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ВМІСТ ГРИ

  1 книжка правил

  1 книга історій

  40 карт дослідження

  1 бокова планка 

  6 фігурок плюшевих іграшок

  17 фігурок страховиськ

  35 кубиків

  1 мішечок для кубиків

  15 ґудзиків

  6 карт персонажів

  29 карт Загублених

  10 карт сну

  47 карт предметів

  12 карт страховиськ

  7 карт довкілля

  34 карти станів

  4 памʼятки гравця

  32 жетони набивки

  16 жетонів сердець

  4 жетони цілей

  4 жетони Загублених

  1 жетон закладки

  1 жетон червоного візочка

  1 жетон поїзда

  1 жетон дверей

ОГЛЯД ГРИ

«Плюшеві історії» — це кооперативна пригодницька 
гра для 2–4 гравців. Гравці візьмуть на себе ролі плю-
шевих іграшок маленької дівчинки, завдання яких — 
захищати її від страховиськ, що зʼявляються з-під її 
ліжка. Співпраця, сміливість, емпатія і трохи удачі до-
поможуть іграшкам у їхній подорожі, описаній у серії 
інтерактивних історій.
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1.	 Трек групового 
завдання

2.	 Трек загрози

1.	 Імʼя

2.	 Активне вміння

3.	 Набуті вміння

1.	 Назва

2.	 Тип

3.	 Дії
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ПОВЗУН

ЗВИЧАЙНИЙ

1-3: РИВОК
6 31

4-6: КЛАЦАННЯ
3 41

Після того як цей повзун 
виконає атаку, перемістіть 
його на 3 клітинки в бік 
найближчого .

КАРТИ СТРАХОВИСЬК

3

3-1
Хранитель книги зачитує таке: 

Матуся й Татусь обмінялися схвильованими поглядами. 
Вони спостерігали за тим, як їхня маленька донька зала-
зила в своє нове ліжко великої дівчинки. Це було гарне буз-
ково-блакитне ліжко з прикрашеним узголів’ям, і донечці 
воно припало до душі в ту ж мить, коли вона вперше його 
побачила. Батьки привезли його додому у великій коробці, 
тож Татусь цілий вечір збирав його в гаражі. Вона вже 
дрімала в ньому вдень кілька разів, але це буде перша ніч, 
коли воно замінить їй дитяче ліжечко. Матуся трохи 
просльозилася, коли Татусь розібрав те ліжечко. Малень-
ка дівчинка теж почувалася сумною, коли дивилася, як 
Татусь ховав його на горище. Але вона вже підросла, тому 
в неї мало бути ліжко великої дівчинки.

Батьки підібгали їй ковдру, Татусь гладив доню по голів-
ці, поки Матуся з клубком у горлі співала ніжну колиско-
ву. Коли вони навшпиньки вийшли, то залишили двері 
привідчиненими. У кімнаті запанувала тиша. Дихання 
маленької дівчинки сповільнилося. На стіні цокав годин-
ник-киця.

Цок-цок...

Поступово у будинку згасло усе світло, і Матуся й Татусь 
теж лягли спати.

Цок-цок...

Бурмила Плюшинська сіла в новому ліжку великої дівчин-
ки. Потягнувшись, вона зі здивуванням роззирнулася. Що 
трапилося з дитячим ліжечком? Вона протерла свої скля-
ні очі та схилилася над маленькою дівчинкою, щоб переко-
натися, що та міцно спить.

— Де це ми, Бурмило? — пролунав похмурий голос. — 
Куди поділися бильця?

Плюшеве слоненя Клаповух занепокоєно оглянулося.

— Не знаю, вуханю, — відповіла Бурмила. — Їх уже не 
було, коли я прокинулася.

— Мені страшно, — прошепотів Клаповух. Між ними 
зі смішком приземлилася Плига, її довгі вуха майнули 
в повітрі.

— А мені подобається! — заявила Плига. — Воно гарне 
й пружне.

— Плиго! — шикнула Бурмила. — Годі стрибати. Будь 
серйознішою!

— Отже, нарешті це трапилося, — промовив Стібок. 
Іграшки озирнулися й побачили потертого старожи-
ла, який шкутильгав до них. Стібок служив ще матері 
дівчинки. Він накульгував і мав неоднакові очі-ґудзики, 
але решта іграшок дуже любили мудрого стариганя.

— Що трапилося, пане Стібку? — запитала Бурмила.

— Це воно, — відповів Стібок. — Це те, на що ми підпи-
салися. Дотепер ми були просто супутниками. Нашу 
підопічну захищала магія дитячого ліжечка. Але сьогодні 
вона спить у ліжку великої дівчинки, тож нарешті почи-
нається наша справжня служба. Він прийде по неї, і ми 
повинні її захистити.

— Хто прийде, пане Стібку?

— Жахус. Король страшних снів. Він пошле своїх посіпак 
по це миле дитя, і лише ми зможемо її захистити.

Думка про це змусила стару ляльку гордо розправити 
плечі.

— Жахус, — здивовано повторила Бурмила. — Не думала, 
що він існує насправді.

— Може, наймемо когось, щоби зробив це за нас? — проше-
потів Клаповух. — Буде значно безпечніше.

— Думаю, розумно буде розділитися й пошукати в будин-
ку корисні речі, — запропонував Стібок. — Як гадаєш, 
Бурмило?

— Я довіряю вашому рішенню, пане Стібку, — відповіла 
Бурмила. — Зробімо це.

Візьміть карти дослідження цієї історії та покладіть їх 
долілиць поруч з ігровою зоною, не дивлячись на них.

Примітка: Паця та Левко не доступні у цій історії, 
ви ще не зустріли їх.

Перейдіть до розділу 5-1 на с. 5.

ЛІЖКО ВЕЛИКОЇ ДІВЧИНКИ

КАЗКА СТІБКА: 
ЗАДОВОЛЕНА ГУСЕНИЦЯ

Маленька зелена гусениця так любила їсти свій зеле-
ний листок, що коли всі її друзі почали перетворюва-
тися на лялечок, відмовилася від цього, сказавши:

— Мені не цікаві зміни, я просто сидітиму й далі 
їстиму свій листок.

Але коли її друзі стали метеликами й розлетілися, 
вона залишилася зовсім сама. Через кілька днів мете-
лики повернулися, й усі вони розповідали дивовижні 
історії про свої пригоди.

— Тепер я бачу, що втратила, уникаючи змін, — 
сумно мовила гусениця. — Мені було добре на моєму 
листку, проте я втратила значно більше щастя.

БОКОВА 
ПЛАНКА

КАРТИ ПЕРСОНАЖІВ

5

Проникливість. Використовуйте це вміння після кидка 
кубиків для Стібка. Можете перекинути 1 чи більше 
жовтих кубиків. Другий результат буде остаточним.

Кмітливість. Використовуйте це вміння, 
перш ніж атакувати Стібком. Додайте 
1 жовтий кубик до кидка атаки.

Концентрація. Використовуйте це вміння 
замість перевірки жовтої навички Стібка. 
Стібок успішно проходить цю перевірку.

Відвертання уваги. Використовуйте 
це вміння під час активації звичайного 
страховиська. Скиньте збережений на цій 
карті жовтий кубик, щоб пропустити 
активацію цього страховиська.

СТІБОК

КНИГА ІСТОРІЙ

КОЛОДА ДОСЛІДЖЕННЯ 
Це колода дослідження. НЕ тасуйте ці карти й не дивіть-
ся на них. Вони складені й поділені (за допомогою карт- 
роздільниць) за порядком історій. У книзі історій ви знай-
дете вказівки, коли необхідно взяти карти дослідження від-
повідної історії та відкласти їх убік колодою долілиць. Під час 
гри гравці братимуть певні карти з цієї колоди. Після кожної 
історії усі отримані карти дослідження треба додати у відпо-
відні колоди, якщо не вказано інакше. 

У кінці історії всі карти дослідження, які гравці не отримали, 
додайте у відповідні колоди. Ці карти стануть доступними  
в наступних історіях.

1

Перша 
історія

КОЛОДА ДОСЛІДЖЕННЯ
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4.	 Комірка для зберігання 
кубика

5.	 Комірка для зберігання 
набивки

6.	 Комірка для зберігання 
сердець

4.	 Захист

5.	 Форма підставки фігурки
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Якщо у цього персонажа 
є збережений фіолетовий 

кубик, то скиньте його. 
Цей персонаж не може 

використовувати чи збе-
рігати фіолетові кубики. 
Скиньте цю карту, про-

йшовши перевірку синьої 
навички зі складністю 4, 

або якщо суміжний 
персонаж пройде пере-

вірку синьої навички 
зі складністю 2.

