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A Plüss Mesék egy kooperatív kalandjáték 2-4 játékos 
számára. A játékosok egy kislány plüssfiguráinak a 
szerepébe bújnak, akiknek az a feladatuk, hogy 
megvédjék a gyereket az Alattvalóktól, akik az ágya alatt 
ólálkodnak. Csapatmunkával, bátorsággal, együttérzéssel, 
és egy kis szerencsével, a plüssök rengeteg interaktív 
kalandon keresztül küzdenek együtt.

A JÁTÉK CÉLJA A JÁTÉK TARTALMA
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1. Csoport Feladat Követő
2. Fenyegetés Követő

1. Név

2. Aktív Képesség 

3. Szerzett Képesség 

1. Név
2. Típus
3. Akciók

CRAWLY

NORMAL5

1-3: RUSH
6 31

4-6: CLICKETY
3 41

After this crawly attacks, move 
it 3 spaces toward the closest 

 space.

3

3-1
The bookkeeper reads the following: 

Mommy and Daddy exchanged nervous glances as they 
watched their little girl climb into her new big girl bed.  
It was a beautiful bed of purple and blue, with a fancy 
headboard, and the little girl had fallen in love with it 
the moment she first saw it.  They had brought it home in 
a big box, and Daddy spent the afternoon in the garage 
assembling it.  She had napped in it a couple times 
already, but this was the first night it would replace her 
crib.  Mommy cried a little that day when Daddy took the 
crib apart.  The little girl felt strangely sad too when she 
watched Daddy pack the crib away in the attic.  But she 
was a big girl now, and this was a big girl’s bed.

Her parents tucked her in, and Daddy stroked her hair 
while Mommy, with a lump in her throat, sang a sweet 
bedtime song.  When they tiptoed away, they left the 
bedroom door cracked open, and inside the room everything 
grew still.  The little girl’s breathing slowed.  The kitty clock 
on the wall tick-tocked.

Tick-tock...

One by one, all of the lights in the house went out, and soon 
Mommy and Daddy were in bed.

Tick-tock...

Theadora Stuffins sat up in the new big girl bed, and 
giving a stretch, marveled at her surroundings.  What had 
happened to the crib?  She rubbed her glass eyes and leaned 
over to make sure the little girl slept soundly.

“Where are we, Thea?” asked a droopy voice.  “Where did 
all the bars go?” Lumpy the stuffed elephant looked around 
with anxious concern.

“I don’t know, Lump,” said Theadora.  “It was like this when 
I woke up.”

“I’m scared,” Lumpy whispered.  Flops landed between the 
two of them with a giggle, her long ears f lying all around.

“I like it!” Flops declared.  “It ’s nice and bouncy.”

“Flops!” hissed Theadora.  “Knock off all the jumping.  You 
know better!”

“So it has happened at last,” said Stitch.  They turned to 
see the frayed old-timer hobble towards them.  Stitch had 
already served under the girl’s mother during her Growing 
Years.  He had a limp, and mismatched button eyes, but the 
others dearly loved the wise old doll.

“What has happened, Mr. Stitch?” asked Theadora.

“This is it,” said Stitch.  “This is what we signed up for.  
Before now we were merely companions, our young charge 
protected by the magic of her crib.  But tonight she sleeps in 
a big girl bed, and so at last our service begins in true.  He 
will come for her, and we will protect her.”

“Who will come, Mr. Stitch?”

“Crepitus.  The Nightmare King.  He will send his minions 
for this sweet child and only we will be able to protect her.”  
The very thought of it made the old doll puff up his chest in 
pride.

“Crepitus,” wondered Theadora.  “I didn’t think he was 
real.”

“Could we pay someone else to do it?” whispered Lumpy.  
“Much safer that way.”

“I think it might be wise,” Stitch suggested, “ to split up and 
search the house for provisions. Thea?”

“I trust your advice on this, Mr. Stitch,” said Theadora. 
“Let ’s do it.”

Gather the discovery cards for this story and without 
looking at them, place them in a face down stack near 
the play area.

Note: In this story Piggle and Lionel are not available for a 
player to choose as her stuffy. (You’ve not yet met them.)

Go to page 5, section 5-1.

THE BIG GIRL BED

STITCH’S FABLE: 
THE CONTENTED CATERPILLAR

A little green caterpillar loved eating upon his green 
leaf so much, that when his friends all began to change 
into chrysalises, he declined saying, “I don’t care for 
change and so will just sit here eating my green leaf.”

But when his friends became butterf lies and f lew 
away, the little caterpillar grew lonely. And when the 
butterf lies returned several days later, they each had 
an amazing story to tell about their adventures in the 
wide world.

“I see now what I have missed by avoiding change,” said 
the caterpillar sadly. “I have loved my leaf, but I have 
missed out on even greater happiness.”

Insight: Use this ability after rolling dice for Stitch. You 
may re-roll 1 or more yellow dice. You must keep your 
second roll result.

Outsmart: Use this ability before attacking 
with Stitch. Add 1 yellow die to your attack roll.

Focus: Use this ability instead of performing a 
yellow skill test with Stitch. Automatically pass 
that test.

Distract: Use this ability when a normal 
minion is being activated. Remove a yellow 
die stored on this card and skip that minion’s 
activation.

STITCH

5

KALANDKÖNYV

 FELFEDEZÉS PAKLI
Ez a Felfedezés Pakli. NE változtassátok meg a lapok 
sorrendjét, ne nézzétek végig a kártyákat. Ezek a kártyák 
történetekké vannak összerendezve, és (elválasztó lapokkal) 
szétválasztva. Minden egyes történet a Kalandkönyvben előírja 
melyik kártyákat kell pakliból kiválogatni, és félretenni. Ahogy 
a  történet kibontakozik,  utasításokat kaptok, mely lapokat 
húzzátok fel az előzőleg kiválogatott kártyákból. Minden 
történet után minden felfedezett kártyát vissza kell tenni a 
megfelelő pakliba, hacsak más utasítás nem áll a történetben. 
Minden történet után a fel nem fedezett kártyákat vissza kell 
tenni a megfelelő pakliba, hogy azok a jövőbeli történetek 
számára is elérhetők legyenek.
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4. Kocka Tároló Hely
5.   Töltet Tároló Hely
6. Szívecske Tároló Hely

4. Védekezés

5. Figura Talp Alak
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OLDALTÁBLA

KARAKTER KÁRTYA ALATTVALÓ KÁRTYA
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If this stuffy has a purple 
die stored, discard it. This 
stuffy cannot use or store 

purple dice. 

Remove this status by 
passing a blue skill test 

difficulty 4 or by an 
adjacent stuffy’s passing a 
blue skill test difficulty 2.

WORRIED STÁTUSZ KÁRTYA

1. 	Név

2. 	

The range value of all equipped cards 
becomes 1. Players may spend 1 or more 
yellow dice before performing a ranged 
attack to increase the range of that 
attack by a number equal to the result 
rolled. A weapon cannot exceed its 
printed range value.

