


2.0

 Я надеюсь, что благодаря этой игре 
родные и друзья смогут почаще собираться 

вместе и что всем им придётся по душе 
это небольшое путешествие в мир 

невероятных приключений и героических 
свершений, мир, где малый рост не помеха 

великим делам.  

Я посвящаю эту игру своим маленьким 
искателям приключений, Дженне и Оуэну. 

Ваша отвага — пример для многих.

   Джерри Хоторн

От автора

Состав игры
•	 Правила игры и книга сказок 
•	 6 фигурок мышей 
•	 16 фигурок прихвостней 
•	 Планшет сказки 
•	 8 двусторонних фрагментов поля 
•	 28 карт способностей мышей 

•	 71 карта обыска 
•	 18 карт встреч 
•	 6 карт характеристик мышей 
•	 5 кубиков действий 
•	 19 карт инициативы
•	 3 картонных листа с жетонами



Вступление
Перед вами буклет с правилами настольной игры «О мышах и тайнах». Из него вы узнаете её базовые 
принципы, однако для проведения полноценной партии вам понадобится ещё и книга сказок. В каждой 
её главе описываются особые правила подготовки к игре и особенности текущей партии. Эту книгу сказок, 
называющуюся «Горесть и поминовение», вы тоже найдёте в коробке.

Правила игры не отличаются высокой сложностью, что позволяет участникам с головой погрузиться  
в увлекательные приключения героев. Для каждой главы существуют свои особые правила, благодаря 
чему все главы проходят по-разному. Однако если вы будете изучать эти особые правила прямо по ходу 
игры, это может замедлить партию. Поэтому советуем просматривать их перед началом той или иной 
главы, а также напоминать другим участникам о них по мере необходимости. Это поможет всем вам пере-
жить по-настоящему захватывающее, весёлое и ничем не прерываемое приключение.

Цель игры
«О мышах и тайнах» — кооперативная приключенческая игра для 1–4 участников. Игроки вживаются в роли 
мышей, попадающих в разные переделки. От главы к главе мыши общаются друг с другом, сообща преодо-
левают трудности, выказывая недюжинную храбрость и надеясь на благосклонность судьбы, ну а вы посте-
пенно узнаёте всю их историю.

Карты характеристик мышей

1.	 Имя мыши. То, как зовут мышь.
2.	 Класс мыши. Большую часть способностей  

и определённые предметы могут использовать  
только мыши конкретного класса.  
Некоторые герои принадлежат сразу к двум 
классам, поэтому им доступны способности  
и предметы двух этих классов.

3.	 Значение силы. Навык владения оружием, 
присущий мыши.

4.	 Значение защиты. Естественная защита мыши.
5.	 Значение познаний. Глубина жизненного опыта 

и учёность мыши.
6.	 Значение движения. Скорость перемещения 

мыши в пространстве.
7.	 Способности. Особые свойства мыши.
8.	 Начальное снаряжение. Карты, которые мышь 

получает в начале каждой главы, если в опи-
сании главы не сказано иное.

2 2 1 2

Лили

Усвоенные уроки. На Лили не действуют 
мышеловки.

Исследовательница. Оказавшись  
на не исследованном ранее фрагменте 
поля, Лили получает 2 сыра.

«Лук Лили»

ЛУЧНИК

Начальное снаряжение
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9. 	 Значение здоровья. Количество ранений, кото-
рые мышь может получить до того, как станет 
считаться пойманной.

Карты инициативы
В игре два типа карт инициативы: карты инициативы 
мышей и карты инициативы прихвостней. На картах 
инициативы мышей, помимо изображения самих 
мышей, указаны их имена и основные характеристики. 
На картах инициативы прихвостней указаны харак-
теристики всех прихвостней соответствующего типа. 
Ниже изображена одна из таких карт.

1.	 Имя. Имя прихвостня(ей), с которым(и) связана 
эта карта инициативы.

2.	 Способность. Уникальное правило, применяю-
щееся ко всем прихвостням этого типа.

3.	 Значение силы. Количество кубиков, которые 
прихвостень бросает во время атаки.

4.	 Значение защиты. Количество кубиков, которые 
прихвостень бросает при защите.

5.	 Значение здоровья. Количество ранений,  
которые должен получить прихвостень этого 
типа, чтобы считаться побеждённым.

32

Паук

Яд. Все ранения, кото-
рые наносит паук, счи-
таются отравлен ными 
ранами.

33 44

55
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22
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Кубики действий

 
На каждой грани кубика действий изображено 
несколько символов. Мечи , луки  и мечи/
щиты  используются в боях. Цифры нужны 
для передвижения. Символ  универсален и чаще 
всего применяется в проверках преодоления 
препятствий. Символы сыра приносят жетоны сыра.

Карты обыска

Кошачья мята
ГРУППОВОЙПРЕДМЕТ

Добавьте в тайник группы жетон 

кошачьей мяты. Находясь на 

одной или на соседней клетке 

с Мышегубом, мышь может 

сбросить жетон кошачьей мяты, 

чтобы тут же победить Мышегуба.
Нет  требований

Решимость

Уловка

Разыгрывается, когда жетон 

песочных часов перемещается 

по счётчику страниц. 

Каждая мышь получает 2 сыра.

Удача

Разыгрывается немедленно. 

Каждая мышь на вашем 

фрагменте поля получает 1 сыр.

Сундук сыра

+1

При атаке этим луком выпадающие  

 считаются 2 ударами вместо 1.

ОСТРОЕОРУЖИЕ

Улучшенный лук

Требуется
ЛУЧНИК или ПЛУТ

Нет  требований

Амулет переменУКРАШЕНИЕ

Вы можете заставить атакующего 

вас прихвостня перебросить любые 

его результаты с сыром. Он обязан 

будет принять результаты второго 

броска.

+1

БРОН
Я

Плащ дёра

Требуется

МИСТИК или ПЛУТ

Отразив все удары атаковавшего вас 

прихвостня, вы можете перенестись 

на любую обычную клетку 

вашего фрагмента поля.

 

В игре несколько типов карт обыска.
1.	 Предметы. Эти вещи мышь может носить  

в сумке и использовать согласно их описанию.  
В сумку помещается до 3 карт обыска. 

	 На картах некоторых предметов перечислены 
требования: если мышь выполняет их, то она 
может использовать эти предметы. 

2.	 Свитки. Это одноразовые предметы, которые 
сбрасываются сразу после использования.

3. 	 Уловки. Такую карту мышь может приберечь 
на потом и использовать в подходящей ситуа-
ции. Карты уловок не занимают места ни  
в сумке, ни на теле, ни в лапах мыши.

4. 	 События. Удачи и неудачи мышей. Эффект 
карты события срабатывает сразу, как только 
карта появляется из колоды.

5. 	 Групповые предметы. Правила использования 
каждого такого предмета описаны на с. 18 это-
го буклета. Групповые предметы принадлежат 
всем мышам и не занимают места в их сумках.

6. 	 Оружие, броня, украшения. Надетые броня  
и украшения помогают мышам справляться  
с тяготами странствий. Мышь не может атако-
вать, если у неё в лапах нет оружия.

+1

При атаке этим луком выпадающие  
 считаются 2 ударами вместо 1.

ОСТРОЕ
ОРУЖИЕ

Улучшенный лук

Требуется
ЛУЧНИК или ПЛУТ
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1. 	 Название. Название оружия.
2. 	 Символ дальней или ближней атаки. Здесь 

указано, для какого боя предназначено ору-
жие — ближнего или дальнего. Здесь же указан 
бонус оружия, если он есть.

3. 	 Тип. С оружием разного типа могут быть связаны 
свои особенности.

4. 	 Способность. Особые правила, касающиеся  
использования этого оружия.

5. 	 Количество лап. Здесь схематично указано, 
сколько лап нужно, чтобы использовать это 
оружие (одна или две).

6. 	 Требования. Здесь указано, какие классы или 
характеристики нужны, чтобы использовать 
это оружие.

+1
БРОНЯ

Плащ дёра

Требуется
МИСТИК или ПЛУТ

Отразив все удары атаковавшего вас 
прихвостня, вы можете перенестись 
на любую обычную клетку 
вашего фрагмента поля.
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1.	 Название. Название брони.
2. 	 Бонус. Бонус, который даёт надетая броня.
3. 	 Способность. Особые правила, касающиеся  

использования этой брони.
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Карты способностей

1
Класс: ЛУЧНИК.
Используется сразу после появления 
на поле новых прихвостней. Прове-
дите дальнюю атаку против 1 из этих 
прихвостней. Можно исполь зовать 
только 1 раз за каждое добав ление 
новых прихвостней.

Предупредительный выстрел

11

22

В начале игры участники выбирают по 1 карте 
способности для каждой мыши в группе.  
С повышением уровня мыши получают новые 
способности.
1. 	 Требования. Здесь указано, какие классы  

нужны, чтобы использовать эту карту.
2. 	 Способность. Особые правила, связанные  

с применением этой способности.
3. 	 Стоимость. Количество сыра, который мышь 

должна сбросить, чтобы использовать эту  
способность.

Различные жетоны 

Игра комплектуется множеством разнообразных 
жетонов, использующихся в главах.

33

4. 	 Часть тела. Здесь схематично указано, на какую 
часть тела мыши надевается броня. На одну 
часть тела можно надеть только одну броню.

5. 	 Требования. Здесь указано, какие классы или 
характеристики нужны, чтобы использовать 
эту броню.

2

УКРАШЕНИЕ

Кольцо кошачьей силы

Пока вы экипированы этим коль­
цом, к вашему значению силы до­
бавляется 1. Кольцо не действует 
при использовании оружия даль­
него боя.

Требуется
33
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1. 	 Название. Название украшения.
2. 	 Способность. Особые правила и бонусы, свя-

занные с использованием этого украшения.
3. 	 Требования. Здесь указано, какие классы или 

характеристики нужны, чтобы использовать 
это украшение.

