігнорують ефекти води, 
червоних і жовтих ліній, а також мишоловок. Докладні-
ше див. «Переміщення мишки» на с. 8.  

Переміщення посіпак із ближньою атакою
Щоб перемістити посіпаку з ближньою атакою, киньте 
1 кубик дій. Число на кубику (від 1 до 3) визначить мак-
симальну кількість клітинок, на яку може перемістити-
ся посіпака. Посіпаки завжди вибирають найкоротший 
шлях до найближчої мишки, прагнучи опинитися на 
одній клітинці з нею. Вони не можуть переміщуватися 
на клітинку з мишкою, якщо ця клітинка повністю за-
йнята, але намагаються опинитися якнайближче до неї. 
Якщо посіпака починає свій хід на клітинці з мишкою, 
то не переміщується. Якщо посіпака перебуває на одна-
ковій відстані від кількох мишок, він переміщується до 
тієї, чия карта лежить вище на шкалі ініціативи.

Переміщення посіпак з дальньою атакою
Посіпака з дальньою атакою переміщується лише тоді, 
коли не бачить на поточній плитці жодної мишки. До-
кладніше див. «Видимість цілі» на с. 11. У такому разі він 
намагається пройти найкоротший шлях до найближчої 
мишки. Посіпака негайно зупиняється, щойно мишка 
опиняється на його лінії видимості.

Атака посіпаки
Атака посіпаки схожа на атаку мишки, але посіпака 
завжди атакує конкретно визначену ціль. Докладніше 
див. «Атака» на с. 10.  

Перемістивши посіпаку, атакуйте ним 1 мишку (якщо 
це можливо) за такими правилами: 
1.	 Якщо посіпака може атакувати кількох мишок, він 

атакує найближчу з тих, яку в цей хід ще не атакували.
2.	 Якщо в поточний хід ще не атакували кількох най-

ближчих мишок або, навпаки, атакували всіх, то 
посіпака атакує ту з них, чия карта лежить вище на 
шкалі ініціативи.

Ватажки посіпак
Час від часу мишки стикаються з ватажками посіпак. 
Зазвичай ватажки — це сильніші представники того 
типу посіпак, що вже є в грі. Використовуйте для ва-
тажків звичайні фігурки потрібного типу. Якщо на полі 
є інші фігурки того самого типу, покладіть під фігурку 
ватажка особливий жетон, щоб відрізнити його від зви-
чайних посіпак.
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Негативні ефекти
Оглушення та обплутування 
Якщо мишку оглушили або обплутали, покладіть на її 
карту ініціативи відповідний жетон.  

Оглушена мишка може переміщуватися за звичайни-
ми правилами, але єдина доступна їй дія — це дія від-
новлення.

Обплутана мишка не може переміщуватися та викону-
вати дію бігу, поки не виконає дію відновлення, щоб 
позбутися жетона обплутування. 

Збиття з ніг
Якщо фігурку збивають з ніг, покладіть її набік. Щоб 
звестися на ноги, фігурка повинна витратити всі свої 
очки переміщення. Великі фігурки не можна збити  
з ніг. Збиті з ніг фігурки можуть атакувати й захищати-
ся за звичайними правилами. 

Зачарування
Якщо мишку зачарували, покла-
діть на її карту ініціативи жетон 
зачарування. 

Коли настає хід зачарованої мишки, виконуйте цей 
хід так, наче вона є посіпакою: переміщуйте її та ата-
куйте нею як посіпакою з ближньою атакою. Зачаро-
вана мишка використовує лише характеристики зі 
своєї карти ініціативи та не отримує бонуси від спо-
ряджених карт обшуку й умінь. Закінчивши хід зача-
рованої мишки, вилучіть з її карти ініціативи жетон 
зачарування.

Отруйне поранення
Деякі поранення можуть виявитися от-
руйними. Жетон отруйного поранен-
ня кладуть зеленою стороною догори.  
Отруйні поранення не можна вилікува-
ти звичайними зцілювальними закли-
наннями й сувоями, для них потрібна 
особлива протиотрута чи заклинання.