DARKNESS/LOW VISIBILITY KÖRNYEZET KÁRTYA

1. Név

2. Hatás

Ticking Toy Bomb

"Warning! Warning! System failure imminent!” 
cried the robot. “Self-destruct in 5... 4... 3...”

CHOICE: Do you run or try to defuse the bot? 

If you run: Move your stuffy 4 spaces.

If you try to defuse the bot: Perform a yellow 
skill test difficulty 3. Pass: "Repair Successful" 
said Robbie and he gave you valuable data. 
Remove up to 2 threat dice from the threat 
track. Put all dice in the discard pool back in 
the bag. Fail (or cannot): At the end of your 
turn, all stuffies within 3 spaces of this space 
receive 3 damage.

1. Név

ELTŰNTEK

KÁRTYA	

2.  Történet

3. Hatás

Töltet Jelölők Szívecske Jelölők

Eltűntek JelölőkKönyvjelző Jelölő
Feladat Jelölők

Alvás Ébredés

+1

Paws • Household • Study

Ranged Weapon (4)
RUBBER BANDS

BONUS: When performing a ranged 
attack, add 1 to green die results.

1

FELSZERELÉS KÁRTYA

Név

2. 	Típus

3. Hatótáv	  

4.  Felszerelés Hely

5. Kucsszó

6. Hatás

1

1 1

1

3

6
6

2 3

4

2

2

2

5

KOCKÁK

ALVÁS KÁRTYÁK

Nyugtalan

EGYÉB  KIEGÉSZÍTŐK

Gombok

Történet Specifikus Jelölők 
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A játék előkészítéséhez kövessétek az alábbi lépéseket:

1. Mindegyik játékos válasszon ki egy Plüss figurát, és a 
hozzátartozó karakter lapot, majd helyezzen el rajta 5 
Töltet jelölőt (világos oldalával felfelé).

Megjegyzés: 2 játékos esetén, a játékosok játszhatnak 
személyenként 2 figurával is. A szabályok 
egyszerűsítése érdekében az a játékos, aki 2 Plüss 
figurát irányít, 2 külön játékosnak számít 2 külön játék 
körrel.

2. Helyezzétek az összes Tulajdonság kockát (lila, kék, 
zöld, piros, és sárga) a kocka zsákba. Majd tegyetek 
annyi Töltet (fehér) kockát a zsákba, ahány plüss figura 
van játékban plusz még egyet, majd ugyan annyi 
Fenyegetés (fekete) kockát is.

3. Keverjétek meg a Felszerelés kártyákat, és készítsetek
belőlük egy Felszerelés paklit.

4. Keverjétek meg az Eltűntek kártyákat, és készítsetek 
belőlük egy Eltűntek paklit.

	

5. Készítsetek egy paklit a Főellenség kártyákból képpel
felfelé, majd keverjétek össze a többi Alattvaló kártyát, és
készítsetek belőlük egy Alattvaló paklit. Az első játék
alkalmával nincs szükség a Főellenség kártyákra.

6. Készítsetek egy Alvás paklit az alábbiak szerint:

7. Helyezzétek a Státusz kártyákat, Gombokat, Töltet, 
és Szívecske jelölőket egy könnyen elérhető helyre.

8. Helyezzétek a Kalandkönyvet a játéktér közepére, 
majd illesszétek az Oldaltáblát a jobb oldalához.

9. Válaszátok ki, melyik játékos lesz az első Mesélő. A Mesélő 
vegye el a Könyvjelző jelölőt. Ő kezdi az első kört, majd a 
tőle jobbra ülő játékos következik.

10. Válaszatok ki egy történetet a Kalandkönyvből, 
majd olvassátok fel az első részt.

1 1
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4

5

2
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7
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10

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.

THEADORA

5

Insight: Use this ability after rolling dice for Stitch. You 
may re-roll 1 or more yellow dice. You must keep your 
second roll result.

Outsmart: Use this ability before attacking 
with Stitch. Add 1 yellow die to your attack roll.

Focus: Use this ability instead of performing a 
yellow skill test with Stitch. Automatically pass 
that test.

Distract: Use this ability when a normal 
minion is being activated. Remove a yellow 
die stored on this card and skip that minion’s 
activation.

STITCH

5

Lucky: Use this ability after rolling dice for Piggle. You 
may re-roll 1 or more purple dice. You must keep your 
second roll result.

Positivity: Remove all worried status cards 
from all stuffies.

Intense Luck: Use this ability after a player 
rolls purple dice. Change the result of 1 of 
those purple dice to a 6.

Blessing of the Child: Use this ability when 
another stuffy performs an action. Take a 
purple die from the discard pool and give it to 
that stuffy. That stuffy must use it immediately.

PIGGLE

5

Tough: Use this ability after rolling dice for Lumpy. 
You may re-roll 1 or more blue dice. You must keep your 
second roll result.

Protect: Use this ability when another stuffy 
would lose stuffing. Lumpy may lose 1 or more 
of that stuffing instead.

Defensive Strike: Use this ability before 
attacking with Lumpy. Add 1 blue die to your 
attack roll.

Reinforced Stitching: Use this ability when 
Lumpy would lose 3 or more stuffing all at once. 
Lumpy loses 2 stuffing instead.

LUMPY

5

3

3-1
The bookkeeper reads the following: 

Mommy and Daddy exchanged nervous glances as they 
watched their little girl climb into her new big girl bed.  
It was a beautiful bed of purple and blue, with a fancy 
headboard, and the little girl had fallen in love with it 
the moment she first saw it.  They had brought it home in 
a big box, and Daddy spent the afternoon in the garage 
assembling it.  She had napped in it a couple times 
already, but this was the first night it would replace her 
crib.  Mommy cried a little that day when Daddy took the 
crib apart.  The little girl felt strangely sad too when she 
watched Daddy pack the crib away in the attic.  But she 
was a big girl now, and this was a big girl’s bed.

Her parents tucked her in, and Daddy stroked her hair 
while Mommy, with a lump in her throat, sang a sweet 
bedtime song.  When they tiptoed away, they left the 
bedroom door cracked open, and inside the room everything 
grew still.  The little girl’s breathing slowed.  The kitty clock 
on the wall tick-tocked.

Tick-tock...

One by one, all of the lights in the house went out, and soon 
Mommy and Daddy were in bed.

Tick-tock...

Theadora Stuffins sat up in the new big girl bed, and 
giving a stretch, marveled at her surroundings.  What had 
happened to the crib?  She rubbed her glass eyes and leaned 
over to make sure the little girl slept soundly.

“Where are we, Thea?” asked a droopy voice.  “Where did 
all the bars go?” Lumpy the stuffed elephant looked around 
with anxious concern.

“I don’t know, Lump,” said Theadora.  “It was like this when 
I woke up.”

“I’m scared,” Lumpy whispered.  Flops landed between the 
two of them with a giggle, her long ears f lying all around.