СТУРБОВАНИЙ КАРТИ СТАНІВ

1.	 Назва

2.	 Ефект

Дальність усіх споряджених карт 
дорівнює 1. Гравець може скинути 
1 чи більше жовтих кубиків перед 
далекобійною атакою, щоб збільшити 
її дальність на результат такого 
кидка. Дальність атаки не може 
перевищувати дальності зброї.

ТЕМРЯВА / ПОГАНА ВИДИМІСТЬ КАРТИ ДОВКІЛЛЯ
1.	 Назва

2.	 Ефект

Іграшка-бомба

— Увага! Увага! Збій системи! — кричить робот. 
— Самознищення через 5… 4… 3…
ВИБІР: ви тікаєте чи намагаєтеся 
знешкодити робота? 
Якщо тікаєте: перемістіть свого персонажа 
на 4 клітинки.
Якщо намагаєтеся знешкодити робота: пройдіть 
перевірку жовтої навички зі складністю 3.
Успіх: «Ремонт успішний», — каже робот 
і розповідає цінну інформацію. Скиньте 
до 2 кубиків загрози з треку загрози. 
Поверніть усі кубики зі скиду в мішечок. 
Провал (або немає кубиків): у кінці вашого 
ходу всі персонажі в межах 3 клітинок від 
цієї клітинки зазнають по 3 пошкодження.

КАРТИ 
ЗАГУБЛЕНИХ
1.	 Назва

2.	 Сюжет

3.	 Ефект

КУБИКИ

РЕШТА КОМПОНЕНТІВ

Ґудзики Жетони 
набивки

Жетони 
сердець

Сюжетні жетони  
(для конкретних історій)

Жетони 
ЗагубленихЖетон закладки

Жетони цілей

Спить Неспокійна Прокинулася

КАРТИ СНУ

+1

Лапи • Будинок • Кабінет

Зброя дальнього бою (4)
КАНЦЕЛЯРСЬКІ ГУМКИ

БОНУС: під час далекобійної 
атаки додайте 1 до значень 

зелених кубиків.

1.	 Назва

2.	 Тип

3.	 Дальність

4.	 Комірка 
спорядження

5.	 Ключові слова

6.	 Ефект

КАРТИ ПРЕДМЕТІВ1

1 1

1

3

6
6

2 3

4

2

2

2

5
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Щоби приготуватися до гри, виконайте такі кроки:

1.	 Кожен гравець вибирає карту персонажа, бере від-
повідну фігурку та кладе 5 жетонів набивки на карту 
свого персонажа (світлою стороною догори). 

	 Примітка. Якщо ви граєте вдвох, кожен із гравців 
може вибрати двох персонажів. Для дотримання 
правил вважайте одного гравця з двома персонажа-
ми — двома гравцями, які мають 2 окремі ходи.

2.	 Покладіть усі кубики дій (фіолетові, сині, зелені, 
червоні та жовті) у мішечок. Додайте до них стіль-
ки кубиків набивки (білих), скільки персонажів  
є у грі плюс 1, і таку саму кількість кубиків загрози 
(чорних).

3.	 Перетасуйте карти предметів, утворивши колоду 
предметів.

4.	 Перетасуйте карти Загублених, утворивши колоду 
Загублених.

5.	 Покладіть карти ватажків страховиськ стосом горі-
лиць. Після цього перетасуйте решту карт страхо-
виськ, утворивши колоду страховиськ. У першій грі 
вам не знадобляться карти ватажків.

6.	 Утворіть колоду сну:

	 Перетасуйте карту «Прокинулася» з двома іншими 
випадковими картами сну та покладіть їх стосом до-
лілиць поруч з ігровою зоною.

	 Перетасуйте решту карт сну й покладіть їх зверху на 
ці 3 карти.

7.	 Покладіть карти стану, ґудзики, жетони набивки, 
жетони сердець та інші компоненти в зоні досяж-
ності всіх гравців.

8.	 Покладіть книгу історій у центр ігрової зони, а бо-
кову планку — праворуч від неї.

9.	 Виберіть гравця, який стане першим хранителем 
книги. Він отримує жетон закладки та ходитиме 
першим. Потім хід перейде до гравця ліворуч.

10.	Виберіть історію в книзі історій, розгорніть книгу 
на першій сторінці цієї історії та прочитайте пер-
ший розділ. 

	 (Якщо ви граєте вперше, почніть з першої історії — 
«Ліжко великої дівчинки».)
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Гнучкість. Один раз за хід Бурмили можете замінити 
1 з ваших кубиків дій на кубик дій зі скиду.

Вигадливість. Використовуйте це вміння,
коли гравець кидає кубики дій. 
Цей гравець може перекинути 1 чи більше 
з цих кубиків.

Слова підтримки. Використовуйте це вміння, 
коли гравець тягне кубики з мішечка. 
Цей гравець може повернути всі витягнуті 
кубики назад і спробувати ще раз.

Наполегливість. Виберіть персонажа. 
Він скидає 1 чи більше карт стану.

БУРМИЛА

5

Проникливість. Використовуйте це вміння після кидка 
кубиків для Стібка. Можете перекинути 1 чи більше 
жовтих кубиків. Другий результат буде остаточним.

Кмітливість. Використовуйте це вміння, 
перш ніж атакувати Стібком. Додайте 
1 жовтий кубик до кидка атаки.

Концентрація. Використовуйте це вміння 
замість перевірки жовтої навички Стібка. 
Стібок успішно проходить цю перевірку.

Відвертання уваги. Використовуйте 
це вміння під час активації звичайного 
страховиська. Скиньте збережений на цій 
карті жовтий кубик, щоб пропустити 
активацію цього страховиська.

СТІБОК

5

Спритність. Використовуйте це вміння після кидка 
кубиків для Плиги. Можете перекинути 1 чи більше 
зелених кубиків. Другий результат буде остаточним.

Ухиляння. Використовуйте це вміння перед 
кидком зеленого кубика для захисту Плиги. 
Подвоюйте отриманий результат.

Ідеальна спритність. Використовуйте це вміння 
замість перевірки зеленої навички Плиги. 
Плига успішно проходить цю перевірку.

Стрибок. Використовуйте це вміння під час 
ходу Плиги. Виберіть клітинку в межах 
4 клітинок від Плиги та в полі її зору. 
Поставте фігурку Плиги на вибрану клітинку.

ПЛИГА

5

Стійкість. Використовуйте це вміння після кидка 
кубиків для Клаповуха. Можете перекинути 1 чи більше 
синіх кубиків. Другий результат буде остаточним.

Захисник. Використовуйте це вміння, коли 
інший персонаж повинен скинути жетони 
набивки. Клаповух може скинути 1 чи більше 
жетонів набивки замість цього персонажа.

Захисний удар. Використовуйте це вміння, 
перш ніж атакувати Клаповухом. 
Додайте 1 синій кубик до кидка атаки.

Міцні шви. Використовуйте це вміння, 
коли Клаповух повинен скинути 3 чи більше
жетонів набивки, зазнавши пошкоджень 
з одного джерела. Натомість Клаповух 
втрачає 2 жетони набивки.

КЛАПОВУХ

3

3-1
Хранитель книги зачитує таке: 

Матуся й Татусь обмінялися схвильованими поглядами. 
Вони спостерігали за тим, як їхня маленька донька зала-
зила в своє нове ліжко великої дівчинки. Це було гарне буз-
ково-блакитне ліжко з прикрашеним узголів’ям, і донечці 
воно припало до душі в ту ж мить, коли вона вперше його 
побачила. Батьки привезли його додому у великій коробці, 
тож Татусь цілий вечір збирав його в гаражі. Вона вже 
дрімала в ньому вдень кілька разів, але це буде перша ніч, 
коли воно замінить їй дитяче ліжечко. Матуся трохи 
просльозилася, коли Татусь розібрав те ліжечко. Малень-
ка дівчинка теж почувалася сумною, коли дивилася, як 
Татусь ховав його на горище. Але вона вже підросла, тому 
в неї мало бути ліжко великої дівчинки.

Батьки підібгали їй ковдру, Татусь гладив доню по голів-
ці, поки Матуся з клубком у горлі співала ніжну колиско-
ву. Коли вони навшпиньки вийшли, то залишили двері 
привідчиненими. У кімнаті запанувала тиша. Дихання 
маленької дівчинки сповільнилося. На стіні цокав годин-
ник-киця.

Цок-цок...

Поступово у будинку згасло усе світло, і Матуся й Татусь 
теж лягли спати.

Цок-цок...

Бурмила Плюшинська сіла в новому ліжку великої дівчин-
ки. Потягнувшись, вона зі здивуванням роззирнулася. Що 
трапилося з дитячим ліжечком? Вона протерла свої скля-
ні очі та схилилася над маленькою дівчинкою, щоб переко-
натися, що та міцно спить.