Якщо після переміщення на клітинку з найближчою 
мишкою в Драпіги ще залишаються очки переміщен-
ня, він продовжує рухатися в напрямку до наступної 
найближчої мишки за описаними вище правилами. 
Завершивши переміщення Драпіги, киньте кількість 
кубиків, що дорівнює значенню сили на його карті іні-
ціативи. Усі фігурки, через клітинки з якими Драпіга 
перемістився під час поточного ходу (враховуючи почат-
кову та кінцеву клітинки), захищаються від його атаки. 
(Кубики дій кидають лише 1 раз за полювання, і кожна 
фігурка по черзі захищається від результату кидка.)

Спіймана мишка
Коли мишка зазнає поранень, покладіть на її карту пер-
сонажа відповідну кількість жетонів поранень. Якщо 
кількість жетонів поранень дорівнює значенню здоров’я 
мишки або перевищує його, мишку вважають спійма-
ною. Залиште її карту ініціативи на шкалі, але вилучіть 
її фігурку з поля і скиньте всі її жетони сиру й споря-
джені карти обшуку (за винятком карт у сумці та карт 
початкового спорядження). Заберіть із карт персонажа 
й ініціативи мишки всі жетони поранень, отруйних по-
ранень і негативних ефектів. Посуньте жетон піскового 
годинника на лічильнику сторінок на 1 поділку ближче 
до жетона кінця розділу. 

Порятунок мишки
Спіймана мишка автоматично стає врятованою, якщо 
на початку її наступного ходу на полі немає посіпак. 
Виставте фігурку врятованої мишки на клітинку з ін-
шою мишкою або на сусідню з нею клітинку. Якщо на 
початку ходу спійманої мишки на полі є посіпаки, вона 
пропускає хід, тому її поки що не можна врятувати.

Хід, під час якого мишка повертається в гру, повністю 
витрачається на її порятунок. 
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Виделка
Виделку можна використовувати 
кількома способами. За допомогою 
виделки мишки можуть пробра-
тися на такі ділянки поля, куди 
складно або неможливо потрапити 
іншим способом. Виделкою можна 
знешкодити деякі пастки або на-
віть перетворити виделку на ката-
пульту, що стріляє виноградинами! 
У будь-який момент ходу мишки 
гравець, що керує нею, може взяти 
жетон виделки зі сховку загону  
й викласти на поле. Ви не витрачає-
те дію на викладання цього жетона.

Жетон виделки завжди викладають на клітинку з миш-
кою, що його використовує. Цей жетон не можна ви-
кладати на водну клітинку.  

Мишка, що у свій хід перебуває на клітинці з виделкою, 
може витратити дію, щоб катапультувати будь-яку іншу 
мишку з тієї самої клітинки на будь-яку іншу клітинку  
в межах поточної плитки. Катапультована мишка по-
винна бачити клітинку, куди хоче потрапити. Див.  
«Видимість цілі» на с. 11.

Мишка на клітинці з жетоном виделки може витра-
тити дію, щоб повернути жетон у сховок загону. Якщо 
мишки залишають плитку з викладеним жетоном ви-
делки, ви вилучаєте жетон з поля (не повертаючи його 
у сховок загону), а карту «Виделка» затасовуєте в коло-
ду обшуку.

9: The Alchemist

“I’ll help Collin and
his friends, just as they 

helped me.”

Lily
2 2 1 2

“I’ll help Collin and
his friends, just as they 

helped me.”

Lily
2 2 1 2

Виделка
СПІЛЬНИЙ ПРЕДМЕТ

Додайте жетон «Виделка» у сховок загону. Докладніше про використання виделки див. на с. 18 книжки правил.

Немає  
вимог

Спільні предмети
Деякі карти обшуку належать до спільних предметів, 
якими може вільно користуватися будь-яка мишка із 
загону. Коли мишка отримує спільний предмет, по-
кладіть його карту біля планшета пригод, а також по-
кладіть жетон, пов’язаний з цим предметом, у сховок 
загону на планшеті пригод. 

Маскування
Маскування — це лахміття зі щурячо-
го одягу, яке можна надягнути, щоб 
обдурити щурів. Відкриваючи нову 
карту зустрічі, гравці можуть скинути 
жетон маскування зі сховку загону, 
щоб проігнорувати всіх щурів-воїнів 
поточної зустрічі. Будь-яких інших 
посіпак виставте на поле як завжди. 
Скинувши жетон маскування, зата-
суйте карту «Маскування» назад  
у колоду обшуку. За допомогою 
маскування не можна проігнорувати 
ефект випробування.