“I like it!” Flops declared.  “It ’s nice and bouncy.”

“Flops!” hissed Theadora.  “Knock off all the jumping.  You 
know better!”

“So it has happened at last,” said Stitch.  They turned to 
see the frayed old-timer hobble towards them.  Stitch had 
already served under the girl’s mother during her Growing 
Years.  He had a limp, and mismatched button eyes, but the 
others dearly loved the wise old doll.

“What has happened, Mr. Stitch?” asked Theadora.

“This is it,” said Stitch.  “This is what we signed up for.  
Before now we were merely companions, our young charge 
protected by the magic of her crib.  But tonight she sleeps in 
a big girl bed, and so at last our service begins in true.  He 
will come for her, and we will protect her.”

“Who will come, Mr. Stitch?”

“Crepitus.  The Nightmare King.  He will send his minions 
for this sweet child and only we will be able to protect her.”  
The very thought of it made the old doll puff up his chest in 
pride.

“Crepitus,” wondered Theadora.  “I didn’t think he was 
real.”

“Could we pay someone else to do it?” whispered Lumpy.  
“Much safer that way.”

“I think it might be wise,” Stitch suggested, “ to split up and 
search the house for provisions. Thea?”

“I trust your advice on this, Mr. Stitch,” said Theadora. 
“Let ’s do it.”

Gather the discovery cards for this story and without 
looking at them, place them in a face down stack near 
the play area.

Note: In this story Piggle and Lionel are not available for a 
player to choose as her stuffy. (You’ve not yet met them.)

Go to page 5, section 5-1.

THE BIG GIRL BED

STITCH’S FABLE: 
THE CONTENTED CATERPILLAR

A little green caterpillar loved eating upon his green 
leaf so much, that when his friends all began to change 
into chrysalises, he declined saying, “I don’t care for 
change and so will just sit here eating my green leaf.”

But when his friends became butterf lies and f lew 
away, the little caterpillar grew lonely. And when the 
butterf lies returned several days later, they each had 
an amazing story to tell about their adventures in the 
wide world.

“I see now what I have missed by avoiding change,” said 
the caterpillar sadly. “I have loved my leaf, but I have 
missed out on even greater happiness.”
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JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉSE

Keverjétek össze az Ébredés kártyát két másik Alvás 
kártyával, majd helyezzétek el őket játéktér mellé képpel 
lefelé.

Keverjétek meg a többi Alvás kártyát és helyezzétek az
előbbi pakli tetejére.

(Az első játék alkalmával a Nagylány Ágy történettel
kezdjetek.)
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Eltűntek   

1. Keresés Nehézsége: Ez a cél szám, amely
szükséges a sikeres kereséshez a térképen.

2. Színes vonalak: A folytonos vonalakon való
áthaladáshoz a vonal színével megegyező színű
kockát kell használnod..

3. Az Eltűntek:  A továbbiakért lásd az Eltűntek részt.

4. Érdekes helyek: A továbbiakért lásd a
Érdekes helyek részt.

5. Plüss Kezdő Mező: A Plüss figurák ezen, vagy a 
szomszédos (átlósan) mezőkön lépnek játékba.

6. Alattvaló Kezdő Mező: Amikor 
Alattvalókkal találkozol, a figurák ezen, 
vagy a szomszédos mezőkön lépnek 
játékba.

7. Árusok: A továbbiakért lásd az Árusok
részt.

8. Szaggatott mezők: Ezek a mezők a távolság
kiszámolásához szükségesek. A figurák nem
léphetnek ezekre a mezőkre, kivéve, ha a
Kalandkönyv nem ad rá utasítást.

Érdekes Helyek  
Azon mezőket, amelyek az C ikont tartalmazzák 
felfedezhetőek. Ha a plüss figurád a jelzőt tartalmazó mezőn 
kezdi vagy befejezi a mozgását, áthaladna egy felfedezhető 
mezőn, meg kell szakítanod a mozgatást, szüneteltetned kell a 
köröd, majd olvasd fel a kapcsolódó részt a Kalandkönyvből. 
Ezután, hacsak nincs egyéb utasítás, folytasd a játékot. A 
legtöbb C szimbólum csak egyszer fedezhető fel. C 
szimbólumok, melyek tartalmaznak H jelölést is, többször is 
fel lehet fedezni.

Árusok  
Az D szimbólumok olyan helyeket jelölnek, hol 
kereskedhedtek helyi árusokkal. Az első alkalommal 
amikor beléptek egy D szimbólummal jelölt mezőre, 
szakítsétok meg a Plüss mozgását, szüneteltesétek a 
körötöket, és húzzatok fel 4 kártyát a Felszerelés pakliból. 
Ezen, vagy a szomszédos mezőn álló játékosok 
elcserélhetik a 4 kártya egyikét gombokra, vagy 
eldobhatnak egy náluk lévő felszerelés kártyát egy másik 
kártyáért cserébe. Hagyjátok a többi kártyát a térkép 
közelében további cserelehetőségekért, amíg a játék a 
Kalandkönyv egy másik lapján nem folytatódik, majd 
keverjétek vissza a kártyákat a Felszerelés pakliba.
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AZ OLDAL ELŐKÉSZÍTÉSE 

A könyv minden oldala információkat tartalmaz a játékosok számára az előkészítéssel kapcsolatban. Az 
alábbi általános információk a térkép értelmezésével, és a találkozások előkészeítésével kapcsolatosak.

TÉRKÉP OLVASÁSA

Azon mezőkre, amelyek az E ikont tartalmazzák E jelölőt 
kell elhelyezni a történet során. Az E ikont tartalmazó 
mezőkön az Eltűntekkel tudsz kapcsolatba lépni (eltűnt 
játékok, akik a Mélység lakói). Ha a Plüss figurád a jelzőt 
tartalmazó mezőn kezdi, vagy fejezi be a mozgását, 
áthaladna rajta, meg kell szakítanod a mozgatását, és el kell 
dobnod a jelölőt. Az aktív játékostól balra ülő játékos húz egy 
Eltűntek kártyát és hangosan felolvassa. A kártya általában 
lehetőségeket ajánl fel a Plüssöknek, hogy segíthessenek a 
rászorulóknak. Ezért általában jutalomban részesülnek a 
Plüssök, de sokszor csak köszönetet kapnak. Ilyen az 
ajándékozás természete. A Plüssök mindig dönthetnek úgy, 
hogy tovább állnak, melynek nem lesz következménye, 
kivéve, ha a kártya máshogy nem rendelkezik. NE 
OLVASSÁTOK FEL A KÖVETKEZMÉNYEKET, AMÍG A 
DÖNTÉS MEG NEM SZÜLETIK. A kártya kijátszása után, 
hacsak más utasítást nem kaptok, folytassátok a játékot
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AZ OLDAL ELHAGYÁSA

Amikor elhagytok egy oldalt, távolítsátok el az összes 
fennmaradó Alattvaló figurát, jelölőt a játékból, és a Plüss 
figurákat helyezzétek a karakter lapjaikra. Ha a Kalandkönyv 
úgy rendelkezik, hogy el kell hagyjátok az oldalt, hacsak más 
utasítás nincs, az aktív játékos fejezze be a körét.