— Де це ми, Бурмило? — пролунав похмурий голос. — 
Куди поділися бильця?

Плюшеве слоненя Клаповух занепокоєно оглянулося.

— Не знаю, вуханю, — відповіла Бурмила. — Їх уже не 
було, коли я прокинулася.

— Мені страшно, — прошепотів Клаповух. Між ними 
зі смішком приземлилася Плига, її довгі вуха майнули 
в повітрі.

— А мені подобається! — заявила Плига. — Воно гарне 
й пружне.

— Плиго! — шикнула Бурмила. — Годі стрибати. Будь 
серйознішою!

— Отже, нарешті це трапилося, — промовив Стібок. 
Іграшки озирнулися й побачили потертого старожи-
ла, який шкутильгав до них. Стібок служив ще матері 
дівчинки. Він накульгував і мав неоднакові очі-ґудзики, 
але решта іграшок дуже любили мудрого стариганя.

— Що трапилося, пане Стібку? — запитала Бурмила.

— Це воно, — відповів Стібок. — Це те, на що ми підпи-
салися. Дотепер ми були просто супутниками. Нашу 
підопічну захищала магія дитячого ліжечка. Але сьогодні 
вона спить у ліжку великої дівчинки, тож нарешті почи-
нається наша справжня служба. Він прийде по неї, і ми 
повинні її захистити.

— Хто прийде, пане Стібку?

— Жахус. Король страшних снів. Він пошле своїх посіпак 
по це миле дитя, і лише ми зможемо її захистити.

Думка про це змусила стару ляльку гордо розправити 
плечі.

— Жахус, — здивовано повторила Бурмила. — Не думала, 
що він існує насправді.

— Може, наймемо когось, щоби зробив це за нас? — проше-
потів Клаповух. — Буде значно безпечніше.

— Думаю, розумно буде розділитися й пошукати в будин-
ку корисні речі, — запропонував Стібок. — Як гадаєш, 
Бурмило?

— Я довіряю вашому рішенню, пане Стібку, — відповіла 
Бурмила. — Зробімо це.

Візьміть карти дослідження цієї історії та покладіть їх 
долілиць поруч з ігровою зоною, не дивлячись на них.

Примітка: Паця та Левко не доступні у цій історії, 
ви ще не зустріли їх.

Перейдіть до розділу 5-1 на с. 5.

ЛІЖКО ВЕЛИКОЇ ДІВЧИНКИ

КАЗКА СТІБКА: 
ЗАДОВОЛЕНА ГУСЕНИЦЯ

Маленька зелена гусениця так любила їсти свій зеле-
ний листок, що коли всі її друзі почали перетворюва-
тися на лялечок, відмовилася від цього, сказавши:

— Мені не цікаві зміни, я просто сидітиму й далі 
їстиму свій листок.

Але коли її друзі стали метеликами й розлетілися, 
вона залишилася зовсім сама. Через кілька днів мете-
лики повернулися, й усі вони розповідали дивовижні 
історії про свої пригоди.

— Тепер я бачу, що втратила, уникаючи змін, — 
сумно мовила гусениця. — Мені було добре на моєму 
листку, проте я втратила значно більше щастя.

ПРИГОТУВАННЯ ДО ГРИ
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Загублені   
На клітинки з символом  в певний момент гри слід 
покласти жетони . Клітинки з жетонами  дають 
можливість взаємодіяти із Загубленими (загубленими 
іграшками — мешканцями Провалля). Якщо персо-
наж починає, закінчує чи здійснює рух через клітинку 
з жетоном , то його переміщення негайно завершу-
ється. Перервіть хід цього гравця та заберіть жетон . 
Гравець ліворуч від активного гравця бере карту Загуб- 
лених і читає вголос. Зазвичай карта пропонуватиме 
вибір, який дає можливість персонажам допомогти 
іграшкам у скруті. За це персонажі часто отримувати-
муть винагороду, та іноді це можуть бути просто слова 
подяки. Зрештою, добрі вчинки треба робити не зара-
ди вигоди. Гравці завжди можуть проігнорувати таку 
ситуацію, однак часом умови карти передбачають на-
віть бездіяльність, тож це теж може спричинити певні 
наслідки. НЕ ЧИТАЙТЕ РЕЗУЛЬТАТИ, ДОКИ ГРАВЕЦЬ 
НЕ УХВАЛИТЬ РІШЕННЯ. Після розігрування карти 
Загублених активний гравець може продовжити свій 
хід, якщо не вказано інакше.

1.	 Складність пошуку. Це мінімальне цільове 
значення, необхідне для успішного пошуку на 
цьому полі.

2.	 Кольорові лінії. Щоб персонаж міг перетнути 
суцільну кольорову лінію, гравець повинен ви-
користати кубик відповідного кольору.

3.	 Загублені. Див. пункт «Загублені» нижче.

4.	 Закутки. Див. пункт «Закутки» нижче.

5.	 Місце появи іграшок. Фігурки персонажів 
починають гру на цій чи суміжній (по прямій 
чи по діагоналі) клітинці.

6.	 Місце появи страховиськ. Фігурки страховиськ 
зʼявляються на цій чи суміжній клітинці.

7.	 Продавці. Див. пункт «Продавці» нижче.

8. 	 Недоступні клітинки. Їх використовують для 
визначення дальності. Фігурки не можуть ста-
вати на такі клітинки, якщо книга історій не 
вкаже це зробити.

Закутки  
Клітинки з символом  — це закутки, які можна до-
слідити. Якщо персонаж починає, закінчує чи здійс-
нює рух через клітинку з активним , то його пере-
міщення негайно завершується. Перервіть хід цього 
гравця та прочитайте пункт  з відповідним номером 
у книзі історій. Потім гравець може продовжити свій 
хід, якщо не вказано інакше. Більшість  можна до-
слідити лише раз. Клітинки з , що також містять , 
можна досліджувати неодноразово.  

Продавці  
Символи  позначають можливість поторгувати з міс-
цевим колекціонером. Коли персонаж уперше стає на 
клітинку з символом , його переміщення негайно 
завершується. Перервіть хід цього гравця й відкрийте  
4 карти з колоди предметів. Персонажі на цій чи суміжній 
клітинці можуть купувати ці карти, сплачуючи 1 ґудзик 
чи скидаючи 1 карту предмета за кожну куплену карту. 
Не прибирайте решту карт предметів, доки гра не вка-
же вам перейти на іншу сторінку (тоді затасуйте їх назад  
у колоду предметів).

ПІДГОТУВАННЯ СТОРІНКИ
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На кожній сторінці книги ви знайдете вказівки, як підготувати її до гри.  
Нижче наведені загальні правила читання позначок на ігровому полі та створення сутичок.

ПОЗНАЧКИ НА ПОЛІ
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ЗМІНА СТОРІНКИ

Покидаючи сторінку, приберіть із неї усі фігурки стра-
ховиськ і всі жетони, а фігурки персонажів перемістіть 
на їхні карти. Якщо книга історій вказує покинути сто-
рінку, спершу завершіть хід активного гравця, якщо 
не вказано інакше.

СТВОРЕННЯ СУТИЧКИ

Страховиська (вороги іграшок) зʼявляються у грі тоді, 
коли книга історій вказує створити сутичку. Існує 2 типи 
сутичок:

	 випадкова сутичка;

	 визначена сутичка.

Випадкова сутичка
Щоби створити випадкову су-
тичку, перетасуйте колоду стра-
ховиськ. Візьміть з неї стільки карт, 
скільки персонажів є у грі. Покладіть  
їх колоною горілиць уздовж бокової 
планки. Поставте фігурки відповідних 
страховиськ на клітинку чи клітинки, 
позначені символом  (або на суміжні). 
Хранитель книги вибирає, на яких з цих 
клітинок зʼявляться страховиська. 

Визначена сутичка
Це сутичка, у якій беруть участь заздалегідь 
визначені страховиська. Створюючи визначену сутичку, 
знайдіть необхідні карти в колоді страховиськ чи в сто-
сі карт ватажків. 

Примітка. Якщо для сутички можна взяти страховисько- 
лідера, ви зобовʼязані його взяти. Перетасуйте взяті 
карти страховиськ та розташуйте їх колоною горілиць 
уздовж бокової планки. Поставте фігурки цих страхо-
виськ на клітинку чи клітинки, позначені символом  
(або на суміжні). Хранитель книги вибирає, на яких  
з цих клітинок зʼявляться страховиська.