Карты встреч
В игре два типа карт встреч, отличающиеся цветом 
надписей: обычные (серые надписи) и сложные 
(красные надписи). Карты встреч определяют, 
с какими типами 
прихвостней 
столкнутся мыши 
на новом фрагмен-
те поля. Конкрет-
ные прихвостни 
с открывшейся 
карты встречи 
определяются 
текущим положе-
нием жетона 
песочных часов на 
счётчике страниц 
планшета сказки. 
Вдобавок карты 
встреч случайным 
образом определя-
ют следующее 
испытание мышей.

СЛОЖНАЯ

Встреча
Мышеловки

Испытание
Многоножка

Страница 1. 6 тараканов

Страница 2.  6 прожорливых  
тараканов

Страница 3.  1 многоножка,  
3 крысы

Страница 4. 3 элитные крысы

Страница 5. 1 паук, 4 крысы

Страница 6+. 4 элитные крысы

3
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2. Вход в туннели
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2. 	 Область выхода. Через область выхода мыши 
переносятся на соседний фрагмент (выполнив 
действие исследования).

3. 	 Переворот. Находясь на поворотной клетке, 
мыши переворачивают фрагмент поля на обрат-
ную сторону (выполнив действие исследования).

4. 	 Мышеловка. Клетки, помеченные красным 
крестиком, предназначены для мышеловок. 
Если карты встреч или указания из книги ска-
зок предписывают поставить мышеловки,  
выкладывайте их на эти клетки.

Примечание: не путайте понятия «фрагмент» и «клетка». 
Фрагмент поля — это некая локация, разбитая на опреде-
лённое количество клеток. 

Планшет сказки
1. 	 Счётчик страниц. В начале главы на деление  

с 1-й страницей выкладывается жетон песочных 
часов. На другое деление, указанное в описании 
главы, кладётся жетон конца главы. Если жетон 
песочных часов достигнет жетона конца главы  
раньше, чем мыши выполнят условия победы  
в текущей главе, мыши потерпят поражение.

2. 	 Круг сыра прихвостней. Сюда выкладываются 
жетоны сыра, полученные прихвостнями.  
Когда круг сыра становится полным, начина-
ется испытание.

3. 	 Колода обыска. Место для колоды обыска.
4. 	 Колода встреч. Место для колоды встреч.
5. 	 Тайник группы. Место, где мыши хранят жето-

ны найденных ими групповых предметов.
6. 	 Индикатор инициативы. На деления этого 

индикатора кладутся карты инициативы, 
определяющие очерёдность хода персонажей: 
мышей и прихвостней.

Фрагменты поля 
Фрагменты поля служат для создания игрового 
поля. В большинстве глав игрокам предписывается 
использовать строго определённые фрагменты.  
У фрагментов поля две стороны: голубая и оранже-
вая. Голубая соответствует областям, расположенным 
под землёй и между замковых стен, оранжевая — 
общедоступным помещениям замка.
1. 	 Стрелка-указатель. Играя на нескольких 

фрагментах поля, располагайте их так, чтобы 
стрелки-указатели на них были направлены  
в одну сторону.
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Глава 1
Побег в Дуббург

ринц Коллин и его друзья потрясённо оглядывали 

свои новые крошечные тела, недоверчиво шевели-

ли усами и царапали коготочками каменный пол. 

А уж каково им было неожиданно оказаться обладателями 

длинных и очень чувствительных хвостов! Вдобавок столь 

хорошо знакомый замок ныне представлялся всем страшным 

жилищем неведомого великана.
Рассудительный Магикус первым взял себя в лапы и по-

спешил вывести остальных из замешательства, твёрдо 

и веско заявив:
– Мы должны немедленно уходить.

Компания без затруднений проскользнула сквозь прутья 

решётки; маленькие цепкие мышиные лапки двигались совер-

шенно бесшумно. Пробежав под стулом, на котором громко 

храпел толстый стражник, они прокрались к прислонённому 

к стене мешку, куда капитан Шкверн свалил оружие и прочее, 

что было отобрано у заговорщиков.

– Ищите свои вещи, – прошептал Магикус, прогрызая 

мешок на пару с Тильдой. – Прикоснитесь к ним и скажите, 

что они ваши, но смотрите, не слишком шумите.

Принц Коллин первым запрыгнул в мешок и быстро нашёл 

свой меч, правда, ставший невероятно огромным. Но раз 

мудрый мистик сказал…
– Это моё, – негромко молвил юноша, и меч в тот же миг 

уменьшился соразмерно его маленьким лапкам.

Вскоре все они вооружились и обзавелись необходимым 

снаряжением. Выбравшись из мешка, друзья увидели, что 

Стыр, ухмыляясь, ловко крутит хвостом посверкивающий 

режущей кромкой кинжал.
– Откедова свистнул, прохиндей?! – удивился Нэз.

Стыр показал на спящего стражника.

– Да этот дрыхнущий недотёпа и не заметит пропажи. 

Он небось вообще плохо представляет, с какого конца за нож 

берутся, и только против жареной курицы горазд. Или ты 

хочешь залезть к нему на пояс и привесить кинжал на место?

– Не получится, – отрезал Магикус. – Наши вещи изме-

нились так же необратимо, как и мы сами.

Внезапно из их бывшей камеры раздался пронзительный 

возглас. Стражник тут же проснулся и подскочил на месте, 

как ужаленный.
– Быстрее в канализацию! – поторопил мистик.

– Мыши! Откуда взялись эти мыши? – опешил страж-

ник. – И что им понадобилось в мешке, там же нет ничего 

съестного! Погодите-ка, куда всё делось… Ах, проклятая 

магия, чтоб её! Предатели превратились в мышей! Тревога!

Мыши почти добежали до канализационной решётки, 

но поневоле застыли, услышав за спиной жуткие нечеловече-

ские вопли. Обернувшись, они в ужасе увидели, как стражники 

уменьшаются в размерах и во что-то превращаются.

– Ванестра! – воскликнул принц Коллин. – Она обо всём 

прознала!

Цель главы
Выбраться из замка и собрать всех мышей под 

старым скрюченным деревом прежде, чем жетон 

песочных часов поравняется с жетоном конца 

главы на счётчике страниц.

Победа
Очистите фрагмент поля «Внутренний двор» от 

прихвостней и приведите всех непойманных 

мышей на клетку с норой, уходящей под старое 

дерево.

Поражение
Мыши проигрывают главу, если жетон песочных 

часов достигнет деления с жетоном конца главы 

прежде, чем они доберутся до норы, или если 

все мыши окажутся пойманными одновременно.

Том 1. Горесть и поминовение

Выберите игрока, который прочтёт вслух  

следующий текст:

6

На 
всём 
фраг-
менте 
поля:

1 кубик действий за каждого таракана, по-

едающего сыр на столе.

За каждый выпавший символ сыра перено-

сите 1 жетон сыра с кухонного стола на круг 

сыра прихвостней. Если на столе не остаётся 

сыра, тараканы начинают вести себя как 

обычно.

Особое правило. Дружба с тётушкой Мэгги. 

Если мышь побеждает таракана, бросьте 

кубик. Если не выпадет , тётушка Мэгги 

лупит эту мышь шваброй. Мышь падает, 

а таракан, которого она победила, перено-

сится на кухонный стол. Если выпадет , 

мыши удаётся привлечь внимание кухарки, 

и группа получает жетон сюжетного до-

стижения «Дружба тётушки Мэгги» (жетон 

с изображением пирога). Сдвиньте жетон 

конца главы на следующее деление счётчи-

ка страниц. Получив жетон «Дружба тётуш-

ки Мэгги», мыши больше не бросают кубик 

на привлечение её внимания.

Внутренний двор
 

Развитие сюжета. После того как мыши 

исследуют «Внутренний двор» (впервые по-

падут на него), один из игроков зачитывает 

вслух следующий текст: 

Мыши пролезли сквозь трещину в замковой стене 

и выбрались на залитый солнцем внутренний двор. 

Коллин, прикрыв лапкой глаза от слепящего света, кив-

нул в сторону старого дуба с искривлённым стволом, 

возвышавшегося на другой стороне двора.

– В детстве я по нему вдоволь полазал, – заметил 

он. – Но не думаю, что в нынешнем своём виде сумею 

это повторить.
– Помилуйте, мой мальчик, – фыркнул Магикус. – Вы 

ещё не настолько стары годами. Кроме того, у вас те-

5

1. Внутренний двор

1

2

3

1

перь есть когти, которые станут неплохим подспорьем.

– А пока, может, лучше спрячемся у дерева? – дёрнула 

ушком Тильда, указывая на окружавшую внутренний 

двор стену. С древнего каменного парапета на них хищ-

но взирала огромная старая ворона. Она беспрестанно 

крутила головой, с голодным интересом поглядывая 

на мышей то одним глазом, то другим.

– К дереву, живо! – бросил Магикус.

Особое правило. Нора под деревом. Это 

клетка, на которой должны оказаться мыши, 

чтобы победить в главе. На клетку с норой 

можно переместиться только с соседней 

с ней клетки «Внутреннего двора» (и наобо-

рот). Все остальные соседние с деревом 

клетки не считаются соседними с норой. 

Находясь на клетке с норой, мыши защище-

ны от старой вороны, но при этом они видят 

только соседнюю с норой клетку, другие 

клетки «Внутреннего двора» им не видны. 

Фигурки прихвостней не могут перемещать-

ся на клетку с норой.

Особое правило. Трусливая старая ворона. 

Если, бросив кубик действий на передвиже-

ние мыши или прихвостня, игрок выкиды-

вает «1», ворона клюёт перемещающегося 

персонажа, нанося ему 1 ранение, от кото-

рого невозможно защититься.

Сказка продолжается... 
Как только компания очутилась в тени пышной листвы 

старого дуба, из высокой травы высунулись две пушистые 

усатые мордочки.
– Сюда, скорее! – шёпотом позвала беглецов одна из мы-

шей и тут же исчезла в отверстии между перекрученными 

корнями. Неожиданная помощь от неведомых союзников 

приободрила друзей и придала им сил, ведь позади уже раз-

давалось зловещее карканье и режущие слух вопли крысы, 

попавшейся птице.
Компания вбежала в извилистый туннель, уходящий вглубь 

ствола. Проникающего сюда света хватало, чтобы рассмо-

треть любопытные, но дружелюбные мордочки их спаси-

телей. В лапах мыши держали вырезанные из веток копья, 

а одна из них, с белой шёрсткой, была вдобавок облачена 

в нагрудник из ореховой скорлупки.