TALÁLKOZÁSOK ELŐKÉSZÍTÉSE

Az Alattvalók (a játék ellenségei) akkor kerülnek 
játékba, ha a Kalandkönyv utasítást ad egy találkozás 
előkészítésére. A Kalandkönyv két féle találkozás 
előkészítésére adhat utasítást:

Véletlen találkozás

Névszerinti találkozás

Véletlen találkozások
Véletlen találkozás előkészítéséhez 
keverjétek meg az Alattvaló paklit. 
Húzzatok a játékban szereplő Plüss figurák 
számával megegyező számú kártyát, és 
helyezzétek az Oldaltáblához közel képpel 
felfelé. Helyezzétek az Alattvaló figurákat a  
A-vel jelölt, vagy bármelyik szomszédos 
mezőre. A Mesélő dönti el, melyik mezőre 
kerülnek a figurák

Névszerinti találkozások
A névszerinti találkozások pontosan meghatározzák 
melyik, és mennyi Alattvaló kerül játékba. Névszerinti 
találkozások előkészítésekor nézzétek végig az Alattvaló 
és Főgonosz paklit, és válasszátok ki a játékba kerülő 
kártyákat. 

Megjegyzés: Ha egy Főgonosz karakter kiválasztható a 
találkozáshoz, akkor azt kell választani. Keverjétek meg 
az Alattvaló kártyákat, majd helyezzétek őket képpel 
felfelé a az Oldaltábla mellé. Helyezzétek az Alattvaló 
figurákat a A-vel jelölt, vagy bármelyik szomszédos 
mezőre. A Mesélő dönti el, melyik mezőre kerülnek a 
figurák.

Találkozás Főgonosszal
Ha Főgonosz karakter kerül játékba, helyezzetek annyi 
Töltet jelölőt a kártyájára (sötét oldalával felfelé), 
amennyi Plüss figura játékban van. Ha legyőzésre 
kerülne egy Főgonosz, vegyetek le 1 Töltet jelölőt a 
kártyájáról. Ha nincs több eltávolítható Töltet a kártyán, 
akkor legyőztétek, és vegyétek ki a játékból.
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A JÁTÉKOS KÖRE

A játékosok köre az alábbi lépésekre van felosztva:

1. Kocka húzás

2. Töltet keresése

3. Fenyegetés elhelyezése

4. Akciók végrehajtása

Mozgás
Tartalék képzés
Bátorítás
Ügyeségi teszt
Csoport Feladat
Támadás
Keresés

5. Kockák eldobása

6. Fenyegetés ellenőrzés

1. KOCKA HÚZÁS
Húzzatok 5 kockát a kockazsákból, és tegyétek magatok 
elé. Ha kevesebb mint 5 kocka maradt a zsákban, vegyétek 
ki az összeset a zsákból, majd tegyétek vissza a zsákba az 
összes eldobott kockát, és húzzátok ki a hiányzó 
darabokat.

2. TÖLTET KERESÉSE
Dobjatok a fehér kockákkal, hogy Töltetet 
keressetek. Mindegyik kockát eldobhatjátok 
egyesével,  vagy több kockát együtt is

mint 1 dobás (magasabb dobás érték eléréséhez). Minden 
dobás után, ha a dobás értéke magasabb, vagy megegyezik 
a Plüssöd töltet számával, 1 Töltetet nyertetek, majd 
tegyétek félre a kockát (kockákat). Nincs meghatározva 
maximálisan mennyi Töltet lehet egy Plüssnél.

3. FENYEGETÉS ELHELYEZÉSE
Felülről kezdve helyezzétek el az összes 
fekete kockát a Fenyegetés követőre.

4. AKCIÓK VÉGREHAJTÁSA
Az összes előttetek lévő színes kocka felhasználható 
akciók végrehajtására. Egy akció végrehajtásához a 
megfelelő színű kockát kell felhasználni. Egy kocka 
felhasználásához: dobjatok a kockával, hajtsátok végre az 
akciót, majd tegyétek félre a kockát. Hasonlóan a Töltet 
fehér kockájához, mindegyik kocka dobható külön vagy 
egyforma színűek együtt (a lilával együtt) is mint 1 dobás. 
A körötök során bármelyik akció bármennyi alkalommal 
végrehajtható, feltéve, hogy rendelkeztek a megfelelő 
számú, és színű kockával. Az alábbi akciók bármelyik 
színű akcióval:

Bármilyen színű kocka
Szaggatott, vagy a dobott kockával megegyező színű 
folytonos vonalon való áthaladás
Kocka tartalékolása
Plüss bátorítása
A kockával megegyező színű ügyességi teszt elvégzése
A kockával megegyező színű csoport feladat elvégzése 

Piros Tulajdonság Kocka 
Közelharc

Zöld Tulajdonság Kocka 
Távolsági támadás

Sárga Tulajdonság Kocka 
Keresés

Kék Tulajdonság Kocka 
Nincs kijelölt akció

Lila Tulajdonság Kocka
Bármelyik kocka helyettesítésére
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Ügyességi Teszt
Egyes estekben ügyességi tesztet kell végrehajtanotok. Az 
ügyességi teszteknek mindig van színe, és nehézségi 
pontszáma mely a következő képen van ábrázolva: 

73-1
Return all dice, except those stored on cards, to the dice 
bag. Reshuffle the minion deck. The bookkeeper passes 
the bookmark to the player on her left and the new 
bookkeeper reads the following:

They ran through the dark hallways and underground
tunnels that made up the filthy underbelly of the factory-
fortress. No minions seemed to be present, so the friends
saw no need to be stealthy. But they encountered numerous
Lost workers, many of whom cheered the stuffies on or
begged them for help. They assisted those they could, and
shared news of the outside world to those that wanted
it. More than one of the Lost took heart at the notion
of a revolution and began searching for a way to arm
themselves.

“Do you see what is happening my friends?” Mr. Stitch
asked them as they passed through yet another hallway.
“Our deeds have changed the Fall forever. Even if we do not
survive this, these people will not accept Crepitus’ cruel
yoke much longer.”

“Wait, what do you mean not survive?” Lumpy gasped.

“Onward!” Stitch cried.

“What is a smelter, anyway?” asked Flops. “I’m imagining
a big nose.”

“It ’s something to do with fire,” Theadora answered. “It
melts things down so they can be made into other things.”

Soon the air grew hot and they could hear the sounds
of industry echoing all around. And they came upon a
cavernous room filled with giant metal pots that moved on
iron contraptions.

“Up there!” shouted Piggle, pointing to an iron catwalk that
led to a large doorway. But the way was treacherous and
Crepitus’s minions kept a careful watch.

Reveal a sleep card.