Гачок із жилкою
За допомогою гачка із жилкою миш-
ки можуть проникати на ті ділянки, 
куди зазвичай складно або взагалі 
неможливо потрапити. У будь-який 
момент ходу мишки гравець, що ке-
рує нею, може взяти жетон гачка із 
жилкою зі сховку загону й викласти 
на поле. Ви не витрачаєте дію на ви-
кладання цього жетона.

Жетон гачка з жилкою завжди викладають 
так, щоб один його кінець лежав на клі-
тинці з мишкою, що його використовує,  
а інший — чітко в межах іншої клітинки тієї 
самої плитки. Принаймні один кінець же-
тона повинен лежати на клітинці без води.  

Якщо жетон гачка із жилкою лежить на полі, то будь-
яка мишка може витратити 1 очко переміщення  
(за звичайними правилами), щоб переміститися з од-
ного кінця цього жетона на інший, як між двома сусід-
німи клітинками.

Мишка на клітинці з одним з кінців жетона гачка із 
жилкою може витратити дію, щоб повернути жетон  
у сховок загону. Якщо мишки залишають плитку з ви-
кладеним жетоном гачка із жилкою, ви вилучаєте же-
тон з поля (не повертаючи його у сховок загону), а карту 
«Гачок із жилкою» затасовуєте в колоду обшуку.

Маскування
СПІЛЬНИЙ ПРЕДМЕТ

Додайте жетон «Маскування» у сховок загону. Коли наступного разу картою зустрічі ви додаватимете на поле щурів-воїнів, скиньте жетон «Маскування» і не додавайте їх.Усіх інших посіпак виставляйте  як зазвичай.

Немає  
вимог

Немає  
вимог

Додайте жетон «Гачок із жилкою»  

у сховок загону. Докладніше  

про використання гачка із жилкою 

див. на с. 18 книжки правил.

Гачок із жилкою

СПІЛЬНИЙ 
ПРЕДМЕТ
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Виноградина
Виноградину можна використовува-
ти кількома способами. Вона може 
стати приманкою для тарганів або  
й грізною зброєю.  

Виноградина як приманка 
для тарганів
У будь-який момент ходу мишки 
гравець, що керує нею, може взя-
ти жетон виноградини зі сховку заго-
ну й викласти його на сусідню вільну 
клітинку. Поки виноградина на полі, 
усі таргани під час своїх ходів будуть пе-
реміщуватися в її напрямку (використовуючи всі очки 
переміщення), зупиняючись на клітинках із мишками 
як зазвичай. Якщо один або кілька тарганів завершують 
переміщення на клітинці з виноградиною, вони нікого 
не атакують, а ласують виноградиною. У такому разі 
скиньте жетон виноградини й вилучіть усіх тарганів, 
що завершили хід на клітинці з нею. Потім затасуйте 
карту «Виноградина» в колоду обшуку.

Виноградина як зброя
Якщо мишка перебуває на клітинці з ви-
делкою, вона може виконати дію атаки, 
щоб узяти виноградину зі сховку загону 
та жбурнути її в посіпак. Виберіть посі-
паку, котрий стане ціллю. Мишці-на-
паднику не обов’язково бачити вибра-
ного посіпаку, щоб жбурнути в нього 
виноградину. Усі фігурки на клітинці  
з вибраним посіпакою також стають ціл-
лю цієї атаки. Підкиньте жетон виногра-
дини як монету. Якщо він упаде стороною з розплюще-
ною виноградиною догори, то вибраний посіпака й усі 
фігурки на його клітинці зазнають 1 автоматичного удару.  

Як зазвичай, кожна фігурка кидає кубики 
для захисту. Скиньте жетон виногради-

ни та затасуйте карту «Виноградина» 
в колоду обшуку. Якщо жетон упаде 
стороною з цілою виноградиною дого-

ри, то всі фігурки на цій клітинці стають 
збитими з ніг. Покладіть жетон виногра-

дини на цю клітинку (під збитими з ніг фігурками). 
Зауважте, що тепер виноградина стає не лише приман-
кою для тарганів, а й зброєю, якою може скористатися 
щур. Виноградина не діє на великі фігурки.