– Вижу, вы не здешние, – убеждённо сказала вторая мышь, 

светло-коричневая полевка.
Коллин вопросительно глянул на Магикуса. Когда мистик 

одобрительно кивнул, принц объяснил:

– Мы из замка.
– А, вот оно как.
Обладатель белой шёрстки наклонился к приятелю:

– По-моему, эти замковые мыши не больно-то смекалисты, 

а? – нарочито громко прошептал он, но другой мышонок 

в ответ недовольно шикнул.

2

3
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На 
всём 

фраг-
менте 
поля:

На 
всём 

фраг-
менте 
поля:

Особые правила главы
Караульное помещение

Особый обыск. «Сокровище изобретателя». (Примечание: этот предмет позволяет изобретателю найти оружие или броню по его выбору.)
Особое испытание. 2 крысы-воина.

Канализация

Особый обыск (водные клетки). «Крючок с леской». (Примеча-ние: этот предмет позволяет мышам быстро добираться до высоко расположенных мест.)

5. Караульное помещение

1

2

Сокровище  изобретателя

Просмотрите колоду обыска и 
возьмите 1 любое оружие или 
броню. Замешайте сокровище 
изобретателя обратно в колоду 
обыска.

1

2

6. Канализация

1
2

Добавьте в тайник группы жетон 
крючка с леской. Возможности 
использования крючка с леской 
описаны на с. 18 буклета 
с правилами.

1

Подготовка к главе
Конец главы
Выложите жетон конца главы на деление с 6-й 
страницей счётчика страниц.

Групповая подготовкаВыберите 4 мышей, которые составят группу 
героев в текущей главе. Лили выбрать нельзя, 
поскольку она ещё не присоединилась к группе.
Подготовка колоды встречПеремешайте карты обычных встреч и выло-
жи те их одной стопкой лицом вниз на соот вет-
ствую щее место планшета сказки. Карты слож-
ных встреч в текущей главе не используются. 
Подготовка игрового поляВыложите фрагменты поля «Караульное поме-
щение», «Кухонные туннели» и «Вход в туннели» 
так, как показано ниже. Выставьте всех 4 мышей 
на начальную клетку. Выставьте 3 крыс-воинов 
на фрагмент «Караульное помещение» по обыч-
ным правилам. (См. «Расстановка прихвостней 
на поле» на с. 14 буклета с правилами игры.)

Знак белой мышиной  головы отмечает  начальную клетку  
мышей.

2. Вход в туннели

4. Кухонные туннели
5. Караульное помещение

77

77

77

66

88

33

44

55

11

22

Книга сказок
Входящая в состав нашей 
игры книга сказок называ-
ется «Горесть и поминове-
ние». В дополнениях к игре 
вы найдёте другие книги 
сказок.

Книга сказок — ключевой 
элемент игры «О мышах и 
тайнах». Игроки начинают 
с того, что выбирают из неё 
интересующую их главу.  
Мы советуем начать с самой 

первой и последовательно отыгрывать остальные.

Книга сказок состоит из нескольких глав, а главы, 
в свою очередь, — из нескольких частей.
1. 	 Сюжет. Текст, помогающий игрокам погру-

зиться в историю. Доверьте озвучивать его 
тому, кто имеет опыт выразительного чтения.

2. 	 Цель главы. Здесь кратко описано, чего должны 
добиться мыши, чтобы пройти текущую главу.

3. 	 Победа. Список условий, которые нужно вы-
полнить мышам, чтобы победить. Иногда в 
этом же пункте приводится художественный 
текст, зачитывающийся при выполнении по-
бедных условий.

4. 	 Поражение. Здесь перечислены условия, при 
выполнении которых мыши сразу же проигры-
вают. В этом случае они либо переходят к сле-
дующей главе, либо переигрывают текущую.

5. 	 Подготовка к главе. Здесь подробно описано, 
что нужно сделать, чтобы начать игру, и при-
ведена схема размещения фрагментов поля 
для текущей главы.

6. 	 Особые правила главы. В каждой главе дей-
ствуют особые правила.

7. 	 Особые правила фрагментов поля. Иногда в 
текущей главе к фрагментам поля применя-
ются особые правила. В этом случае каждый 
фрагмент отдельно описывается в книге ска-
зок, с иллюстрациями и разъяснениями. Эти 
правила можно не читать, пока мыши не по-
падут на соответствующий фрагмент. Обычно 
особые правила добавляют особый обыск, 
позволяющий найти на клетках фрагментов 
поля определённые карты, или особое ис-
пытание, вынуждающее игроков выставлять 
на поле во время испытания конкретных 
прихвостней (вместо указанных на карте 
встречи). Особые правила могут определять, 
что нужно сделать с фрагментом поля, когда 
мыши исследуют его впервые, а также вклю-
чать художественный текст, который нужно 

зачитать, впервые оказываясь на фрагменте,  
и описание эффектов, действующих, пока 
мыши находятся на нём.

8. 	 Сказка продолжается. Иногда в конце главы 
встречается пункт «Сказка продолжается…». 
Это художественный текст, развивающий  
сюжет, и его следует зачитать.

5
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5. Караульное помещение

4. Кухонные туннели2. Вход в туннели

2122

Тильда

Начальное снаряжение

Сила сочувствия. Как только другая 
мышь на фрагменте поля Тильды 
оказывается оглушена, опутана или 
отравлена либо становится жертвой 
проклятия, Тильда получает 1 сыр. 

«Булава Тильды», «Кожаный нагрудник»

ЦЕЛИТЕЛЬ

Требуется
ТИЛЬДА

ТУПОЕ
ОРУЖИЕ

Булава Тильды

При атаке этой булавой добавляйте 
1 к своему значению силы 
за каждую другую раненую 
мышь на вашей клетке 
на время этой атаки.

+1
БРОНЯ

Кожаный  
нагрудник

Требуется
ВОИН, ЦЕЛИТЕЛЬ 

или ИЗОБРЕТАТЕЛЬ

Удивительно, какие вещи можно 
смастерить из старого башмака!

 Тильда

Класс: МИСТИК.

Используется вместо вашего обычного 
действия атаки. Выберите несколько 
при хвостней и проведите против них 
1 дальнюю атаку с силой 3 (бросьте 3 ку-
бика). Каждый прихвостень защищается 
по отдельности. Количество выбранных 
прихвостней не должно превышать ва­
шего текущего значения познаний.

Цепная молния3

2 1 2 2

Прирождённый лидер.  Если при 
размещении карт на индикаторе 
инициативы карта Коллина 
не оказывается на 1-м делении,  
Коллин получает 1 сыр.

«Меч Коллина», «Кожаный нагрудник»

ЛИДЕР
ВОИНКоллин

Начальное снаряжение

+1
ОСТРОЕ
ОРУЖИЕ

Меч Коллина

Требуется
ВОИН

Этим мечом отец учил меня 
сражаться.

Коллин

+1
БРОНЯ

Кожаный  
нагрудник

Требуется
ВОИН, ЦЕЛИТЕЛЬ 

или ИЗОБРЕТАТЕЛЬ

Удивительно, какие вещи можно 
смастерить из старого башмака!

 Тильда

?
Класс: ВОИН, ИЗОБРЕТАТЕЛЬ или ЦЕЛИТЕЛЬ.

Используется, когда вы атакуете тупым 
оружием. Атака проводится по всем 
прихвостням на вашей клетке. Каждый 
из них защищается по отдельности. 
Стоимость использования способности 
равна числу прихвостней на вашей 
клетке.

Апокалиписк

2213

Воришка. Победив прихвостня, Стыр 
получает 1 сыр. Если это была крыса, то 
свой сыр Стыр может взять с круга сыра 
прихвостней (если возможно).

Хваткий хвост. Стыр может взять хвостом 
кинжал так, будто это ещё одна лапа.

«Кинжал»

ПЛУТ Стыр

Начальное снаряжение

Нет  
требований

Если инициатива прихвостня, 
которого вы атакуете этим 
кинжалом, меньше вашей, 
то, защищаясь, он бросает 
на 1 кубик меньше.

ОСТРОЕ
ОРУЖИЕ

Кинжал

1
Класс: ВОИН.
Используется после вашей победы 
над прихвостнем острым оружием 
ближнего боя. Проведите новую атаку 
этим оружием. Можно использовать 
только 1 раз за ход.

Натиск

1 1 3 2

Магикус

Сырная мощь. Броски на атаку 
приносят Магикусу 2 сыра вместо 1 
за каждый выпавший   .

«Посох Магикуса»

МИСТИК

Начальное снаряжение

+1

Требуется
МИСТИК

МАГИЧЕСКОЕ
ОРУЖИЕ

Посох Магикуса

При атаке персонажа на вашей 
клетке этот посох считается тупым 
оружием ближнего боя (его 
бонус сохраняется).

Класс: МИСТИК.

Используется вместо вашего обычного 
действия атаки. Выберите несколько 
при хвостней и проведите против них 
1 дальнюю атаку с силой 3 (бросьте 3 ку-
бика). Каждый прихвостень защищается 
по отдельности. Количество выбранных 
прихвостней не должно превышать ва­
шего текущего значения познаний.

Цепная молния 3

Зачарование Зачарование Зачарование Зачарование

Оглушение Оглушение Оглушение Оглушение

Опутывание Опутывание Опутывание Опутывание
Капитан Шкверн

2 1 2 2

Коллин

Я спасу королевство,  
как спас бы его  

мой отец!

2 2 1 3

Стыр

Попадать в передряги 
лучше, чем сидеть 

за решёткой. 
Если, конечно, они 

заканчиваются хорошо.

1 1 3 2

Магикус

Подчинять себе 
мистические силы  

дано лишь ясному уму.

Тильда

2 1 2 2

Я дала обет  
защищать  

королевскую семью.

22

Крыса-воин

Агрессия. Сделав ход 
за крыс-воинов, поме-
няйте местами эту карту 
и соседнюю карту с более 
высокой инициативой 
(если возможно).

Тильда

2 1 2 2

Я дала обет  
защищать  

королевскую семью.