SETUP
Place Knuckle on the space marked with . Each 
player places her stuffy figure adjacent to Knuckle.

Place  tokens on the indicated spaces. 

Generate a random encounter. (Knuckle counts as a 
stuffy in play.)

Put the Leap Spaces  and Fire environment cards 
into play.

SPECIAL RULES
Exit: The Stuffies must reach the exit. When a stuffy 
ends a move on the , remove that stuffy and place it 
on its card. It is no longer in play. The Stuffies can exit 
this tile even if Knuckle or minions are in play. Once all 
Stuffies exit, go to page 77, section 77-1.

73-2
The smelting pots jerked into place when they reached
specific points in their travel, and then slowly tipped over
to pour molten metal into molds. The pour was slow and
deliberate, so that a nimble stuffy could scramble across
the side of a tipped pot, but they would have to be bold and
quick.

Place a courageous status effect card on this stuffy. 

73-3
You recognized the types of mechanical parts you saw.

“Snatchers!” you called to the others. “Crepitus has enough
parts to make hundreds of them!”

Gain 1 heart. 2  is no longer available. 

THE FIRES OF INDUSTRY

1

3

2

Restless

73

See the special rule Exit in section 73-1.

Surge: Reveal a sleep card.

Tiny embers f loated upon the air, and you
stared ahead at the massive smelting pot
filled with fire. Your eyes scanned the area,
desperate to find a way across, when you
noticed the conveyor belts carrying metallic
toy parts. The parts were carried to a large
pile, and there mechanical claws tossed
them into a burning forge of enormous size.
Troughs of melted parts ran from the forge
and into smelting pots. You noticed it took a
while for each pot to be filled, and wondered
if those pauses were enough time to leap to
a pot, then over to the exit? It would be a
treacherous leap, but what other choice did
you have? 

You teetered on the edge of a massive, empty
smelting pot, and looked down to see the
molds that were being filled with metal. The
whole operation seemed crude, but there was
something familiar about the shape of the
mold...

Végez el egy Sárga/Figyelem 
ügyességi tesztet, nehézség 4. 

SIKER: Tovább a 73-3 részhez

ELVÉT: Nincs következmény 

You were delicately balancing yourself on the
edge of a smelting pot filled with bubbling,
fiery liquid. Even up on the edge, the heat was
overwhelming, and looking down you gasped
when you saw your fur begin to singe. You
needed to move!

Go to section 73-2.

The little girl tossed in her sleep, and her
pillow slid to the f loor with a light thump!
In the factory, the smelting pots jumped and
swayed by an unseen force.

Place a trapped status card on any stuffy on 
a space that has at least 1 green line border.

THE FIRES OF INDUSTRY

Az ügyességi teszt végrehajtásához a megfelelő színű 
dobókockával (vagy lilával) kell rendelkeznetek. Ha a dobás 
eredménye meghaladja, vagy megegyezik a célszámmal, 
hajtsátok végre a Sikeres  eredményhez tartozó akciót. 
Egyébként a Rontott próbához tartozó akciót. Amennyiben 
nem rendelkeztek a próbához szükséges színű kockával, a 
próba automatikusan Rontottnak minősül

A játékosok számára 4 helyen elérhető az ügyességi teszt.

Kalandkönyv Különleges szabályai: Néha a Kalandkönyv 
a játékosoknak külön utasításokat ad Ügyességi tesztekre.

Státusz kártyák: Sok Státusz kártya csak az Ügyességi 
teszt teljesítése után távolítható el. 
Környezet kártyák: Néhány Környezet kártya előírja a 
játékosoknak Ügyességi teszt végrehajtását, hogy 
kölcsönhatásba lépjenek a környezetükkel 
Eltűntek kártyák: Néhány Eltűntek kártya előírja a 
játékosoknak, hogy ügyességi tesztet hajtsanak végre.

Csapatfeladat
Egyes estekben Csapatfeladatot kell végrehajtanotok. A 
Csapatfeladatok hasonlóak az Ügyességi teszthez, kivéve, több 
játékos is részt vehet benne kockadobásaikkal, és a kockák a 
Csapat feladat követőre való helyezésével. Amikor az összes 
elhelyezett kocka értéke eléri, vagy meghaladja a feladat 
nehézségi szintjét, hajtsátok végre a Sikeres  eredményhez 
tartozó akciót. Az ügyességi feladattól eltérően, a 
Csapatfeladatot nem lehet elrontani.  A térkép bármely részén 
elhelyezkedő Plüss részt vehet a Csapatfeladatban, kivéve, ha a 
Kalandfüzet máskép nem rendelkezik.

Mozgás
Bármely színű kocka dobásának megfelelő számú 
mezőn áthaladhat
A Plüssök csak egyenesen vagy átlósan haladhatnak.  

A Plüssök csak a rácson mozoghatnak. A Plüssök 
nem léphetnek rá a rácsvonal nélküli mezőre.

A Plüssök áthaladhatnak egy másik Plüsst tartalmazó 
mezőn, de nem fejezhetik be rajta a mozgásukat.

A Plüssök nem haladhatnak át egy Alattvalót
tartalmazó mezőn. 

A Plüssök csak a kocka színével megegyező színű 
folytonos vonalon haladhatnak át.

Megjegyzés: A folytonos fehér vonalakon nem lehet  
áthaladni
Tartalék

Amennyiben szükséges, a 
kockát tartalékba is lehet tenni. 
A tartalék kockát a Plüss
karakterlapján kell tárolni.

A tartalék kockát nem szükséges eldobni. A tartalék kockát 
felhasználhatjátok támadás esetén védekezésre, vagy 
valamely későbbi kör folyamán. Nem tudtok kockát 
tartalékolni, ha már van egy a Plüssötök kártyáján.

Bátorítás
Egy másik játékos Plüssének a bátorításához az alábbiak 
közül egy akció hajtható végre:

Helyezzétek egy kockát egy másik Plüss karakterlapjára, 
mintha a saját karakteretek számára képeznétek 
tartalékot. Ha a másik Plüssnek már van félrerakott 
kockája, tegyétek félre az előzőleg félrerakott kockát.

Tegyetek félre egy bármilyen színű kockátokat, és 
adjátok át a másik Plüssnek egy Töltelék jelölőtöket.

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.

THEADORA

5
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Explore the  symbols.

First Surge: Go to section 25-3.

Additional Surges: Reveal a sleep card.

The stuffies stood before Marietta’s hut, the
forest leaning in at them, and in the distance
they heard the baying of hounds. Flops gave
a knock on the door but no response ever
came. “Perhaps we should enter for safety?”
suggested Stitch. Theadora walked around the
structure and discovered something familiar
– an old red wagon!

Look through the item deck. Take the Red 
Wagon item card and place it in reach of all 
players, then shuffle the item deck.

A kunyhóba való belépéshez szükség van 
egy piros/erő csapat feladat 
végrehajtásához 13-as nehézséggel. Csak 
az ajtó mellett álló Plüssök vehetnek részt 
a feladatban.
SIKER: Távolítsátok el ez ajtó jelölőt. Így 
már szabadon beléphettek a kunyhóba. 