Сутичка з ватажком
Коли в грі зʼявляється ватажок страховиськ, покладіть на 
його карту стільки жетонів набивки (темною стороною 
догори), скільки персонажів є у грі. Коли ватажка мали 
б перемогти, натомість приберіть 1 жетон набивки  
з його карти. Ватажка здолають тоді, коли на його карті 
більше не залишиться жетонів набивки.
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ХІД ГРАВЦЯ

Під час свого ходу послідовно виконайте такі кроки:

1.	 Витягніть кубики.

2.	 Отримайте набивку.

3.	 Оновіть загрозу.

4.	 Виконайте дії (у будь-якому порядку):
	 	 переміщення;
	 	 збереження кубика;
	 	 підбадьорення персонажа;
	 	 перевірка навички;
	 	 групове завдання;
	 	 атака;
	 	 пошук.

5.	 Скиньте кубики.

6.	 Перевірте загрозу.

1. ВИТЯГНІТЬ КУБИКИ
Витягніть з мішечка 5 кубиків і покладіть їх перед собою. 
Якщо в мішечку було менше ніж 5 кубиків, візьміть їх 
усі. Тоді поверніть в мішечок усі кубики зі скиду й витяг-
ніть решту.

2. ОТРИМАЙТЕ НАБИВКУ
Киньте білі кубики, щоб отримати набивку. 
Кожен кубик можна кидати окремо, а мож-
на декілька разом як 1 кидок (щоб отримати 

більший результат кидка). Після кожного кидка, якщо 
результат кидка дорівнює чи перевищує кількість на- 
бивки персонажа, він отримує ще 1 жетон набивки. 
Після цього покладіть використані кубики у спільний 
скид кубиків. Персонаж може мати необмежену кіль-
кість жетонів набивки.

3. ОНОВІТЬ ЗАГРОЗУ

Покладіть усі витягнуті чорні кубики на трек 
загрози, починаючи згори.

4. ВИКОНАЙТЕ ДІЇ
Кольорові кубики, які залишилися перед вами, можна 
використати для виконання дій. Щоб виконати дію, 
треба витратити кубик певного кольору. Щоб витра-
тити кубик, необхідно кинути його, розіграти відпо-
відний ефект, а тоді покласти у скид. Як і білі кубики 
набивки, кольорові можна кидати поодинці чи кілька 
кубиків одного кольору (або з фіолетовими) разом як  
1 кидок. У свій хід ви можете виконати скільки завгод-
но дій, доки у вас вистачає кубиків необхідних кольо-
рів. Дії, які можна виконати за допомогою кольорових 
кубиків, наведені нижче.

Кубики дій будь-якого кольору

	 Переміщення через пунктирну чи суцільну лінію 
того ж кольору, що й витрачений кубик.

	 Збереження кубика.

	 Підбадьорення персонажа.

	 Перевірка навички відповідного кольору.

	 Участь у груповому завданні відповідного кольору.

Червоні кубики дій
Рукопашна атака

Зелені кубики дій
Далекобійна атака

Жовті кубики дій
Пошук

Сині кубики дій
Не мають особливої дії

Фіолетові кубики дій 
Замінюють кубики дій будь-якого кольору
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Перевірка навички
Іноді ви будете проходити перевірки навичок. У таких 
перевірок є колір та цільове значення складності. Вони 
позначені так: 

73-1
Поверніть у мішечок усі кубики, крім збережених на 
картах. Перетасуйте колоду страховиськ. Хранитель 
книги передає закладку гравцю ліворуч, і новий хра-
нитель книги зачитує таке:

Вони бігли темними коридорами та підземними туне-
лями нижньої частини фортеці-заводу. Страховиськ 
тут не було, тож друзі не ховалися. Але їм зустрічалися 
Загублені-працівники, і багато хто з них підбадьорював 
іграшок чи благав про допомогу. Вони допомагали кому 
могли, і ділилися новинами зовнішнього світу з тими, 
хто цікавився. Далеко не один Загублений стрепенувся, 
почувши про повстання, та почав шукати собі зброю.

— Ви бачите, що відбувається, друзі? — запитав їх 
Стібок, коли вони проходили черговий коридор. — Наші 
вчинки назавжди змінили Провалля. Навіть якщо ми не 
виживемо, іграшки ще недовго терпітимуть жорсто-
кий гніт Жахуса.

— Що? «Не виживемо»? — зітхнув Клаповух.

— Уперед! — крикнув Стібок.

— То що таке плавильня? — запитала Плига. — Якийсь 
басейн?

— Це щось пов’язане з вогнем, — відповіла Бурмила. — 
Там плавлять одні речі, щоб зробити з них інші.

Скоро повітря стало гарячим, і вони почули звуки ви-
робництва. Іграшки зайшли у величезне приміщення, 
заповнене здоровенними металевими чанами, які руха-
лися завдяки дивним механізмам.

— Там, угорі! — крикнула Паця, указуючи на залізну 
платформу, що вела до великого проходу. Але шлях туди 
непростий, і страховиська були насторожі.

Відкрийте карту сну.

ПРИГОТУВАННЯ
Поставте фігурку Кулака на клітинку з . Кожен 
гравець ставить фігурку свого персонажа на суміжну 
з Кулаком клітинку.

Покладіть жетони   на позначені клітинки. 

Створіть випадкову сутичку. Вважайте Кулака окре-
мим персонажем у грі.

Покладіть в ігровій зоні карти довкілля «Вогонь» та 
«Перестриби».

СПЕЦІАЛЬНІ  ПРАВИЛА
Вихід. Іграшкам необхідно досягти виходу. Коли 
персонаж закінчує хід на , приберіть його фігурку 
та поставте її на його карту. Він більше не в грі. Пер-
сонажі можуть виходити з гри, навіть коли Кулак чи 
страховиська досі в грі. Коли всі персонажі вийшли, 
перейдіть до розділу 77-1 на с. 77.

73-2
Плавильні чани здригалися й зупинялися в певних місцях 
свого шляху, а тоді повільно нахилялися, виливаючи роз-
плавлений метал у форми. Лився він довго, тож спритна 
й відважна іграшка могла встигнути пройти по краю 
нахиленого чана.

Активний персонаж отримує карту стану «Відваж-
ний». 

73-3
Ви впізнали деталі, які тут виробляють.

— Викрадачі! — крикнули ви іншим. — У Жахуса до-
статньо деталей, щоби зробити сотні нових!

Отримайте 1 серце. 2  більше недоступне. 

ВОГНІ ВИРОБНИЦТВА
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Див. спеціальне правило «Вихід» у розді-
лі 73-1.

Сплеск загрози: відкрийте карту сну.

У повітрі літали крихітні жаринки. Перед 
вами був масивний плавильний чан, запов-
нений рідким вогнем. Ви оглядали примі-
щення, намагаючись відшукати шлях, і по-
мітили стрічки конвеєра, що переміщува-
ли металеві деталі іграшок. Вони падали 
на велику купу, звідки механічні лапи кида-
ли їх у плавильну піч неймовірного розміру. 
Розплавлені деталі наповнювали чани, сті-
каючи по жолобах від печі. Ви помітили, 
що кожен чан наповнювався досить довго, 
і задумалися, чи вистачить цього часу, щоб 
перебратися по чану до виходу. Це буде не-
безпечно, але хіба у вас був вибір? 

Ви похитнулися на краю порожнього чана 
й поглянули вниз, щоб роздивитися форми, 
в які наливався метал. Було у вигляді цих 
форм щось знайоме… 

Пройдіть перевірку жовтої (сприйняття) 
навички зі складністю 4. 

УСПІХ: перейдіть до розділу 73-3  

ПРОВАЛ: без ефекту. 

Ви обережно балансували на краю плавиль-
ного чана, заповненого рідиною, що булька-
ла та палала. Жар тут був нестерпним, 
і, поглянувши вниз, ви зойкнули — ваша 
шерсть почала тліти. Вам треба руха-
тися! 

Перейдіть до розділу 73-2.

Маленька дівчинка повернулася вві сні, і її по-
душка впала на підлогу! На заводі плавильні 
чани здригнулися й почали гойдатися. 

Персонажі, розташовані на клітинках із 
принаймні 1 зеленим краєм, отримують 
карту стану «Знерухомлений».

Щоби пройти перевірку навички, слід витратити будь-
яку кількість кубиків відповідного (чи фіолетового) ко-
льору. Якщо результат кидка дорівнює чи перевищує 
цільове значення, розіграйте ефект успіху. Інакше ро-
зіграйте ефект провалу. Ви автоматично провалюєте 
перевірку навички, якщо повинні виконати її, а у вас 
немає необхідних кубиків. 

Перевірки навичок можуть бути зумовлені різними 
вказівками:

	 Спеціальні правила книги історій. Іноді книга істо-
рій вказує пройти перевірку навички.