1 1 3 2

Магикус

Подчинять себе 
мистические силы  

дано лишь ясному уму.

2 2 1 3

Стыр

Попадать в передряги 
лучше, чем сидеть 

за решёткой. 
Если, конечно, они 

заканчиваются хорошо.

2 1 2 2

Коллин

Я спасу королевство,  
как спас бы его  

мой отец!

22 22
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3333

66

11

2 1 2 2

Коллин

Я спасу королевство,  
как спас бы его  

мой отец!

=

77

88

Подготовка  
к игре

1. 	 Выберите главу. Выберите любую главу из книги 
сказок игры «О мышах и тайнах». Если игроков 
меньше, чем требуется, кому-то придётся взять 
несколько мышей, чтобы героев было ровно 
столько, сколько должно быть в группе.

2. 	 Выберите героя. Каждый игрок выбирает мышь 
(или несколько мышей) и берёт карту характе-
ристик этой мыши, её карту инициативы  
и фигурку. В описании главы всегда сказано, 
из скольких мышей состоит группа искателей 
приключений (обычно из четырёх).

3. 	 Выберите способность. Игроки выбирают по  
1 карте способности для каждой из своих мышей 
(один раз — когда эта мышь впервые появляется 
в игре). Обратите внимание: чтобы взять карту 
способности, мышь должна отвечать требова-
ниям к указанному на карте классу.

4. 	 Возьмите снаряжение. Найдите карты обыска, 
указанные на картах характеристик мышей,  
и экипируйте ими мышей. Возможно, вы нач-
нёте игру с дополнительными картами или 
групповыми предметами, поэтому не забудьте 
прочесть пункт «Групповая подготовка» в опи-
сании главы.

5. 	 Соберите игровое поле. Поместите фрагменты 
поля посередине игровой области так, как ука-
зано в пункте «Подготовка игрового поля»  
в описании текущей главы.  
Убедитесь, что стрелки-указатели фрагментов 
поля (расположены в уголках фрагментов)  
направлены в одну сторону.

Вместо фигурок персонажей на иллюстрациях 
буклета приводятся изображения этих 

персонажей.

6. 	 Расставьте фигурки. Разместите фигурки мы-
шей и всех нужных прихвостней на игровом 
поле так, как указано в пункте «Подготовка 
игрового поля» в описании главы.

7. 	 Определите инициативу. Перемешайте карты 
инициативы всех мышей и всех прихвостней, 
размещённых на поле перед началом игры,  
и определите начальную инициативу  
(см. «Определение инициативы» на с. 7).

8. 	 Подготовьте планшет сказки. Поместите план-
шет сказки рядом с игровым полем.  
Выложите жетон песочных часов на деление  
с 1-й страницей счётчика страниц.  
Выложите жетон с надписью «Конец главы»  
на деление, отмеченное в одноимённом пункте 
описания текущей главы.  
Перемешайте карты обыска и выложите их  
одной колодой на соответствующее место  
на планшете сказки.  
Прочтите пункт «Подготовка колоды встреч»  
в описании главы и выполните приведённые 
там инструкции.

9. 	 Дополнительные компоненты. Разместите 
жетоны сыра, фигурки прихвостней, стопки 
остальных жетонов, незадействованные карты 
инициативы и способностей так, чтобы каждый 
игрок мог легко до них дотянуться, но при этом 
они никому не мешали.

10. 	Выполните прочие указания. Если в разделе 
«Подготовка к главе» описания текущей главы 
осталось то, что вы ещё не сделали, сделайте это.

Для подготовки к игре  
последовательно выполните  
перечисленные ниже этапы.
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1Класс: ЛУЧНИК.
Используется сразу после появления на поле новых прихвостней. Прове-дите дальнюю атаку против 1 из этих прихвостней. Можно исполь зовать только 1 раз за каждое добав ление новых прихвостней.

Предупредительный выстрел

Когда на игровом поле не останется ни одной 
фигурки, связанной с определённой картой 
инициативы, уберите её с индикатора и сдвиньте 
все лежащие ниже карты вверх, чтобы заполнить 
пустоту.

Время не ждёт!
Если после окончания 
хода последней мыши на 
поле не осталось ни одно-
го прихвостня, положите 
1 жетон сыра на круг сыра 
прихвостней. Делайте это 
всякий раз, когда после 
хода мыши, чья карта 
инициативы лежит ниже 
всех, на игровом поле не 
оказывается прихвостней.

Ход мыши
В свой ход мышь может либо выполнить 1 из  
перечисленных ниже действий, а затем перемес
титься, либо сначала переместиться, а потом  
выполнить 1 из следующих действий:

	 Бег.
	 Атака.
	 Обыск.
	 Восстановление.
	 Исследование.

Помимо выполнения действия или добровольного 
отказа от выполнения действия, мышь может со-
вершить любые из следующих вспомогательных 
действий в любой момент своего хода:

	 Обмен.
	 Смена снаряжения.
	 Повышение уровня.

Каждое вспомогательное действие можно совер-
шить не более 1 раза за ход и нельзя совершить  
во время выполнения другого действия.

Карты способностей мышей

Игровой раунд
В игре «О мышах и тайнах» партия длится несколь-
ко раундов, состоящих из серии ходов. Первый ход 
каждого раунда делается тем, чья карта инициа-
тивы находится на 1-м, самом верхнем, делении 
индикатора инициативы. Следующий ход делает 
тот, чья карта лежит на 2-м делении индикатора 
инициативы, и так далее. После хода последнего 
персонажа начинается новый раунд. Если с одной 
картой инициативы связано несколько фигурок, 
они все делают ход по очереди, друг за другом. 
Чтобы узнать, в каком порядке ходят мыши и при-
хвостни, игроки определяют инициативу.

Определение инициативы
В начале главы и всякий раз, когда открывается 
новая карта встречи, игроки обновляют индика-
тор инициативы. 

Если на индикаторе инициативы нет карт при-
хвостней:
Перемешайте карты инициативы мышей и при-
хвостней, которые оказываются на игровом поле 
в начале встречи. Затем открывайте по 1 карте 
из получившейся стопки и выкладывайте лицом 
вверх на деления индикатора инициативы (нахо-
дится в правой части планшета сказки).  
Первая карта кладётся на 1-е деление, вторая — на 
2-е, и так далее, пока не будут выложены все карты.

Если на индикаторе инициативы уже есть карты 
прихвостней:
Просто перемешайте карты инициативы доба-
вившихся прихвостней и выложите на следующие 
свободные деления индикатора. Если там уже есть 
карта инициативы какого-то нового прихвостня,  
то она остаётся на месте.

Примечание: если на индикаторе не хватает делений для 
карт инициативы, просто выкладывайте их под занятые 
деления, как если бы делений было больше.

Карты инициативы главарей прихвостней
Если на поле нужно выставить главаря прихвост-
ней, с которым связано несколько карт инициа-
тивы, случайным образом выберите 2 из них и 
положите на индикатор. Главарь будет делать ход 
за каждую из этих карт. Если главарь прихвостней 
с несколькими картами инициативы появляется, 
когда на индикаторе уже есть карты прихвостней, 
положите обе его карты в конец индикатора, а за-
тем примените правило засады к первой из двух 
его карт. Подробнее о засадах читайте на с. 15.

За один ход мышь  
может использовать 
не более 1 карты 
способности, даже 
если на них не 
тратится действие.  
Так что выбирайте  
способности с умом.

7



2 1 2 2

Прирождённый лидер.  Если при 
размещении карт на индикаторе 
инициативы карта Коллина 
не оказывается на 1-м делении,  
Коллин получает 1 сыр.

«Меч Коллина», «Кожаный нагрудник»

ЛИДЕР
ВОИНКоллин

Начальное снаряжение

Передвижение мыши
В начале хода мыши управляющий ею игрок бро-
сает 1 кубик действий. Помимо символов, на каж-
дой грани кубика есть цифра от 1 до 3. Выпавшая 
цифра прибавляется к значению движения мыши. 
Получившаяся сумма даёт число очков движения, 
которые мышь может потратить на текущем ходу.

Пример: значение движения принца 
Коллина равно 2, а результат его 
броска — 1. Значит, на этом ходу 
принц Коллин сможет пройти  
до 2 + 1 = 3 клеток.

Соседние клетки
Не все клет-
ки имеют 
одинаковый 
размер и 
форму,  
а между не-
которыми 
из них есть 
зазоры. Если вы не уверены, являются ли клетки 
соседними, поставьте между ними фигурку мыши. 
Если основание фигурки окажется одновременно 
на обеих клетках, то они соседние. На перемеще-
ние между соседними клетками тратится 1 очко 
движения.

11 : La chambre du Roi

“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

Широкие клетки
3. Кухня

На некоторых фрагментах поля встречаются 
особые большие области, не разбитые на малень-
кие клетки (например, кровать в «Опочивальне 
короля», стол на «Кухне» и стол в «Трапезной»). 
Они называются широкими клетками. На них  
не распространяется ограничение касательно 4 
маленьких или 1 большой фигурки. На широкой 
клетке может находиться столько фигурок, сколько 
физически умещается на всей её площади.

Жёлтые и красные линии

7 : La salle à manger

Жёлтые линии
Некоторые клетки разделены жёлтыми линиями 
со стрелками. На пересечение такой линии в на-
правлении «против стрелки» тратится 3 очка 
движения. На пересечение её в направлении 
«по стрелке» тратится 1 очко.
Клетки, разделённые жёлтой линией, считаются 
соседними.

Красные линии
Мышь не может переместиться с одной клетки 
на другую, если между ними проведена красная 
линия. 
Клетки, разделённые красной линией, не считаются 
соседними.
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9 : Le laboratoire de l’alchimiste

10 : Les tunnels de cristal

5 : La salle des gardes

Чёрные области и стены

2 : L’entrée des tunnels

На некоторых фрагментах поля есть чёрные 
сплошные области. Они считаются непроходимы-
ми, и перемещение на них и через них невозможно.

10 : Les tunnels de cristal

На некоторых фрагментах поля есть стены.  
Они не считаются клетками, и перемещение на 
них и через них невозможно. 