“Er, sorry to be a bother,” said a voice above
you. Looking up you saw an action figure
dressed in combat fatigues hanging upside
down from a twisting, thorny branch. She
grinned sheepishly. “Been stuck up here for
ages,” she said. “Is there any way you could
help me down?”

Climbing up to help requires a green/
agility skill test, difficulty 7. 

PASS: Go to section 25-2

FAIL: Nothing happens. You or another 
stuffy may try again until you succed.

Marietta’s hut had been ransacked!

Go to section 25-4.

The trees! The trees became animated and
clawed angrily at the stuffies.

Each stuffy receives 4 damage. Defend 
against this damage normally.

25-1
Return all dice, except those stored on cards, to the dice 
bag. Reshuffle the minion deck. The bookkeeper passes 
the bookmark to the player on her left and the new 
bookkeeper reads the following:

They collapsed on the river bank, soggy, and feeling lost.
Theadora groaned as she sat up and took a look at their
surroundings. They were back in the Bramblebum, lying by
a section of river so curvy it formed a small mere. Theadora
noted they were lucky to be pulled into this shallow area, for
not too far away, the river fell away into a series of raging
waterfalls.

“Why is the water so salty?” asked Lumpy as he found his
feet.

“It ’s the Tearfall,” declared Stitch, who was helping Flops
wring water out of her stuffing. “It is made of the tears of
crying children.”

“Tears?” Lumpy gasped. “But... but there’s so much of it! All
those poor children!”

“Oh, buck up Lumps,” said Flops. “It ’s not as bad as all that.
Joy and laughter cause tears as well.”

“And tears are not bad at all,” offered Theadora.

“Remember when our little girl tried to climb her bookshelf
and fell? She cried and cried. But she learned from the
experience, and after that she used a step-stool to reach the
high shelf.”

“Quite right,” Stitch agreed. “There is great beauty in
sorrow. We grow stronger from it, and each time sorrow
touches our lives, it teaches us to better appreciate
happiness.”

“That makes sense,” Lumpy said, wiping his eyes. “I’m just
missing home and our little girl right now.”

“Me too,” said Theadora. “Let ’s get going so we can see her
again soon.”

And so the stuffies set off. Not long after entering those
dark and foreboding trees, they discovered a small dirt path
that brought them to a familiar location.

“Marietta’s hut!” Stitch exclaimed.

Reveal a sleep card.

SETUP
Each player places her stuffy figure on or adjacent to the 
space marked with .

Put the Walls/Barriers environment card into play. 

Place the door token on the doorway at 1 .

25-2
You climbed the tree, just high enough to pull the soldier’s
foot free. She fell to the ground with a thud.

Sliding down the tree you asked, “What was that group of
buildings I saw up there?” pointing to the east.

“That’s an outsiders camp,” she answer. “Toys and such that
would rather live free than work for Crepitus.

Gain 1 heart. 

If there are no minions in play, and you would like to go 
to the outsider’s camp, go to page 27, section 27-1.

25-3
There was a low, rumbling growl and several mongrels
slunk into the clearing, baring their fangs.

SETUP
Generate an encounter of a number of mongrels equal 
to the number of stuffies in play. 

25-4
The hut was empty.

“I hope Marietta is okay,” whispered Lumpy.

“It doesn’t look good,” Stitch admitted. The hut, a cluttered
mess under normal circumstances, appeared to have had all
of its contents thrown about and smashed, and there was no
sign of the old corn husk doll. Flops f lipped over a wooden
bowl, and from underneath came a frightened squeak.

“Marietta’s little mouse!” Theadora exclaimed. The little toy
mouse sped toward a hiding place on its tiny wheels, before
running out of energy and rolling to a halt. The empty hole
in its back signaled that its winding key was missing.

“What a cutie!” said Lumpy. “This little fellow needs
looking after. I’m going to call him Squee,” said Lumpy with
a grin.

Retrieve the Squee card from the discovery stack 
and equip it to a stuffy. Squee cannot be used until 
its winding key is located. Finding the winding key 
requires a yellow/perception group task, difficulty 9. 

PASS: Lumpy inserted the key into Squee’s back and gave
it a couple cranks. The mouse sprang to life and squeaked
excitedly. It began to tell a tale of a horrible intruder,
like nothing that had been seen before. The intruder had
grabbed Marietta in its claws before giving an unpleasant
noise and disappearing in a blink.

The stuffy that placed the last die on the group task 
track receives a heart. Squee can now be used.  

BANKS OF BRAMBLEBUM 25
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Restless

1 1

2

3

2

3

4

5

6

7

Lumpy nagyon szeretne segíteni a csapatnak feltörni 
a kunyhó ajtaját. A piros kockájával 5-öt dob, melyet 
hozzá ad a Csapatfeladat követőhöz. Sajnos a dobása 
nem volt elegendő a sikerhez. Ha van még egy piros 
vagy lila kockája, folytathatja a próbát. 
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Közelharc Támadás
Közelharc támadás végrehajtásához a Plüssnek Közelharc 
fegyverrel kell rendelkeznie. Közelharc támadáshoz ki kell 
választani a célpontot. A célpontnak a támadó Plüss 
melletti mezőn kell tartózkodnia, és nem lehet közöttük 
színes folytonos vonal (lásd ábra). Dobjatok bármennyi 
piros kockával. Ha a dobás értéke megegyezik, vagy 
magasabb mint a célpont védelmi értéke, az Alattvaló 
sikeresen legyőzésre került. Ha egy Alattvalót legyőztek, 
kiesik a játékból, távolítsátok el a figuráját tábláról, és a 
kártyáját tegyétek félre.  A győztes Plüss 1 Gombot kap. Ha 
a célpont Vezető Alattvaló, vagy Főgonosz volt, a Plüss 
még Bátorság státusz kártyát is kap. 

Lumpy nem tudja megtámadni az A jelű Mászót a Klopfolóval, 
mert folytonos vonalon keresztül nem lehet támadást indítani. 
Thea viszont meg tudja támadni a B jelű mászót a 
levélnyitójával. A folytonos vonal nem blokkolta teljesen a 
támadását. 

A

B

Megjegyzés: Ha egy Alattvaló legyőzésre kerül, a fekete 
Fenyegetés kockáját hagyjátok a fenyegetés követőn.

Távoli Támadás
A távoli támadás hasonlóan működik mint a közelharc 
táadás, kivéve a Plüssnek távolsági fegyverrel kell rendel- 
keznie, és a  támadáshoz a zöld kockát kell használni. 
Folytonos vonalon keresztül is lehet indítani (kivéve fehér 
vonal), megcélozva egy Alattvalót, amelyik a legfeljebb a  
fegyvert hatótávolságáig található.  