	 Карти стану. Багато карт стану передбачають пере-
вірку навички, щоб позбутися такого стану.

	 Карти довкілля. Деякі карти довкілля вказують 
пройти перевірку навички для взаємодії з довкіллям. 

	 Карти Загублених. Деякі карти Загублених вказують 
пройти перевірку навички.

Групове завдання
Іноді ви будете виконувати групові завдання. Виконан-
ня групових завдань схоже на перевірку навички, у якій 
може брати участь кілька гравців. У свій хід гравці ки-
дають кубики відповідного кольору та вирішують, чи 
хочуть додати їх до треку групового завдання. Коли сума 
значень на кубиках треку дорівнюватиме чи перевищу-
ватиме цільове значення складності завдання, скиньте 
кубики та розіграйте ефект успіху. На відміну від пере-
вірки навички, групове завдання неможливо провали-
ти. Персонажі можуть долучатися до групового завдан-
ня з будь-якого місця ігрового поля, якщо в книзі історій 
не вказано інакше.

Переміщення
	 Витратьте кубик будь-якого кольору, щоб переміс- 

тити свого персонажа на кількість клітинок, рівну 
чи меншу результату кидка.  

	 Персонажів можна переміщувати по прямій чи по 
діагоналі.  

	 Персонажі не можуть переміщуватися на недоступні 
клітинки.

	 Персонаж може проходити через клітинку з іншим 
персонажем, але не може завершувати переміщення 
на такій клітинці.  

	 Персонаж не може проходити через клітинку зі стра-
ховиськом. 

	 Персонаж може перетнути суцільну кольорову лінію, 
лише якщо ви використали для цього переміщення 
кубик відповідного кольору (чи фіолетовий). 

	 Примітка. Суцільні білі лінії неможливо перетнути.

Збереження кубика
Ви можете зберегти один  
з узятих кубиків замість того, 
щоб його витрачати. Покла-
діть цей кубик на карту пер-

сонажа. Не кидайте кубик, який зберігаєте. Збереже-
ний кубик можна витратити для захисту від атаки або 
в наступних ходах. Ви не можете зберегти кубик, якщо 
у вас уже є один збережений.

Підбадьорення персонажа
Щоб підбадьорити іншого персонажа, виконайте одну 
з двох дій: 

	 Покладіть один зі своїх кубиків на карту цього пер-
сонажа (як під час збереження). Якщо у цього персо-
нажа вже є збережений кубик, скиньте його.

	 Скиньте кубик будь-якого кольору та віддайте цьому 
персонажу один зі своїх жетонів набивки.

Versatile: Once per turn, when taking a turn with 
Theadora, you may swap 1 of your attribute dice for an 
attribute die in the discard pool.

Resourcefulness: Use this ability when a player 
rolls attribute dice. That player may re-roll 1 or 
more of those dice.

Words of Motivation: Use this ability any time 
a player draws dice. That player may return all 
dice just drawn to the bag and redraw.

Persevere: Choose a stuffy. Remove 1 or more 
status cards from the chosen stuffy.
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Дослідіть .

Перший сплеск загрози: перейдіть до 
розділу 25-3.

Наступні сплески: відкрийте карту сну.

Іграшки стояли перед хатиною Меланії. 
Ліс ніби тягнувся до них, а вдалині лунав 
гавкіт. Плига постукала в двері, але відпо-
віді не було.
— Мабуть, усередині нам буде безпечніше, 
— сказав Стібок. Бурмила обійшла будівлю 
й знайшла дещо знайоме — старий черво-
ний візочок!  

Знайдіть у колоді предметів карту «Чер-
воний візочок» і покладіть її в ігровій 
зоні. Перетасуйте колоду предметів.

Щоб увійти в хатину, виконайте червоне 
(сила) групове завдання зі складністю 13. 
У ньому можуть брати участь лише пер-
сонажі на суміжних з дверима клітинках.

УСПІХ: приберіть жетон дверей. Ви мо-
жете вільно заходити та виходити з ха-
тини.

— Е-е, перепрошую, що турбую, — почули 
ви голос над головою. Звівши очі, ви побачили 
іграшку-солдатика в польовій формі, що зви-
сав з вигнутої колючої гілки. Він сором’язливо 
усміхнувся:

 — Я вже цілу вічність тут вишу. Чи могли 
б ви як-небудь допомогти мені спуститися? 

Щоб вилізти на дерево, пройдіть перевір-
ку зеленої (спритність) навички зі склад-
ністю 7. 

УСПІХ: перейдіть до розділу 25-2

ПРОВАЛ: без ефекту. Ваш чи інший пер-
сонаж може пробувати знову, доки йому 
не вдасться.

Хатина Меланії розгромлена! 

Перейдіть до розділу 25-4.

Дерева! Вони ожили й ударили іграшок гілками.  

Усі персонажі зазнають по 4 пошкоджен-
ня. Ви можете захиститися як зазвичай.

25-1
Поверніть у мішечок усі кубики, крім збережених на 
картах. Перетасуйте колоду страховиськ. Хранитель 
книги передає закладку гравцю ліворуч, і новий хра-
нитель книги зачитує таке:

Вони звалилися на березі річки, змоклі й розгублені. Сів-
ши й озирнувшись навколо, Бурмила зітхнула. Вони 
знову були в Шипоплоті, поруч із такою вигнутою ді-
лянкою ріки, що та утворювала невелике озерце. Бурми-
ла відзначила — їм пощастило, що їх винесло в цю мілку 
ділянку, бо неподалік річка ревіла каскадом водоспадів.

— Чому вода така солона? — запитав Клаповух, коли 
трохи оговтався.

— Це Сльозоспад — пояснов Стібок, який допомагав 
Плизі витискати воду з її набивки. — Він утворений зі 
сліз дітей.

— Зі сліз? — охнув Клаповух. — Але… але тут їх так 
багато! Бідолашні діти!

— О, не сумуй, Вуханю — сказала Плига. Усе не так по-
гано, як здається. Радість та сміх теж викликають 
сльози.

— І сльози в цілому не погані, — заявила Бурмила. — 
Пам’ятаєте, як наша маленька дівчинка хотіла виліз-
ти на книжкову полицю й упала? Вона так сильно пла-
кала. Але досвід її навчив, і після цього, щоб дістатися 
найвищої полиці, вона користувалася ослінчиком.

— Саме так, — погодився Стібок. — У смутку є велика 
краса. Він дозволяє нам ставати сильнішими. Щоразу 
коли нас торкається смуток, він учить нас більше ці-
нувати радість.

— У цьому є сенс, — сказав Клаповух, витираючи очі. — 
Зараз я просто сумую за домівкою та нашою маленькою 
дівчинкою.

— Я теж, — сказала Бурмила. — Нумо рушати, щоби 
швидше знову побачити її.

Й іграшки вирушили в дорогу. Невдовзі після того, як 
ступили в тінь темних і зловісних дерев, вони знайшли 
невелику стежку, яка привела їх у знайоме місце.

— Хатина Меланії! — вигукнув Стібок. 

Відкрийте карту сну.

ПРИГОТУВАННЯ
Кожен гравець ставить фігурку свого персонажа на 
клітинку з    чи на суміжну з нею.

Покладіть в ігровій зоні карту довкілля «Стіни / Пе-
решкоди». 

Покладіть жетон дверей на відповідне місце на  1 .

25-2
Ви вилізли на дерево достатньо високо, щоби звільнити 
ногу солдатці. Вона впала на землю з глухим звуком.
Спустившись із дерева, ви запитали, вказуючи на схід.
— Що це за будівлі видніються там удалині?
— Це табір Чужинців — іграшок, що потрапили сюди 
випадково, — відповіла вона. — Там живуть ті, хто хоче 
бути вільним, а не працювати на Жахуса. 

Отримайте 1 серце. 

Якщо у грі немає страховиськ і ви хочете піти в табір 
Чужинців, то перейдіть до розділу 27-1 на с  27.

25-3
Ви почули низьке розкотисте гарчання, і на галявину 
прокралося декілька барбосів з вищиреними іклами.

ПРИГОТУВАННЯ
Створіть сутичку з барбосами, їхня кількість дорів-
нює кількості персонажів у грі. 