Есть лишь одно исключение: на фрагменте поля 
«Трубопровод» зазоры между трубами показаны 
как тёмные области; через них можно перебраться, 
если у мышей есть карты, разрешающие пересе-
кать красные линии, например, свиток «Левита-
ция» или групповой предмет «Крючок с леской». 
Также через эти зазоры невозможна ближняя 
атака, но возможна дальняя.

Графические объекты поля
На многих фрагментах поля есть графические 
объекты: например, растущие из земли кристал-
лы или тарелки с объедками. Все эти объекты не 
являются отдельными клетками, а считаются либо 
частью клеток, находящихся под ними (как в слу-
чае с черепом в «Алхимической лаборатории» или 
шлемом в «Караульном помещении»), либо зазора-
ми между клетками (как в случае с кристаллами в 
«Кристальных туннелях»). Объекты-зазоры можно 
пересекать, только если расположенные между 
ними клетки проходят описанную выше проверку 
на соседство.

9



Число фигурок на клетке
На одной клетке одновременно может находиться 
не более 4 маленьких фигурок или не более 1 боль-
шой (такой, как паук и многоножка). Клетка счита-
ется полностью занятой, если на неё выставлены  
4 маленькие фигурки или 1 большая. Перемещение 
на полностью занятую клетку или через неё невоз-
можно ни для мыши, ни для прихвостня.

11 : La chambre du Roi

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

Если мышь перемещается на клетку с прихвостнем, 
её передвижение тут же заканчивается. Мышь 
может переместиться с клетки с одним или 
несколькими прихвостнями, только если число 
мышей на этой клетке (на начало перемещения) 
больше или равно числу находящихся здесь же 
прихвостней.

Движение по воде
Попав в воду, мышь тут же заканчивает передвиже-
ние, даже если начала его на другой водной клетке. 
Когда мышь перемещается с водной клетки на 
клетку без воды, на это тоже тратятся все её очки 
движения. Вдобавок управляющий мышью игрок 
бросает 1 кубик действий за свою мышь и ещё  
1 кубик за каждую другую мышь, находящуюся на 
клетке, на которую пытается выбраться его мышь. 
Если выпадает хотя бы 1 , мышь вылезает из 
воды, а её фигурка перемещается на запланиро-
ванную клетку. Если  не выпадает, мышь остаётся 
на месте.

16 : L’entrée des égouts

В некоторых водных областях имеется течение 
с отмеченным стрелками направлением потока. 
Перемещаясь по воде, мышь не может двигаться 

против течения. Если мышь заканчивает ход 
в водной области с течением, переместите её 
фигурку на 1 клетку по течению. Если поток 
выносит мышь за пределы фрагмента поля, она 
считается пойманной. Подробнее о пойманных 
мышах читайте на с. 17.

Примечание: находясь в воде, мышь пытается удержаться 
на плаву и потому не может выполнять вспомогательные 
действия.

Водные клетки не влияют на прихвостней.

Движение через мышеловки
Когда мышь оказывается на клетке 
с мышеловкой, её передвижение 
приостанавливается. Мышь 
проверяет, срабатывает ли ловушка. 
Бросьте количество кубиков 
действий, равное значению 
движения мыши. Если мышь — 
изобретатель, можете вместо 
этого бросить количество кубиков 
действий, равное её значению познаний. Если 
выпадает хотя бы 1 , мышь не попадает в 
мышеловку и может двигаться дальше. Если  не 
выпадает, ловушка срабатывает и убирается с поля. 
Мышь получает 1 ранение, 1 жетон сыра и падает. 
Подробнее об эффектах падения читайте на с. 17. 
Всякий раз, когда мышь попадает в мышеловку,  
её ход тут же заканчивается.

Мышеловки не влияют на прихвостней.

Действия мыши
Бег
Если мышь уже переместилась, она может выпол-
нить действие бега и снова переместиться. Для 
этого бросьте 1 кубик действий и переместитесь, 
прибавив результат броска кубика к значению 
движения. К действию бега применяются все 
обычные правила передвижения.

Атака
Все бои в игре «О мышах и тайнах» ведутся при 
помощи кубиков действий. Для атаки важны вы-
падающие на кубиках символы с луком, мечом/
щитом, мечом и сыром. При защите учитываются 
только символы с мечом/щитом и сыром.  

Во время атаки и защиты мыши каждый 
выпадающий на её кубиках действий  
символ сыра приносит ей 1 жетон сыра.
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Ближняя атака
Ближняя атака возможна, если ваша 
мышь экипирована оружием ближнего 
боя. Выберите 1 из таких оружий и вы-
берите 1 прихвостня со своей или с сосед-
ней клетки (соседство клеток проверяется 
так, как описано на с. 8). Затем бросьте 
количество кубиков, равное значению 
силы мыши. Не забудьте учесть бонусы 
от надетых вещей и оружия, выбранного для атаки. 
Сложите число выпавших мечей и мечей/щитов — 
это количество ударов, которое наносит мышь.
Если мышь нанесла хотя бы один удар, участник, 
сидящий слева от делающего ход игрока, прове
ряет, смог ли атакованный прихвостень защи-
титься. Он бросает количество кубиков действий, 
равное значению защиты прихвостня. 

Каждый выпавший символ с мечом/щи-
том отражает 1 удар мыши.  
Каждый неотражённый удар наносит 
прихвостню 1 ранение. 
Во время атаки и защиты прихвостня 
каждый выпадающий на его кубиках сим-
вол сыра добавляет 1 жетон сыра к кругу 
сыра прихвостней на планшете сказки.

Дальняя атака
Если мышь экипирована оружием даль-
него боя, она может провести дальнюю 
атаку. Дальний бой проходит по тем же 
правилам, что и ближний, но удары счи-
таются по выпавшим символам с луком, 
а не с мечом и мечом/щитом. Кроме того, 
в качестве цели мышь может выбрать 
любого прихвостня, находящегося на её 
фрагменте поля, но только если она его 
видит (см. ниже). Однако если на клетке с мышью 
или на соседней клетке находятся прихвостни, она 
обязана выбрать целью одного из них.

Видимость цели
Если вы сомневаетесь, видит ли мышь предпо-
лагаемую цель дальней атаки, мысленно прове-
дите линию от центра клетки с мышью к центру 
клетки с целью. При необходимости используйте 
ребро какой-нибудь карты или этот буклет. Если 
воображаемая линия пересекает чёрные области 
или стены, дальняя атака (или использование за
клинания) невозможны.  

Обратите внимание: графические объекты неко-
торых фрагментов поля могут создавать иллюзию 
потери видимости находящихся за ними пред-
метов. В подобных случаях игроки сами решают, 
перекрывают такие объекты обзор или нет.

Нанесение ранений
Ранение обычного прихвостня
Нанеся 1 или несколько ранений фигурке  
обычного прихвостня (не главаря), посмотрите  
на его карту инициативы.

 	 Если она показывает, что у прихвостня  
	 1 очко здоровья (нет «сердечек»), уберите 	
	 его фигурку с поля. 
 	 Если вы убрали с поля последнюю фигурку 	

	 этого типа прихвостней, уберите с индикатора 	
	 инициативы и его карту. 
 	 Если карта инициативы прихвостня по-		

	 казывает, что у него больше 1 очка здоро-	
	 вья, положите на его карту 1 жетон ранения 	
	 за каждый не отражённый им удар. 		
	 Когда число ранений прихвостня станет больше 	
	 или равно его значению здоровья, он будет 	
	 побеждён: вы уберёте его фигурку с поля, а карту 	
	 инициативы — с индикатора.

Ранение главаря прихвостней
Обычно одному главарю прихвостней соответ-
ствует несколько карт инициативы на индикаторе 
инициативы. Когда мышь ранит главаря, выберите, 
на какую из 
его карт выло-
жить ранение.  
Когда число 
жетонов 
ранений на 
карте инициа-
тивы главаря 
сравняется 
или превысит 
его значение 
здоровья, эта 
карта уберётся 
с индикатора 
инициативы. 
Главарь при-
хвостней будет 
побеждён, ко-
гда вы уберёте 
последнюю из 
его карт ини-
циативы. Тогда 
же уберите 
его фигурку 
с поля.

11 : La chambre du Roi

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

2 2 1 3

Стыр

Попадать в передряги 
лучше, чем сидеть 

за решёткой. 
Если, конечно, они 

заканчиваются хорошо.

3 4

Прыжок Мышегуба

Эффект карты описан 
на с. 16 буклета 
с правилами.

3 4

Охота Мышегуба

Эффект карты описан 
на с. 16 буклета 
с правилами.
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Обыск
Решив выполнить действие обыска, 
игрок объявляет об этом остальным и 
бросает 1 кубик действий. Если на нём 
выпадает , игрок берёт 
верхнюю карту колоды 
обыска. Если эта карта — 
предмет, оружие, броня, 
украшение, свиток или 
уловка, он может:

	 либо убрать карту в 	
	 сумку своей мыши и 	
	 использовать её позже;
	 либо тут же сбросить 	 	

	 карту и получить 1 сыр.
Если игрок берёт из колоды 
карту события, он сразу же её разыгрывает, 
следуя указаниям на карте. Если мышь сделала 
успешный бросок на обыск, она больше не может 
обыскивать текущий фрагмент поля.

Восстановление
Если мышь опутана или оглушена, она может 
выполнить действие восстановления и избавиться 
от соответствующего отрицательного эффекта. 
Подробнее об эффектах оглушения и опутывания 
читайте на с. 17.

Исследование
Действие исследования требуется для перехода 
мышей с одного фрагмента поля на другой. Мышь 
может выполнить действие исследования, только 
если на её фрагменте поля нет прихвостней.

Действие исследования можно выполнить только 
на клетках, соседствующих с областью выхода,  
и на поворотных клетках.

Исследование области выхода

3 : La cuisine

  

Если мышь находится на соседней с областью 
выхода клетке, она может выполнить действие 
исследования и попытаться перейти на следующий 
фрагмент поля.

Для этого нужно, чтобы область выхода нового 
фрагмента поля была того же цвета, что и область, 
по соседству с которой находится мышь. Кроме 
того, области выхода двух фрагментов должны про-
должать друг друга.