Főgonosz megtámadása
Ha egy Főgonosz kerülne legyőzésre, 
távolítsatok el 1 Fekete töltetet a kártyájáról. 
Ha nincs további Fekete jelölő a kártyáján, akkor 
sikeresen legyőztétek, és vegyétek ki a játékból.

Keresés
A legtöbb térképen található egy keresés ikon a jobb felső 
sarokban egy cél számmal együtt. A kereséshez 
bármennyi sárga kockával kell dobnotok. Ha az eredmény 
megegyezik, vagy meghaladja a célszámot, húzzatok egy 
felszerelés kártyát. A kártyát, amit kihúztatok bármelyik 
Plüssnek odaadhatjátok (kivéve csapat felszerelés), vagy 
elcserélhetitek egy másik játékossal (akinek azonnal 
alkalmaznia kell). Ha csapat felszerelést húztatok, akkor 
az összes játékos számára tegyétek elérhetővé. Az összes 
játékos szabadon felhasználhatja ezeket a felszereléseket, 
és nincs meghatározva, hány ilyen kártyátok lehet. 
Felszerelés rekeszek
Mindegyik Plüssnek 4 Felszerelés rekesze van: Fej, 
Törzs, Mancsok és Kiegészítő. Egy Plüssnek nem lehet 
két azonos típusú felszerelése.

+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.

Fej

+1

Body

Armor
PLEATHER VEST

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

This stuffy cannot become soggy.

Törzs

+1

Paws • Household • Study • Pry

Melee Weapon
LETTER OPENER

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

Mancsok

+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.

Kiegészítők

Példa: Theadoranak van egy Levélnyitója. Theadora talál 
egy Olló Felszerelés kártyát. Mivel mind a két kártyán a 
Mancs ikon szerepel, Theadora nem tudja használni 
mind a kettőt. Ha Theadora az Ollót szeretné használni, 
el kell dobnia a Levélnyitót. 

Csapat Felszerelés
A Csapat Felszereléseket 
nem egyes Plüssöknél kell 
használni, hanem az összes 
játékos számára elérhetővé 
kell tenni. A Csapat 
Felszerelésekre úgy kell 
tekinteni, mintha az összes 
Plüssnél egyszerre 
használatban lennének 
egyszerre. Nincs korlátozva, 
hány Csapat Felszerelési 
tárgy lehet egyszerre 
használatban 

P
arty Item

Miscellaneous
TRICYCLE

Party Item: Place this card face up 
on the sleep deck. The next time 

you would reveal a sleep card, 
discard this card instead.

Flops megtámadhatja az A jelű Mászót az Íjász készletével, 
mert az távolsági fegyver, 6 mező hatótávolsággal.

A
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Bonuszok, és a Lila kocka használata
Különböző kártyák és hatások, különböző bónuszokat 
adhatnak a kockadobásokhoz. Legtöbbször ezek a bónuszok 
csak bizonyos színű kockákra vonatkoznak. A bónuszokat 
viszont mindig a kockadobásokat befolyásoló hatások után 
lehet alkalmazni.
A Lila kocka bármelyik színű tulajdonság kocka helyett lehet 
alkalmazni. Azonban a Lila kockákra nem lehet bónuszokat 
alkalmazni, kivéve azokat, amelyek kifejezetten a lila 
kockákra vonatkoznak. 

Sára éppen egy közelharc támadást hajt végre 
a Plüssével. Két piros kockával dob, és egy 
lilával. A Húsklopfoló kártya +1 bónuszt ad a 
piros kockadobásokra. 

A dobás eredménye: 3 + 1 + 1 + 1 + 4 = 10

+1

Paws  Household • Kitchen • Bash

Melee Weapon
T MALLET

BONUS: When performing a melee 

attack, add 1 to red die results.

After this stuffy defeats a minion 

using this weapon, gain 1 stuffing.

Megjegyzés: A lila kockát a többi kocka „helyett” használhatjuk. 
A lila kocka nem „változik” a másik színű kockává.

Például:

A Lila kocka az alábbi színű kockák helyett használható:

piros kocka helyett közelharc esetén
zöld kocka helyett a zöld vonalakat átlépni

sárga kocka helyett a keresésénél

kék kocka helyett kék ügyességi teszt alkalmával

Az alábbiak NEM lehetségesek:

Lumpy képességét használni a lila kocka újra 
dobására. (csak kék kockát dobhat újra). 

a lila kocka eredményéhez +1-et hozzáadni 
gumigyűrűvel történő támadásnál (a +1 csak 
zöld kockához adható)

5. KOCKÁK ELDOBÁSA
Tegyétek félre az összes kockátokat.

6. FENYEGETÉS ELLENŐRZÉSE
Ha van még Alattvaló játékban… és a kockák száma a 
Fenyegetés követőn megegyezik, vagy meghaladja az 
Alattvalók számát, az Alattvaló köre következik. (lásd 12. o.).
Ha nincs Alattvaló játékban… és a kockák száma a 
Fenyegetés követőn megegyezik, vagy meghaladja a Plüssök 
számát, hajtsátok végre az alábbi akciókat a listában:. 

1. Hajtsátok végre a J hatását a Kalandkönyv jelenlegi
oldalán.

7

Get to the train.  If all stuffies are on the 
train, see All Aboard in section 7-1. If the 
train has left, explore the  symbols for 

Első Roham: Tovább a 7-3 részhez. 

További Roham: Fordítsatok fel egy Alvás kártyat.

load the train. One of them, an old, beat-up
hippopotamus with a droopy face, noticed
you, and so you approached her with a
friendly smile.

“Hello friend,” you said. “May I inquire what
it is that you do here?”

“We are the Lost,” the hippo replied, almost
afraid to speak to you. “We toil for the dark
one in the fortress, collecting supplies for his
factory-fortress.

“That sounds awful!” you declared. “Why
don’t you quit?”

“Lord Crepitus destroys all those who refuse
his orders,” the hippo replied.

The train blew its horn and you said, “I’m
sorry, but we have to catch that train. Thank
you for your help.”

“The train goes to Squalor,” offered the hippo.
“If you can’t catch it, you’ll have to pass
through Bramblebum.”

You can travel to Bramblebum at the end 
of any player’s turn as long as there are no 
minions in play. Go to page 13, section 13-1.

“What about that over there?” asked Flops,
pointing to an old red wagon that protruded
from the mound. “That might get us down
quicker. It might break our necks too, but it
sure looks like a lot of fun!”

If the train has left and you would like to chase
it in the red wagon, go to section 7-2. 

Back in her bedroom, the tiny child shivered
and curled up for warmth. Back at the Heaps,
the ground lurches, setting off an avalanche
of toys!

All stuffies not on train track spaces lose 
1 stuffing. 

7-1
Return all dice, except those stored on cards, to the dice 
bag. Reshuffle the minion deck. The bookkeeper passes 
the bookmark to the player on her left and the new 
bookkeeper reads the following:

They plummeted through dirty, hazy air, screaming as the
ground rushed up to meet them. Theadora hit first, quickly
followed by Flops and Stitch.