25-4
Хатина була порожня.
— Сподіваюся, з Меланією все гаразд, — прошепотів 
Клаповух.
— Це недобре, — визнав Стібок. Усередині хатини, що за 
звичайних обставин була просто захаращеною, все було 
розкиданим та потрощеним, і жодного сліду старої ляль-
ки з кукурудзяного лушпиння. Плига перевернула дерев’яну 
миску, і з-під неї почувся зляканий писк.
— Маленька миша Меланії! — вигукнула Бурмила. 
Іграшкова миша шуснула в бік сховку на своїх малесень-
ких коліщатках, але в неї закінчилась енергія й вона зу-
пинилася. Порожній отвір у її спині означав, що її ключ 
для накручування кудись подівся.
— Яка мила! — сказав Клаповух. — За цією малючкою 
потрібно доглянути. Я називатиму її Пищункою, — до-
дав він з усмішкою.
Візьміть карту «Пищунка» з колоди дослідження та 
спорядіть нею персонажа. Ви не можете використо-
вувати її, поки не знайдете її ключ. Щоби знайти 
його, виконайте жовте (сприйняття) групове завдан-
ня зі складністю 9. 

УСПІХ: Клаповух вставив ключ у спину Пищунки й 
декілька разів прокрутив. Миша ожила й у захваті за-
пищала. Вона розповіла, що жахливий невідомий лиходій 
увірвався в їхню хатину, схопив Меланію своїми кігтями, 
видав неприємний звук і вмить зник.  

Персонаж, який останнім додав кубик на трек групо-
вого завдання, отримує 1 серце. Тепер ви можете ко-
ристуватися Пищункою.  

БЕРЕГИ ШИПОПЛОТУ 25
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Клаповух хоче допомогти групі вибити двері в ха-
тину. Він викидає 5 на своєму червоному кубику  
й додає його на трек групових завдань. На жаль, 
цього кидка недостатньо для успіху. Якби у нього 
був ще один червоний (чи фіолетовий) кубик, 
він міг би продовжити виконання завдання.
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Рукопашна атака
Щоби здійснити рукопашну атаку, персонаж повинен 
мати зброю ближнього бою. Перед атакою виберіть ціл-
лю страховисько. Воно повинно перебувати на суміжній 
з персонажем клітинці й між ними не повинно бути ко-
льорових ліній (див. приклад). Киньте будь-яку кількість 
червоних кубиків. Якщо результат кидка дорівнює чи 
перевищує значення захисту цілі, то вона переможена. 
Здолавши страховисько, вилучіть його з гри — приберіть 
фігурку з поля та скиньте карту. Персонаж, який переміг 
страховисько, отримує 1 ґудзик. Якщо це був лідер чи вата-
жок, то персонаж також отримує карту стану «Відважний». 

Клаповух не може атакувати повзуна A своїм моло-
точком для мʼяса, бо персонаж не може здійснювати 
рукопашну атаку через кольорову лінію. Натомість 
Бурмила може атакувати повзуна Б своїм ножем для 
листів. Кольорові лінії не блокують її атаку.

A

Б

Примітка. Здолавши страховисько, залиште чорний 
кубик загрози на треку загрози.

Далекобійна атака
Далекобійна атака схожа на рукопашну, тільки персо-
наж повинен мати зброю дальнього бою. Для її здій- 
снення потрібні зелені кубики, і на неї не впливають 
суцільні кольорові лінії (крім білих). Ви можете ви-
брати ціллю страховисько, кількість клітинок до якого 
менша чи рівна значенню дальності зброї.

Атакування ватажка

Коли ватажка мали б перемогти ата-
кою, натомість приберіть 1 жетон 
темної набивки з його карти. Ватаж-
ка здолають, коли на його карті не за-
лишиться жетонів набивки.

Пошук
На більшості сторінок з ігровим полем у правому верх-
ньому куті є символ пошуку з цільовим значенням. 
Щоби здійснити пошук, витратьте будь-яку кількість 
жовтих кубиків. Якщо результат кидка дорівнює чи 
перевищує цільове значення пошуку, візьміть карту 
предмета. Ви можете або спорядити предметом свого 
персонажа, або віддати його іншому гравцю (який по-
винен відразу спорядити ним свого персонажа). Якщо 
це карта спільного предмета, покладіть її в зоні досяж-
ності всіх гравців. Усі гравці можуть вільно користу-
ватися спільними предметами. Їх може бути будь-яка 
кількість.

Комірки спорядження
Кожен персонаж має 4 комірки спорядження: «голо-
ва», «тіло», «лапи» й «кишеня». Персонаж може мати 
лише по 1 предмету спорядження в кожній комірці.

+1

Head

Armor
PLASTIC HELMET

BONUS: When defending,  
add 1 to blue die results.

Discard this helmet to  
ignore all damage to this stuffy 

from a single source.

Голова

+1

Body

Armor
PLEATHER VEST

BONUS: When defending,  
add 1 to purple die results.

This stuffy cannot become soggy.

Тіло

+1

Paws • Household • Study • Pry

Melee Weapon
LETTER OPENER

BONUS: When performing a melee 
attack, add 1 to red die results.

Лапи

+1 +2

Accessory

Armor
PLAY CLAY LID

BONUS: When defending, add 1 to 
blue die results. When defending 

against a ranged attack, add 2 to blue 
die results instead of 1.

Кишеня

Приклад. Бурмила споряджена ножем для листів. Вона 
знаходить карту предмета «Ножиці». Обидві карти 
мають символ лап, тому гравець не може спорядити 
Бурмилу двома картами водночас. Якщо Бурмила хоче 
ножиці, то повинна скинути ніж для листів.

Спільні предмети
Персонажів не споряджають 
спільними предметами. Такі 
предмети доступні усім грав-
цям. Вважайте, що всі персо-
нажі споряджені ними вод-
ночас. Гравці можуть мати 
будь-яку кількість спільних 
предметів. 

Плига може атакувати своїм луком і стрілами повзу-
на A, що перебуває на ліжку, бо це зброя дальнього бою 
з дальністю 6.

A Спільний предмет

Різне
ТРИКОЛІСНИЙ ВЕЛОСИПЕД

Спільний предмет. Покладіть 
цю карту горілиць на колоду 

сну. Коли наступного разу вам 
потрібно буде відкрити карту 

сну, натомість скиньте цю карту.
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Бонуси та використання фіолетового кубика
Різні карти й ефекти можуть давати бонуси до резуль-
татів кидків кубиків. У більшості випадків їх застосову-
ють лише до кубиків певного кольору. Бонуси завжди 
додають після врахування ефектів, що змінюють ре-
зультат кидка.

Фіолетові кубики можна використати замість будь-
яких інших кубиків дій, проте вони не отримують бо-
нусів замість них (крім бонусів, що призначені саме 
фіолетовим кубикам). 

Оля здійснює рукопашну атаку своїм персона-
жем. Вона кидає 2 червоні й 1 фіолетовий кубик. 

Її карта «Молоточок для мʼяса» дає бонус +1 до 
червоних кубиків. Оля викидає «3» та «1» на чер-
воних і «4» на фіолетовому кубику. 

Результат кидка: (3 + 1) + (1 + 1) + 4 = 10

+1

Лапи • Будинок • Кухня • Ударна

Зброя ближнього бою
МОЛОТОЧОК ДЛЯ М’ЯСА

БОНУС: під час рукопашної 

атаки додайте 1 до значень 

червоних кубиків.

Якщо персонаж перемагає 

страховисько цією зброєю, 

то отримує 1 жетон набивки.

Примітка. Фіолетовий кубик використовують замість 
кубика іншого кольору. Фіолетовий кубик не стає куби-
ком іншого кольору. 

Приклади.

Фіолетовий кубик можна використати замість:

	 червоного, щоб здійснити рукопашну атаку;

	 зеленого, щоб перетнути зелену лінію;

	 жовтого, щоб провести пошук;

	 синього, щоб пройти перевірку синьої навички.

Ви НЕ можете:

	 використати вміння Клаповуха, щоб пере-
кинути фіолетові кубики (бо він може пе-
рекидати лише сині);

	 додати +1 до результату кидка фіолетових 
кубиків під час атаки канцелярськими гум-
ками (бо вони додають +1 лише до результату 
зелених кубиків).

5. СКИНЬТЕ КУБИКИ
Скиньте всі кубики, що у вас залишилися.

6. ПЕРЕВІРТЕ ЗАГРОЗУ
Якщо на полі є страховиська, а кількість кубиків загро-
зи дорівнює чи перевищує кількість страховиськ у грі, 
то страховиська виконують хід (див. с. 12).

Якщо на полі немає страховиськ, а кількість кубиків 
загрози дорівнює чи перевищує кількість персонажів 
у грі, то стається сплеск загрози. Розіграйте наступні 
кроки послідовно.

1.	 Розіграйте ефект  поточної сторінки книги історій.

7

Сядьте на поїзд. Якщо всі персонажі 
сіли, то див. спеціальне правило «По ва-
гонах» у розділі 7-1. Якщо ви не встигли, 
то дослідіть символи , щоби знайти 
інший шлях уперед.

Перший сплеск загрози: перейдіть до роз-
ділу 7-3.

Наступні сплески: відкрийте карту сну.