2 : L’entrée des tunnels

4. Кухонные туннели

Области выхода двух фрагментов продолжают друг 
друга, поэтому мышь может выполнить действие ис-
следования и перейти с одного фрагмента на другой.

У каждого фрагмента поля две стороны: оранже-
вая и голубая. Если мышь хочет перейти на фраг-
мент поля, не совпадающий по цвету со стороной 
её фрагмента, переверните фрагмент, на который 

Оглушение

Опутывание

Восстановление после оглушения
Выполняя действие восстановления 
оглушённой мышью, уберите жетон 
оглушения с её карты инициативы.

Восстановление после опутывания
Выполняя действие восстановления 
опутанной мышью, бросьте 1 кубик 
действий. Если выпадает , уберите 
жетон опутывания с её карты 
инициативы.
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она перемещается, и положите его так, чтобы 
стрелки-указатели всех фрагментов поля были 
направлены в одну сторону. Если области выхо-
да двух фрагментов не продолжают друг друга, 
мышь не может исследовать (перейти на) новый 
фрагмент.

2 : L’entrée des tunnels

3 : La cuisine

2 1 2 1

Nez

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

...er, mouse.”

Фрагмент, на котором находится мышь, выложен 
оранжевой стороной вверх. Чтобы она могла по-
пасть на соседний фрагмент, тот тоже должен 
лежать оранжевой стороной вверх.

5 : La salle des gardes

3 : La cuisine

2 1 2 1

Nez

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

...er, mouse.”

Мышь не может перейти на новый фрагмент,  
потому что её область выхода не продолжается  
на втором фрагменте поля.

Если мышь успешно выполняет действие иссле-
дования и попадает на новый фрагмент поля,  
её фигурка и фигурки всех мышей с её прежнего 
фрагмента тут же переносятся на клетку, сосед-
нюю с областью выхода нового фрагмента.

Исследование поворотной клетки

Некоторые клетки отмечены знаком переворота, 
они называются поворотными клетками.

1 : La cour

Когда мышь выполняет действие исследования на 
такой клетке, уберите всех мышей с её фрагмен-
та поля и переверните его на другую сторону, не 
забывая, что стрелки-указатели всех фрагментов 
должны быть направлены в одну сторону. Затем 
выставьте все фигурки мышей на поворотную 
клетку новой стороны фрагмента поля (или на со-
седнюю, если в группе больше 4 мышей).

В игре есть два особых типа поворотных клеток:

Выполнить исследование на 
такой клетке можно, только 
если в тайнике группы есть 
жетон крючка с леской.

Выполнить исследование 
на такой клетке может 
только изобретатель или 
плут.

6 : Les égouts

15 : Les tuyaux
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2: Tunnel Entrance

Встречи
Когда в результате исследования мыши впервые 
оказываются на фрагменте поля, из колоды встреч 
открывается новая карта (если в описании главы 
не сказано иного). На каждой такой карте перечис-
лено несколько возможных встреч. Вашу встречу — 
конкретную строчку на карте встречи — определя-
ет текущее положение жетона песочных часов на 
счётчике страниц. Расставьте фигурки указанных 
прихвостней на фрагменте поля по приведённым 
ниже правилам и определите инициативу. Затем 
положите карту встречи лицом вверх на колоду  
встреч. Если в игре уже есть открытая карта 
встречи, оставшаяся с прошлого раза, сбросьте её. 
Помимо прочего, новая открытая карта встречи 
определяет ближайшее испытание (если в описа-
нии главы нет указаний об особом испытании).

Расстановка прихвостней на поле
Расставляя прихвостней на поле  
в результате встречи или согласно 
особым указаниям к главе, вы по-
мещаете их на клетки появления 
прихвостней, отмеченные осо-
бым знаком (см. рисунок справа). 
Размещая на поле новых прихвостней, делайте 
следующее:
1. 	 Все маленькие прихвостни с дальней атакой 

выставляются на самую отдалённую от мышей 
клетку появления. Если под это условие под-
ходят несколько клеток, герои сами выбирают 
одну из них. Если на фрагменте поля есть ши-
рокая клетка, обведённая красной линией,  

2: Tunnel Entrance

и на ней имеется знак появления прихвостней, 
то все прихвостни с дальней атакой выставля-
ются на неё. Если какая-то выбранная клетка 
оказывается полностью занята (см. «Число 
фигурок на клетке» на с. 10), выберите новую 
клетку для оставшихся прихвостней, следуя 
тем же правилам.

2.	 Выставьте по одной за раз все большие фи-
гурки прихвостней на ближайшие к мышам 
свободные клетки появления прихвостней. Если 
возможных вариантов размещения несколько, 
то выбор за игроками.

3.	 Выставьте по одному за раз всех маленьких 
прихвостней с ближней атакой на оставшие-
ся (не полностью занятые) клетки появления 
прихвостней. Выбор клеток за игроками.  
Старайтесь расставить этих прихвостней как 
можно равномернее.

4.	 Добавив новых прихвостней на игровое поле, 
добавьте их карты инициативы на индикатор 
по правилам определения инициативы со с. 7.

Жетоны прихвостней
В игре 4 жетона элитных крыс-
воинов и 1 жетон капитана 
Шкверна. Если условия встречи 
или особые указания к главе обя-
зывают вас выставить на поле 
элитных крыс-воинов, исполь-
зуйте фигурки крыс, но кладите 
под них жетоны элитных крыс-
воинов, чтобы показать, что это 
не обычные крысы. То же касает-
ся и капитана Шкверна. 
Если встреча обязывает расста-
вить на поле крыс-воинов, используйте фигурки 
крыс без каких-либо жетонов.

Мышеловки
В верхней части некоторых карт 
встреч есть слово «мышеловки». 
Если вы открыли такую карту, по-
ложите 1 жетон мышеловки на каж-

дую клетку текущего 
фрагмента поля, 
помеченную крас-
ным крестиком. 
Принцип действия 
мышеловок описан на с. 10.

Засады
В верхней части некоторых карт встреч есть слово 
«засада». Если вы открыли такую карту, то, выло-
жив карты инициативы прихвостней по обычным 
правилам, поочерёдно бросьте 1 кубик действий 
за каждую карту инициативы прихвостня на инди-
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каторе. Выпавшая на кубике цифра определяет, на 
сколько делений вверх нужно переместить карту 
на индикаторе (сдвигая на одно деление вниз все 
карты, что окажутся под ней).
Эффект засады не распространяется на испытание 
с текущей карты встречи.

Прожорливые тараканы
На некоторых картах встреч указаны «прожор-
ливые тараканы». Они используют ту же карту 
инициативы, что и обычные. Когда прожорливые 
тараканы выставляются на поле, все тараканы 
в игре становятся прожорливыми. Если прожор-
ливый таракан крадёт у мыши сыр, тот не сбрасы-
вается, а добавляется на круг сыра прихвостней 
на планшете сказки.

Испытания
Когда прихвостень, атакуя 
или защищаясь, выбрасы-
вает на кубиках один или 
несколько символов сыра, 
он добавляет на круг сыра 
прихвостней по 1 жетону 
сыра за каждый из них.  
Если на момент окончания 
хода мыши с самой низкой 
инициативой на игровом поле нет прихвостней,  
на круг сыра прихвостней также добавляется 1 же-
тон сыра. Когда на круге сыра скапливается 6 или 
больше жетонов сыра, начинается испытание.  
Сделайте следующее в указанном порядке:
1. 	 Сдвиньте жетон песочных часов на 1 деление 

по направлению к жетону конца главы.
2. 	 Уточните, нет ли в описании главы указаний 

насчёт особого испытания на текущем фраг-
менте поля. Если есть, делайте как написано.

3. 	 Если в описании главы нет указаний насчёт 
особого испытания, примените эффект испы-
тания с карты встречи, лежащей лицом вверх 
на колоде встреч, и сбросьте эту карту.

4. 	 Если в описании главы нет указаний насчёт 
особого испытания (или на фрагменте поля уже 
произошло особое испытание) и в игре нет от-
крытой карты встречи, испытание не добавляет 
прихвостней, но вы всё равно смещаете жетон 
песочных часов.

5. 	 Сбросьте все жетоны сыра с круга сыра при-
хвостней.

Если испытание обязывает вас выставить фигурки 
прихвостней, для которых уже нет места, выстав-
ляйте столько фигурок, сколько возможно. То же 
касается и закончившихся доступных фигурок. 

Вспомогательные действия мышей
Помимо выполнения или (при желании) невыпол-
нения действия, мышь может совершить любые 
из описанных ниже вспомогательных действий 
в любой момент своего хода. Каждое вспомога-
тельное действие можно совершить лишь один раз 
за ход и только если в это время не выполняется 
другое действие.

Обмен
Выполняя действие обмена, мышь может обменяться 
картами обыска и/или жетонами сыра с другой мы-
шью, находящейся на той же клетке или на соседней.

Смена снаряжения
Выполняя действие смены снаряжения, мышь 
может переместить экипированные карты обыска 
в сумку и наоборот. В сумке может находиться не 
более 3 карт (за исключением уловок). Если их там 
оказывается больше, то управляющий мышью игрок 
обязан тут же выбрать и сбросить лишнюю карту. 
Карты, хранящиеся в сумке мыши, выкладываются 
перед игроком в одну стопку лицом вниз.  
Не забывайте, что уловки и групповые предметы 
не занимают места в сумке, а всё остальное зани-
мает. Карты, находящиеся на теле и в лапах мыши, 
выкладываются перед игроком лицом вверх. Мышь 
не может использовать больше 1 карты для указан-
ной части тела и 2 карт для лап, хотя для некоторых 
видов оружия требуются сразу 2 свободные лапы.

Повышение уровня
Этим действием мышь меняет 6 жетонов сыра 
на 1 любую карту способности из общего запаса. 
Новая карта способности должна соответствовать 
классу мыши. Выбирайте способности с умом, по-
скольку в течение хода мышь может воспользовать-
ся только одной из них, даже если все её способно-
сти связаны с разными моментами хода.