Немає  
вимог

СПІЛЬНИЙ ПРЕДМЕТ

Виноградина

Додайте жетон «Виноградина»  у сховок загону. Докладніше  про використання виноградини  див. на с. 19 книжки правил.

Якщо щур починає свій хід на клітинці з виногради-
ною, він не переміщується. Замість своєї звичайної 
атаки він проводить дальню атаку по клітинці з най-
більшою кількістю мишок. Якщо таких клітинок кіль-
ка, щур атакує клітинку з мишкою, чия карта лежить 
вище на шкалі ініціативи. Атаку виноградиною про-
водять за наведеними вище правилами. Щур не може 
використати виноградину як зброю, якщо починає хід 
на клітинці з виноградиною та принаймні 1 мишкою.

Перемога й поразка
Партія в гру «Мишачі оповідки» передбачає вибір  
і проходження одного з розділів з книжки пригод. 
Кожен розділ має свої умови перемоги. Для перемоги 
вам треба виконати ці умови до того, як ви пересунете 
жетон піскового годинника на поділку жетона кінця 
розділу на лічильнику сторінок планшета пригод. Ми 
радимо проходити розділи послідовно.

Гра в режимі кампанії
Режим кампанії дає змогу зберігати прогрес мишок під 
час переходу від одного розділу до іншого. 
Ось поради для проходження гри в режимі кампанії:
1.	 Мишки зберігають карти вмінь та інші сюжетні 

досягнення, отримані в попередніх розділах.
2.	 Мишки можуть залишати собі тільки по 1 карті об-

шуку з тих, які вони мали наприкінці попередньо-
го розділу. Цю 1 карту мишки додають до своїх 
початкових карт спорядження. Мишки завжди по-
чинатимуть новий розділ зі своїми початковими 
картами спорядження.

3.	 Мишки не зберігають спільні предмети, особисті 
досягнення та сир з попередніх розділів.

Досягнення
У міру проходження книжки пригод мишки можуть 
отримувати різні сюжетні досягнення. Докладніше ці 
досягнення та їхні ефекти описано в книжці пригод. 

Крім того, гравці можуть грати з особистими досягнен-
нями. Це жетони, що входять до складу гри та описані 
на останній сторінці цих правил. Мишки отримують 
особисті досягнення в процесі проходження кожного 
розділу завдяки виконанню певних умов.
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Особисті 
досягнення

Сирознавець
Жетон цього досягнення здобуде мишка, що першою викине на кубиках дій під час 
однієї атаки або захисту 3 або більше символів сиру.

Ефект: посуньте жетон кінця розділу на наступну поділку лічильника сторінок. Щоразу, 
коли сирознавець під час захисту викидатиме на кубиках принаймні 1 символ сиру, кожна 
активна мишка отримуватиме 1 сир.

Різник тарганів
Жетон цього досягнення здобуде мишка, що першою здолає 4 тарганів протягом 
однієї зустрічі.

Ефект: посуньте жетон кінця розділу на наступну поділку лічильника сторінок. До кінця 
цього розділу тарганів, що перебувають на одній плитці з різником тарганів, не вважають 
ненажерливими. 

Отрутознавець
Жетон цього досягнення здобуде мишка, що першою стане спійманою з незалікова-
ним отруйним пораненням.

Ефект: до кінця розділу, зазнаючи отруйного поранення, отрутознавець натомість зазнає 
звичайного поранення. 

Майстер утеч
Жетон цього досягнення здобуде мишка, що першою двічі стане спійманою протя-
гом одного розділу.

Ефект: посуньте жетон кінця розділу на наступну поділку лічильника сторінок. Якщо май-
стра втеч спіймають утретє, він негайно рятується та не втрачає споряджених карт 
обшуку. Усі інші ефекти, що діють на спійману мишку (наприклад, скидання жетонів сиру  
й поранень), залишаються в силі.

Приборкувач котів
Жетон цього досягнення здобуде мишка, що першою здолає Драпігу.

Ефект: до кінця розділу всі великі посіпаки, захищаючись від атак приборкувача котів, 
кидають на 1 кубик менше.
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