Ви наблизилися до незнайомців, що допо-
магали навантажувати поїзд. Один із них 
— старий подертий бегемот із похмурим 
обличчям — помітив вас, тож ви посміхну-
лися та підійшли до нього.

— Привіт, друже, — сказали ви. — Можна 
поцікавитися, що ви тут робите?

— Ми — Загублені, — відповів з острахом бе-
гемот. — Ми трудимося для темного волода-
ря, збираємо припаси для його фортеці-заводу.

— Який жах! — відповіли ви. — Чому ви це 
робите?

— Володар Жахус знищує всіх, хто не вико-
нує його накази, — відповів бегемот.

Поїзд видав гудок і ви сказали:

— Перепрошуємо, але ми маємо встигнути 
на цей потяг. Дякуємо за допомогу.

— Він їде до Убогості, — повідомив бегемот. 
— Якщо не встигнете, то вам доведеться 
пройти через Шипопліт.

Ви можете вирушити в Шипопліт у кінці 
ходу будь-якого гравця, якщо в грі немає 
страховиськ. Перейдіть до розділу 13-1 на 
с. 13.

— Як щодо ось цього? — запитала Плига, 
вказуючи на старий червоний візочок, що 
стирчав з купи. — На ньому ми спустимо-
ся швидше. Звісно, ми можемо зламати собі 
шиї, але це принаймні буде весело! 

Якщо поїзд поїхав і ви хочете наздоганяти 
його на червоному візочку, перейдіть до 
розділу 7-2. 

У своїй кімнаті маленька дівчинка задри-
жала й скрутилася клубочком від холоду. 
На Звалищі задрижала земля, викликавши 
обвал з іграшок! 

Усі персонажі, розміщені не на колії, втра-
чають 1 жетон набивки. 

7-1
Поверніть у мішечок усі кубики, крім збережених на 
картах. Перетасуйте колоду страховиськ. Хранитель 
книги передає закладку гравцю ліворуч, і новий хра-
нитель книги зачитує таке:

Вони падали крізь якийсь туман і кричали. А тоді з імли 
виринула земля. Бурмила вдарилася об неї першою, а від-
разу за нею Плига й Стібок.

— Моя бідолашна голова, — простогнала Плига за се-
кунду до того, як Клаповух приземлився на неї. Пищалка 
в його нозі видала пронизливий писк.

— Злізь із мене! — крикнула Плига з-під слоненяти.

— Пробач, — сказав Клаповух і скотився вбік. — Де… де це 
ми? — із жахом запитав він.

Іграшки оглянули дивний краєвид. Вони впали на велетен-
ську купу іграшок, що простяглася аж до неба. Далі була 
пустка, на якій височіли безліч таких же куп іграшок, вер-
хівки яких сягали брудного коричневого неба. Тут і там 
пусткою снували повзуни, вибираючи певні предмети. 
Віддалік герої побачили великий завод, що вивергав у небо 
густий дим, та великі машини на гусеницях-шипах, що 
гуркотіли навколо та копирсалися в купах своїми стра-
хітливими клешнями. 

— Який жах, — прошепотіла Плига.

— Я колись чув про це місце, — сумно промовив Стібок. — 
Воно називається Провалля. Це світ між світами, запов-
нений іграшками, що були загублені.

— Але… хто ж губить свої іграшки? —запитав Клаповух, 
і в його очах з’явилися сльози.

— Ми маємо знайти спосіб повернутися додому, до нашої 
маленької дівчинки, — сказала Бурмила.

— Ану цить! Я щось почула, — писнула Плига. Її довгі 
вуха стривожено настовбурчилися. — Позаду!

Іграшки обернулися й побачили поїзд, розташований по-
близу, внизу на землі. Потерті плюшеві звірі та ляльки 
важко трудилися поруч із поїздом. Їхні спини були зігнуті 
під вагою великих мішків. Одне за одним вони плелися до 
поїзда, і велика механічна рука знімала з них мішки та 
кидала у вагон. Поїзд вивергнув великий клуб чорного диму 
й почав повільно повзти вперед. Декілька повзунів підбігло 
до поїзда з останніми предметами, і завдяки своєму го-
строму зору Бурмила впізнала одну з цих речей.

— Ковдра! — закричала вона. — Вони забирають ковдру 
нашої дівчинки на поїзд!

— У нас обмаль часу! — гаркнув Стібок. — Треба спуска-
тися з цієї купи, якщо хочемо встигнути на цей поїзд!

Відкрийте карту сну (див. «Карти сну» на с. 13 книжки 
правил.)

ПРИГОТУВАННЯ
Кожен гравець ставить фігурку свого персонажа на 
клітинку з символом   чи на суміжну з нею. Покла-
діть жетон поїзда на колію в нижньому правому куті 
карти.  

Покладіть    на позначені клітинки.

(Див. «Позначки на карті» на с. 6 книжки правил.)

СПЕЦІАЛЬНІ  ПРАВИЛА
Важкопрохідна місцевість. Пересуваючись купою 
іграшок, персонаж втрачає 1 жетон набивки за кожен 
витрачений для переміщення кубик, крім зелених. 
Це правило не діє на персонажів на колії та страхо-
виськ.

По вагонах. Щоб переміститися на поїзд, необхідно 
використати червоний кубик. Якщо в будь-який мо-
мент гри всі персонажі перебувають на поїзді, перей-
діть до розділу 11-1 на с. 11. 

7-2
Ви намагаєтеся витягнути червоний візочок. 

Пройдіть перевірку червоної (сила) навички зі склад-
ністю 5. (Див. «Перевірка навички» на с. 9 книжки 
правил.)

УСПІХ:  Вам удалося витягнути червоний візочок. 

Візьміть карту предмета «Червоний візочок» з колоди 
дослідження та покладіть в ігровій зоні. 

Іграшки застрибують у візочок і намагаються наздогна-
ти поїзд, з’їхавши з гори до місця, де колія повертає.

Отримайте 1 серце. Перейдіть до розділу 9-1 на с. 9 
(навіть якщо у грі є страховиська).

ПРОВАЛ: Спроба дістати візочок викликає лавину з ча-
стин іграшок, що валиться вам на голову. Ви витрачаєте 
час на те, щоб вибратися. 
Відкрийте карту сну. 

7-3
З тривогою ви дивитеся, як поїзд гуркоче й зникає з очей, 
татахкаючи по кривуватій колії.

ПРИГОТУВАННЯ
Приберіть жетон поїзда. Розмістіть персонажів, що 
були на ньому, на будь-які з 4 клітинок, які він за-
ймав. Створіть випадкову сутичку. (Див. «Створення 
сутички» на с. 9 книжки правил.)

МІСЦЕ ПО ТОЙ БІК

2

Неспокійна

12.	 Якщо через сплеск загрози у грі зʼявилися страхови- 
ська, то вони негайно виконують свій хід (див. с. 12).

3.	 Скиньте всі кубики з треку загрози.

4.	 Оновіть мішечок з кубиками (поверніть усі викори-
стані кубики назад у мішечок).

Після кроку перевірки загрози та можливого ходу 
страховиськ настає хід наступного гравця (ліворуч від 
активного).
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Ціль 

Визначте, який персонаж стане ціллю атаки страхо-
виська:

1.	 Якщо в межах дальності атаки немає персонажів, 
то страховисько не атакуватиме.

2.	 Якщо в межах дальності атаки є лише 1 персонаж, 
то страховисько атакуватиме його.

3.	 Якщо в межах дальності атаки є кілька персонажів, 
то страховисько атакуватиме найближчого. Якщо 
кілька персонажів рівновіддалені, то хранитель книги 
вирішує, хто з них стане ціллю.

Примітка. Страховиська можуть атакувати через суцільні 
кольорові лінії (крім білих).

Атака 
Тепер страховисько атакує ціль. Щоб розіграти атаку, 
виконайте такі кроки:

1.	 Страховисько завдає пошкоджень, кількість яких 
дорівнює силі атаки.

2.	 Якщо персонаж має збережений кубик, то може за-
хиститися від атаки — кинути кубик і заблокувати 
стільки пошкоджень, який результат кидка.

3.	 Приберіть з карти персонажа стільки жетонів набив- 
ки, скільки незаблокованих пошкоджень отримав 
персонаж. Якщо персонаж втрачає всю свою набивку,  
то непритомніє (див. розділ «Непритомність» на с. 13).

4.	 Якщо персонаж заблокував УСІ пошкодження (не 
втратив жодного жетона набивки), поверніть збе-
режений кубик назад на карту персонажа. Інакше 
скиньте його.

Після активації страховиська скиньте кубик загрози, 
яким визначали його дію, й активуйте наступне стра-
ховисько.