Ход прихвостня
Ход прихвостня состоит из двух частей:
1. 	 Передвижение.   
2. 	 Атака.
Когда индикатор инициативы показывает, что 
настал ход прихвостня, каждый прихвостень  
указанного на его карте типа перемещается  
и вступает в бой.
За прихвостней играет участник, управляющий 
мышью с самой низкой инициативой. Если с кар-
той инициативы прихвостня связано несколько 
фигурок, первыми ходят самые близкие к мышам 
фигурки, а затем — по мере отдаления.
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Если на поле есть другие фигурки того же типа, по-
ложите под фигурку главаря особый жетон, чтобы 
отличить его от обычных прихвостней.
Хоть главари прихвостней и могут относиться к 
тому же типу, что и другие прихвостни, на них не 
действуют эффекты, влияющие на обычных при-
хвостней. К примеру, капитан Шкверн невоспри-
имчив к эффектам, действующим на крыс.

Мышегуб
Мышегуб — это 
шныряющий по 
замку злобный 
кот, представлен-
ный в игре же-
тоном кошачьей 
лапы. Мышегуб не 
занимает места на 
клетке, и поверх 
его жетона можно 
ставить другие 
фигурки. Когда 
Мышегуб атакует 
или защищается, 
выкинутые им на кубиках символы сыра не добав-
ляют жетоны сыра на круг сыра прихвостней.

Мышегуб ходит не так, как остальные прихвостни. 
С ним связаны 2 карты инициативы, благодаря 
чему он за один раунд делает два разных хода. 
Правила каждого из этих ходов описаны ниже.

Прыжок Мышегуба
Если Мышегуб прыгает, переместите его на клетку, 
находящуюся на его фрагменте поля и занятую 
наибольшим числом фигурок, включая прихвост-
ней. Если таких клеток несколько, Мышегуб прыга-
ет на клетку с фигуркой, чья карта на индикаторе 
инициативы лежит выше всех. После этого он ата-
кует с силой, указанной на его карте инициативы. 
Кубики действий бросаются один раз, и каждая фи-
гурка на клетке по очереди защищается от резуль
тата броска. Мышегуб не делает прыжок, если на 
его клетке находится наибольшее число фигурок 
или если это единственная клетка с фигурками.

Охота Мышегуба
Если Мышегуб охотится, бросьте 2 кубика действий 
и сложите выпавшие цифры. Получившаяся сумма 
показывает, как далеко передвинется Мышегуб 
на этом ходу. Переместите кота по кратчайшему 
пути до ближайшей к нему мыши, не находящейся 
на одной с ним клетке. Если Мышегуба отделяет 
одинаковое расстояние от нескольких ближайших 

Передвижение прихвостня
Все правила движения, действующие на мышей, 
действуют и на прихвостней. Правда, прихвостни 
перемещаются по строго определённой схеме и 
игнорируют эффекты воды, красных и жёлтых ли-
ний, а также мышеловок. Правила передвижения 
мышей подробно описаны на с. 8.
 
Передвижение прихвостней с ближней 
атакой
Чтобы переместить прихвостня с ближней атакой, 
бросьте кубик действий. Выпавшая цифра (от 1 до 
3) определит предельное число клеток, на которое 
может переместиться прихвостень. Прихвостни 
всегда выбирают кратчайший путь до ближайшей 
мыши, стремясь оказаться на одной с ней клетке. 
Они не могут переместиться к мыши, если её клет-
ка полностью занята, однако стараются оказаться 
как можно ближе к ней. Если прихвостень начи-
нает ход на клетке с мышью, он не перемещается. 
Если прихвостень находится на одинаковом рас-
стоянии от нескольких мышей, он движется к той, 
чья карта на индикаторе инициативы лежит выше.

Передвижение прихвостней с дальней 
атакой
Прихвостень с дальней атакой перемещается, 
только если не видит на текущем фрагменте поля 
ни одной мыши (см. «Видимость цели» на с. 11). 
В этом случае прихвостень старается проделать 
наикратчайший путь до ближайшей мыши. Он тут 
же останавливается, как только мышь попадает  
в поле его зрения.

Атака прихвостня
Атака прихвостня схожа с атакой мыши, но прихвос-
тень всегда нападает на строго определённую цель. 
Подробнее о проведении атаки читайте на с. 10.
Переместив прихвостня, атакуйте им мышь (если 
это возможно), учитывая следующее:
1. 	 Если прихвостень может выбрать для атаки 

нескольких мышей, он атакует ближайшую 
из тех, кого на этом ходу ещё не атаковали.

2. 	 Если на текущем ходу ещё не атаковали несколь-
ких ближайших мышей или, напротив, атако-
вали всех, прихвостень атакует ту, чья карта на 
индикаторе инициативы лежит выше.

Главари прихвостней
Время от времени мыши сталкиваются с главаря-
ми прихвостней. Как правило, это более сильные 
прихвостни определённого типа. Используйте для 
них обычные фигурки соответствующего типа. 
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шью или на соседнюю с ней. Если на начало хода 
пойманной мыши на поле имеются прихвостни, 
она пропускает ход, спасти её пока нельзя.
Ход, на котором мышь возвращается в игру, 
полностью тратится на её спасение.

Отрицательные эффекты
Оглушение и опутывание 
Если мышь оглушили или опутали, положите на  
её карту инициативы соответствующий жетон.

Оглушённая мышь может перемещаться по обыч-
ным правилам, но единственное доступное ей 
действие — это действие восстановления.
Опутанная мышь не может перемещаться и вы-
полнять действие бега, пока не выполнит действие 
восстановления и не уберёт жетон опутывания.

Падение
Если персонаж падает, положите его фигурку  
на бок. Чтобы подняться, упавшая фигурка должна  
потратить все свои очки движения. Большие  
фигурки не могут упасть. Упавшие персонажи  
атакуют и защищаются по обычным правилам.

Зачарование
Если мышь зачаровали, положите 
на её карту инициативы жетон за-
чарования.
Когда наступает ход зачарован-
ной мыши, делайте его так, как 
если бы мышь была прихвостнем: 
перемещайте её и атакуйте ею, как прихвостнем 
с ближней атакой. Зачарованная мышь использует 
лишь характеристики со своей карты инициативы 
и не получает бонусы от экипированных карт обы-
ска и способностей. Закончив ход зачарованной 
мыши, уберите с её карты жетон зачарования.

Отравленная рана
Некоторые ранения могут оказаться 
отравленными ранами. Жетон отрав-
ленной раны кладётся зелёной сторо-
ной вверх. Такие раны не лечатся обычны-
ми исцеляющими заклинаниями и свитками,  
для них нужны особые лекарства и заклинания.

Оглушение Опутывание

Зачарование

мышей, он движется к той, чья карта на индикато-
ре инициативы лежит выше. Если Мышегуб может 
переместиться по нескольким кратчайшим марш-
рутам, игроки сами выбирают один из них. Если на 
начало охоты Мышегуба все активные мыши нахо-
дятся на одной с ним клетке, он остаётся на месте. 
Если после перемещения на клетку с ближайшей 
мышью у Мышегуба ещё остаются очки движения, 
он продолжает перемещаться по направлению  
к следующей ближайшей мыши и по описанным 
выше правилам. Закончив передвижение Мышегу-
ба, бросьте количество кубиков, равное значению 
силы на его карте инициативы. Все фигурки, через 
клетки с которыми он переместился на текущем 
ходу (учитывая начальную и конечную), защища-
ются от его атаки. (Кубики действий бросаются 
один раз за охоту, и все фигурки по очереди защи-
щаются от результата броска.) 

Пойманная мышь
Когда мышь получает ранение, на её карту ха-
рактеристик кладётся жетон ранения. Если число 
жетонов ранений становится больше или равно 
значению здоровья мыши, мышь считается пой-
манной. Оставьте её карту инициативы на индика-
торе, но уберите её фигурку с поля и сбросьте все 
её жетоны сыра и экипированные карты обыска, за 
исключением карт в сумке и начальной экипиров-
ки. Уберите с карт характеристик и инициативы 
мыши все жетоны ранений, отравленных ран и от-
рицательных эффектов. Переместите жетон песоч-
ных часов на счётчике страниц на одну страницу 
ближе к концу главы.

Спасение мыши
Пойманная мышь автоматически становится спа-
сённой, как только наступает её следующий ход и 
в этот момент на поле нет прихвостней. Выставьте 
фигурку спасённой мыши на клетку с другой мы-
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Вилка
При помощи вилки мыши могут 
оказаться в таких местах поля, 
куда сложно или невозможно 
попасть. Вилкой можно обез-
вредить некоторые ловушки. 
Её можно даже превратить 
в стреляющую виноградинами 
катапульту! В любой момент 
хода мыши управляющий 
ею игрок может взять жетон 
вилки из тайника группы и вы-
ложить на поле. На это не тра-
тится действие.
Жетон вилки всегда выкладывается на клетку с ис-
пользующей его мышью. Его нельзя выложить на 
водную клетку.
В свой ход мышь, находящаяся на клетке с вилкой, 
может потратить действие, чтобы катапультиро-
вать другую мышь с той же клетки на любую дру-
гую клетку в пределах фрагмента поля. Катапуль-
тируемая мышь должна видеть клетку, к которой 
направляется. См. «Видимость цели» на с. 11.
Мышь, находящаяся на клетке с вилкой, может 
потратить действие, чтобы вернуть жетон в тай-
ник группы. Если мыши покидают фрагмент поля 
с выложенным жетоном вилки, тот убирается с 
поля (не возвращаясь в тайник группы), а карта 
«Вилка» замешивается в колоду обыска.

Вилка
ГРУППОВОЙПРЕДМЕТ

Добавьте в тайник группы жетон вилки. Возможности использования вилки описаны на с. 18 буклета с правилами.

Нет  
требований

Групповые предметы
Некоторые карты обыска – это групповые предме-
ты. Их могут использовать любые мыши из группы. 
Взяв из колоды карту группового предмета, сделай-
те то, что на ней написано (например, поместите 
указанный жетон в тайник группы на планшете 
сказки), и положите её рядом с планшетом сказки.

Маскировка
Маскировка — это лохмотья кры-
синой одежды, которые можно 
надеть, чтобы обмануть крыс.  
Открыв новую карту встречи, 
игроки могут сбросить жетон 
маскировки из тайника груп-
пы, чтобы не добавлять на поле 
крыс-воинов текущей встречи. 
Любые другие прихвостни вы-
ставляются на поле как обычно. 
Сбросив жетон маскировки, за-
мешайте карту «Маскировка» об-
ратно в колоду обыска. При помощи маскировки 
нельзя проигнорировать эффект испытания.

Маскировка
ГРУППОВОЙПРЕДМЕТ

Добавьте в тайник группы жетон маскировки. Когда в следующий раз карта встречи добавит на поле крыс­воинов, сбросьте жетон маскировки и не добавляйте их. (Другие прихвостни выставляются как обычно.) 

Нет  
требований

Крючок с леской
При помощи крючка с леской 
мыши могут проникать в труд-
нодоступные области и даже 
в места, куда обычно вообще 
нельзя попасть. В любой мо-
мент хода мыши управляющий 
ею игрок может взять жетон 
крючка с леской из тайника 
группы и выложить на поле. 
На размещение жетона не тра-

тится действие.
Жетон крючка с леской всегда выкла-
дывается так, чтобы один его конец 
оказался на клетке с использующей  
его мышью. Другой конец должен 
находиться чётко в пределах другой 
клетки того же фрагмента поля. Хотя 
бы один конец жетона должен быть 

на клетке без воды.
Если жетон выложен на поле, любая мышь может 
потратить 1 очко движения (по обычным прави-
лам), чтобы переместиться с одного конца крючка 
с леской на другой, как если бы они были на сосед
них клетках.
Мышь, находящаяся на клетке с одним из концов 
жетона крючка с леской, может потратить дей-
ствие, чтобы вернуть жетон в тайник группы. Если 
мыши покидают фрагмент поля с выложенным 

9 : Le laboratoire de l’alchimiste
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жетоном крючка с леской, тот убирается с поля (не 
возвращаясь в тайник группы), а карта «Крючок с 
леской» замешивается в колоду обыска.

Нет  
требований

Добавьте в тайник группы жетон 

крючка с леской. Возможности 

использования крючка с леской 

описаны на с. 18 буклета 

с правилами.

Крючок с леской
ГРУППОВОЙ
ПРЕДМЕТ
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Виноградина
Виноградина может стать при-
манкой для тараканов или гроз-
ным оружием.

Виноградина как тараканья 
приманка
В любой момент хода мыши 
управляющий ею игрок мо-
жет взять жетон виноградины 
из тайника группы и выложить 
на соседнюю пустую клетку. Пока 
виноградина находится на поле, все 
тараканы во время своего хода будут 
передвигаться по направлению к ней, как 
обычно, останавливаясь на клетках с мышами. Если 
один или несколько тараканов заканчивают пере-
мещение на клетке с виноградиной, они никого не 
атакуют, а едят виноград. В этом случае сбросьте 
жетон виноградины и уберите всех тараканов, за-
кончивших ход на той же клетке; замешайте карту 
«Виноградина» обратно в колоду обыска.

Виноградина как оружие
Если мышь находится на клетке с 
вилкой, она может использовать 
действие атаки, взять виноградину  
из тайника группы и запустить её в  
прихвостней. Выберите прихвостня, 
который станет мишенью. Даже если  
атакующая мышь его не видит, это 
не помешает виноградине попасть в 
цель. Все фигурки на той же клетке, что и выбран
ный прихвостень, тоже становятся жертвами 
атаки. Подбросьте жетон виноградины, словно 
монетку. Если он упадёт стороной с расплющенной 
виноградиной вверх, выбранный прихвостень и все 

фигурки на его клетке получат 1 удар. 
Каждая фигурка кидает кубики на 

защиту по отдельности. Сбросьте 
жетон виноградины и замешайте 
карту «Виноградина» обратно в ко-

лоду обыска.
Если жетон приземлится стороной с 

целой виноградиной вверх, все фигурки на клетке 
с выбранным прихвостнем упадут. Положите же-
тон на эту клетку. Теперь виноградина становится 
не только приманкой для тараканов, но и оружи-
ем, которым может воспользоваться крыса. На 
большие фигурки виноградина не действует.
Если крыса начинает ход на клетке с виногради-
ной, она не перемещается. Вместо своей обычной 
атаки крыса проводит дальнюю атаку по клетке  
с наибольшим количеством мышей. Если таких 

Нет  
требований

ГРУППОВОЙПРЕДМЕТ

Виноградина

Добавьте в тайник группы жетон виноградины. Возможности использования виноградины описаны на с. 19 буклета с правилами.

клеток несколько, крыса стреляет по клетке  
с мышью, чья карта на индикаторе инициативы 
лежит выше. Атака виноградиной разыгрывается 
по приведённым выше правилам. Крыса не может 
использовать виноградину как оружие, если на-
чинает ход на клетке с виноградиной и мышами.

Победа и поражение
Партия в игру «О мышах и тайнах» представляет 
собой выбор и прохождение одной из глав книги 
сказок. В каждой из них описаны свои условия по-
беды, которые нужно выполнить до того, как же-
тон песочных часов поравняется с жетоном конца 
главы на счётчике страниц планшета сказки.  
Мы советуем проходить главы по очереди.

Режим кампании позволяет сохранять уровень 
развития мышей при переходе от одной главы  
к другой. Вот рекомендации для прохождения 
игры в режиме кампании:
1. 	 Мыши сохраняют способности и сюжетные до-

стижения, полученные в предыдущих главах.
2. 	 В дополнение к своему начальному снаряже-

нию, заканчивая главу, мыши могут оставить 
себе по 1 карте обыска, имеющейся у них на 
момент окончания главы. (Мыши всегда начи-
нают главу с картами своего начального снаря-
жения.)

3. 	 Мыши не сохраняют групповые предметы,  
личные достижения и сыр из прошлых глав.

Достижения
По мере прохождения книги сказок мыши получают 
сюжетные достижения. Подробнее эти достижения 
и их эффекты описываются в книге сказок.

При желании участники могут играть ещё и с лич
ными достижениями. Это жетоны, входящие в 
состав игры и описанные на задней обложке этого 
буклета. Мыши получают личные достижения в 
процессе прохождения каждой главы при выпол-
нении определённых условий.

Прохождение игры 
в режиме кампании
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Главари прихвостней — 16
Графические объекты поля — 9
Групповые предметы — 2, 18
Дальняя атака — 11
Движение по воде — 10
Движение через мышеловки — 10
Действия мыши — 10
Достижения — 19
Жёлтые линии — 8
Жетоны — 3
Жетоны прихвостней — 14
Засады — 14
Зачарование — 17
Знак переворота — 4
Игровой раунд — 7
Испытания — 15
Исследование области выхода — 12
Исследование поворотной клетки — 13
Карты встреч — 3
Карты инициативы — 1
Карты инициативы главарей прихвостней — 7
Карты обыска — 2
Карты способностей — 3
Карты способностей мышей — 7
Карты характеристик мышей — 1
Книга сказок — 5
Красные линии — 8
Крючок с леской — 18
Кубики действий — 2
Маскировка — 18
Мышегуб — 16
Мышеловки — 4, 14
Нанесение ранений — 11

Области выхода — 4
Обмен — 15
Обыск — 12
Оглушение — 17
Определение инициативы — 7
Опутывание — 17
Оружие — 2
Особые правила главы — 5
Особые правила фрагментов поля — 5
Отравленная рана — 17
Отрицательные эффекты — 17
Охота Мышегуба — 16
Падение — 17
Передвижение мыши — 8
Передвижение прихвостней с ближней атакой — 16
Передвижение прихвостней с дальней атакой — 16
Передвижение прихвостня — 16
Планшет сказки — 4
Победа — 5
Повышение уровня — 15
Подготовка к главе — 5
Подготовка к игре — 6
Пойманная мышь — 17
Поражение — 5
Предметы — 2
Прожорливые тараканы — 15
Прохождение игры в режиме кампании — 19
Прыжок Мышегуба — 16
Ранение главаря прихвостней — 11
Ранение обычного прихвостня — 11
Расстановка прихвостней на поле — 14
«Сказка продолжается…» — 5
Смена снаряжения — 15
События — 2
Соседние клетки — 8
Спасение мыши — 17
Стрелка-указатель — 4
Сюжет — 5
Украшения — 2
Уловки — 2
Фрагменты поля — 4
Ход мыши — 7
Ход прихвостня — 15
Цель главы — 5
Цель игры — 1
Чёрные области и стены — 9
Число фигурок на клетке — 10
Широкие клетки — 8

Алфавитный указатель

Памятка — с. 56—57 книги сказок «Горесть и поминовение».
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Личные достижения

Властелин сыра
Жетон этого достижения получает мышь, которая первой выкидывает во время 
атаки или защиты 3 или больше символа сыра.

Эффект: сдвиньте жетон конца главы на следующее деление счётчика страниц. 
Всякий раз, когда властелин сыра выкидывает в броске на защиту хотя бы  
1 символ сыра, каждая активная мышь получает 1 сыр.

Потрошитель тараканов
Жетон этого достижения получает мышь, которая первой побеждает 4 или 
больше тараканов в течение одной встречи.

Эффект: сдвиньте жетон конца главы на следующее деление счётчика страниц.  
До конца главы тараканы, оказавшиеся на одном фрагменте поля с потрошителем, 
перестают быть прожорливыми.

Знаток ядов
Жетон этого достижения получает мышь, которая раньше всех становится 
пойманной с незалеченной отравленной раной.

Эффект: до конца главы, получая отравленную рану, знаток ядов получает 
вместо неё обычное ранение.

Взломщик замков
Жетон этого достижения получает мышь, которая раньше всех оказывается 
пойманной дважды за главу.

Эффект: сдвиньте жетон конца главы на следующее деление счётчика страниц. 
Если взломщика поймают в третий раз, он тут же освобождается и не теряет 
экипированные карты обыска. Все прочие эффекты, действующие на пойманную 
мышь (например, сброс жетонов сыра и ранений), остаются в силе.

Укротитель котов
Жетон этого достижения получает мышь, которая первой побеждает Мышегуба.

Эффект: до конца главы все большие прихвостни, защищаясь от атак укротителя 
котов, бросают на 1 кубик меньше.
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