ХІД СТРАХОВИСЬК

Хід страховиськ складається з таких кроків:

1.	 Активація страховиська:

	 	 кидок;

	 	 переміщення;

	 	 ціль;

	 	 атака.

2.	 Зниження загрози й оновлення кубиків.

1. АКТИВАЦІЯ СТРАХОВИСЬКА
Страховиськ активують по одному, починаючи з вер-
ху колони, доки кожне з них не буде активоване 1 раз. 
Щоб активувати страховисько, послідовно виконайте 
такі кроки:

Кидок
Візьміть кубик із треку загрози й киньте його. Резуль-
тат кидка вкаже на дію на карті страховиська. Ця дія 
визначає швидкість, дальність та силу атаки, а також 
додаткові ефекти.

Переміщення 
Перемістіть страховисько, дотримуючись таких правил: 

1.	 Якщо страховисько на суміжній із персонажем 
клітинці, то не переміщуйте його.

2.	 Інакше переміщуйте страховисько в бік найближ-
чого персонажа (найкоротшим шляхом), поки воно 
не стане на суміжну з ним клітинку або поки не 

пройде кількість клітинок,  
рівну своїй швидкості. Якщо 
кілька персонажів рівновід-
далені, то хранитель книги 

вирішує, до кого з них ру-
хатиметься страховисько. 
Страховиська можуть без   

     штрафів перетинати     
   суцільні кольорові 

лінії (крім білих).

1

2

3
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2. СКИНЬТЕ ЗАГРОЗУ Й ОНОВІТЬ КУБИКИ
Коли всіх страховиськ було активовано по 1 разу, скинь-
те решту чорних кубиків з треку загрози й поверніть усі 
скинуті кубики в мішечок. Після цього настає хід на-
ступного гравця.

НЕПРИТОМНІСТЬ

Коли персонаж втрачає всю набивку, то непритомніє. 
Покладіть його фігурку на бік і скиньте всі карти стану, 
ґудзики та серця. Відкрийте карту сну. Непритомний 
персонаж не може виконувати дії, мати збережений 
кубик чи використовувати карти предметів. Непри-
томний персонаж надалі виконує свої ходи, просто не 
виконує дії, якщо не опритомніє після кроку «Отри-
майте набивку» свого ходу. Страховиська ігнорують 
непритомних персонажів.

Персонаж приходить до тями, коли отримує принайм-
ні 1 жетон набивки. Непритомний персонаж може от-
римати набивку, використавши білий кубик у свій хід, 
або якщо інший персонаж виконає дію підбадьорення, 
щоб віддати жетон набивки.

ЗАХИСТ ВІД 
ПОШКОДЖЕНЬ

Іноді в книзі правил чи тексті карти може бути вказа-
но, що персонаж зазнає певної кількості пошкоджень. 
Персонажі можуть захищатися від них так само, як від 
атак страховиськ.

КАРТИ СТАНУ
На персонажів можуть впливати різні стани, як-от «на-
ляканий», «розлючений» чи «роздертий». Коли персо-
наж «стає» якимось, покладіть відповідну карту стану 
на карту цього персонажа. Тобто коли персонаж стає 
стурбованим, покладіть карту «Стурбований» на його 
карту. Персонаж не може мати дві однакові карти ста-
ну водночас.

КАРТИ СНУ
Ви маєте відкривати карту сну щоразу, коли персонаж 
непритомніє або коли це вказано в книзі історій. Карти 
«Спить» не мають ефекту. Карти «Неспокійна» можуть 
мати ефект, якщо на поточній сторінці є відповідний 
розділ. Якщо ви відкрили карту «Прокинулася», то біль-
ше не відкривайте карт сну, натомість у разі перемоги 
персонажів прочитайте закінчення «Прокинулася» 
(замість закінчення «Спить»).

СЕРЦЯ ТА ҐУДЗИКИ

ҐУДЗИКИ
Здолавши страховисько, персонаж отримує 
ґудзик. Під час гри ви дізнаєтеся, коли і на що 
їх можна витратити. Витрачені ґудзики по-
вертайте назад у запас.

СЕРЦЯ
Іноді ви будете отримувати серця. Серце мож-
на витратити, щоб застосувати набуте вміння 
вашого персонажа. Активне вміння персонажа 
не вимагає витрати сердець. І активні, й набуті 
вміння можна активувати в будь-який момент, 
якщо на карті персонажа не вказано інакше. 
Витрачені серця повертайте назад у запас.

ЗАВЕРШЕННЯ ГРИ

Якщо в певний момент гри всі персонажі непритомні, 
то гравці програють. Гравці перемагають, якщо персо-
нажі успішно виконають місію, описану в книзі історій.
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ГЛОСАРІЙ

Групове завдання. Завдання, яке можуть виконувати 
кілька персонажів (кожен під час свого ходу).

Ґудзик. Ігрова валюта, яку гравці отримують щоразу, 
коли їхній персонаж долає страховисько. Під час гри 
гравці дізнаються, коли і на що їх можна витратити.

Дальність. Відстань в клітинках, в межах якої можна 
виконати атаку.

Захист. Кидок збереженого на карті персонажа кубика, 
щоб заблокувати пошкодження.

Карти стану. Ефекти, які впливають на персонажів під 
час гри.

Клітинка. Окремий квадратик на полі.

Колода сну. Щоразу коли персонаж непритомніє або 
коли книга історій так вказує, з колоди сну відкривають 
карту. Якщо ви відкрили карту «Прокинулася», більше 
не відкривайте карти сну, натомість у разі перемоги 
персонажів прочитайте закінчення «Прокинулася» 
(замість закінчення «Спить»).

Колона страховиськ. Стовпець карт страховиськ, який 
викладають під час створення сутички. Колона визначає 
порядок послідовної активації страховиськ: починаючи 
зі страховиська вгорі й закінчуючи страховиськом унизу. 

Комірка спорядження. Кожен персонаж має 4 комір-
ки спорядження: «голова», «тіло», «лапи» й «кишеня».  
У кожній з комірок може бути лише 1 карта.

Кубики дій. Кубики, які дозволяють гравцям викону-
вати дії у свій хід та проходити перевірки навичок. 
Бувають червоного, зеленого, жовтого, синього та фіо-
летового кольорів.

Кубики загрози. Чорні кубики, що позначають зростан-
ня небезпеки для персонажів. Їх використовують для 
визначення дій страховиськ під час їхнього ходу. Іноді їх 
називають просто «чорні кубики».

Кубики набивки. Білі кубики, що дозволяють персона-
жам отримувати жетони набивки під час кроку «Отри-
майте набивку». Іноді їх називають просто «білі кубики».

Непритомний. Персонаж, що втрачає всю набивку, 
непритомніє.

Перевірка навички. Має цільове значення. Щоби про-
йти перевірку, треба кинути кубики певного кольору. 
Якщо результат кидка дорівнює чи перевищує цільове 
значення, то перевірку пройдено успішно.

Персонаж. Плюшева іграшка, роль якої бере на себе 
гравець.

Підбадьорення. Дія, яку може виконати персонаж, 
щоб віддати 1 зі своїх жетонів набивки іншому пер-
сонажу або зберегти 1 зі своїх кубиків на карті іншого 
персонажа.

Поле. Сторінка книги історій, на якій розміщують та 
по якій переміщують фігурки.

Предмети. Персонажі можуть знайти предмети в ре-
зультаті пошуку.

Серце. Гравці отримують серця за виконання різних 
сюжетних завдань. Їх можна витрачати для активації 
набутих умінь персонажів.

Скидання. «Скиньте кубик»: покладіть кубик у спіль-
ний скид кубиків. «Скиньте карту»: покладіть її у скид 
відповідної колоди.

Спільний предмет. Предмет, який кладуть у зоні досяж-
ності всіх гравців і яким усі вони можуть користуватися.

Сплеск загрози ( ). Трапляється, коли в грі немає стра-
ховиськ, а кількість кубиків на треку загрози дорівнює чи 
перевищує кількість персонажів у грі. Кожна зі сторінок 
книги історій передбачає особливий ефект сплеску.

Страховиська. Вороги персонажів. Кожне страхови- 
сько має фігурку та карту. Бувають 3 типів: звичайні,  
лідери та ватажки.

Суміжний. Вісім клітинок, указаних стрілками на 
зображенні, суміжні з центральною клітинкою.

Сутичка. Сутичка персонажів зі страховиськами трап- 
ляється, коли страховиська зʼявляються у грі.

Трек загрози. Трек на боковій планці, куди кладуть 
чорні кубики загрози.

Фігурка. Маленька фігурка персонажа чи страховиська.

Хід страховиськ. Хід, що складається з однієї активації 
кожного зі страховиськ.
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