“My poor head,” moaned Flops, seconds before Lumpy
landed right on top of her, the squeaker in his leg giving out
a shrill toot. “Get off!” she called from underneath him.

“So sorry,” Lumpy said, and he rolled away. “Where –
where are we?” he asked in terror.

The stuffies all looked around at the strange landscape.
They appeared to have landed on a giant mound of toys
that stretched up into the sky. Past the mound was barren
land covered with countless more heaps of toys that reached
for the dirty brown sky above. Here and there, crawlies
scuttled through the waste, picking at choice parts. Farther
in the distance, the stuffies could see a huge factory
belching oily smoke into the sky, and large machines on
spiked treads that rumbled over the landscape, probing
with their cruel pincer arms.

“It ’s terrible,” whispered Flops.

“I’ve heard of this place before,” said Stitch sadly. “It is
called the Fall. A world between worlds, filled with toys
that are now lost.”

“But... who would lose their toys?” asked Lumpy, and tears
began to form in his eyes.

“We have to figure out a way to get home to our little girl,”
said Theadora.

“Wait! I hear something,” hissed Flops, her long ears
pricked up in alert. “Behind us!” The stuffies turned
around, and sure enough, they could make out a train not
too far away on the ground below. Battered stuffed animals
and dolls toiled by the train. Their backs were bent by large
sacks. They shuff led up to the train one by one, and a large
mechanical arm would reach down, and lift the bags off
their backs, and toss them onto a train car. The train gave
a great belch of black smoke, and slowly began to grind
forward. Several crawlies ran up to the train with some
last minute additions, and Theadora, with her sharp eyes,
recognized an object carried by a crawly.

“The blanket!” she cried. “They’re putting our girl’s blanket
on that train!”

“There’s no time to lose!” barked Stitch. “We’d better hoof it
down this pile if we’re going to catch that train!”

Reveal a sleep card. (Learn Core Rule: 
‘Sleep Deck’ on page  XX of the rulebook 
or scan the QR code.)

SETUP
Each player places her stuffy figure on or adjacent to 
the space marked with . Place the train token on the 
tracks in the bottom right corner of the map.  

Place  on the indicated spaces.

(Learn Core Rule: ‘Reading a Map’ on 
page XX of the rulebook or scan the 
QR code.)

SPECIAL RULES
Difficult Terrain: When moving on the heap of toys, 
a stuffy loses 1 stuffing for each non-green die used 
to move. Stuffies on the train tracks and minions are 
unaffected by this rule.

All Aboard: It requires using a red die to move onto the 
train. If at any time, all stuffies are on the train token, 
turn to page 11, section 11-1. 

7-2
You try to pull the red wagon free.

Perform a red/strength skill test, 
difficulty: 5. (Learn Core Rule: ‘Skill Test 
on page XX of the rulebook or scan the QR code.)

PASS: You manage to pull the red wagon out.
Retrieve the Red Wagon item card from the discovery 
stack and place it nearby. 
The stuffies hop in the wagon and try to catch that train by
riding down the hill to where the train rounds the bend.
Gain 1 heart. Go to page 9, section 9-1 (even if there are
minions in play).

FAIL: Trying to dislodge the wagon causes an avalanche of
toy parts to fall on you. Digging you free costs time.
Reveal a sleep card. 

7-3
You watch in dismay as the train lumbers away, clickity-
clacking down the misshapen tracks.

SETUP
Remove the train token from play. Any 
stuffies on the train must be placed on 
the track near the edge where the train 
left. Generate a random encounter.  
(Learn Core Rule: ‘Encounters’ on page  
XX of the rulebook or scan the QR code.)

THE PLACE THAT LIES BEYOND

2

Restless

2. Ha a Roham hatására Alattvalók kerülnek 
játékba, akkor azonnal az Alattvalók köre 
következik. (lásd 12. o.) 

3. Távolítsátok el az összes kártyát a Fenyegetés követőről.
4. Frissítsétek a kockazsákot. (Tegyétek vissza az összes

kockát a zsákba a dobó kupacból)

A Fenyegetés ellenőrzés lépés, és a lehetséges Alattvaló kör 
után, folytassátok a következő játékos körével a játékot. (a 
jelenlegi játékostól balra ülő játékos). 
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Célzás 

Az alábbi lépésekkel határozzátok meg melyik Plüsst 
veszi célba támadáshoz az Alattvaló:
1. Ha nincs Plüss a hatótávolságon belül, az Alattvaló

nem támad.

2. Ha csak 1 Plüss található a hatótávolságon belül, az
Alattvaló azt támadja.

3. Ha több Plüss is található az Alattvaló hatótávolságán
belül, akkor a közelebbi Plüsst fogja támadni. (Ha több
Plüss is egyforma távolságban található, a Mesélő dönti
el melyik Plüsst vegye célba Alattvaló).

Megjegyzés: Alattvalók színes folytonos vonalakon keresztül 
is tudnak célozni. (kivéve a fehér folytonos vonalakat).

Támadás 
Az Alattvaló most megtámadja a célpontját. A támadás 
végrehajtásához az alábbiakat hajtsátok végre:
1. A támadó Alattvaló az erejével megegyező 

számú sebzést ejt.

2. Ha a megtámadott Plüssnek van félretéve kocka a
kártyáján, a Plüss dönthet úgy is, hogy felhasználhatja
védekezésre, dob a kockával, és dobás eredményével
megegyező számú sebzést blokkol.

3. Távolítsátok el a Plüss kártyájáról a sebzés
nagyságával megegyező számú Töltet jelölőt. Ha egy
Plüss elveszíti az összes Töltetét, összeesik. Lásd az
Összeesés részt alul.

4. Ha egy Plüssnek sikerül az összes sebzést
blokkolnia kockadobással, (nem veszít töltete)
akkor visszatehető a kocka a Plüss kártyájára.
Egyébként dobjátok el a kockát.

Az Alattvaló aktiválása után, dobjátok el a fekete kockát 
amivel meghatároztátok az akcióját, és aktiváljátok a 
következő Alattvalót a sorban.

ALATTVALÓ KÖR

Az alattvalók köréhez az alábbi lépéseket tegyétek meg:
1. Alattvaló aktiválása

Kockadobás

Mozgás

Célzás

Támadás

2. Fenyegetés eltávolítása, Kockák frissítése

1. ALATTVALÓ AKTIVÁLÁSA
Az oszlop tetején álló Alattvalóval kezdve az Alattvalók 
egymás után kerülnek aktiválásra, amíg az összes 
legalább egyszer sorra nem kerül. Az Alattvaló 
aktiválásához az alábbiakat hajtsátok végre:

Kockadobás
Vegyetek le egy kockát a fenyegetés követőről, és 
dobjatok vele. Hasonlítsátok össze az eredményt az 
Alattvaló kártyáján található akciókkal. Az akció fogja 
meghatározni az Alattvaló sebességét, távolságát, erejét 
az aktiválás során, valamint az akció során hatásban lévő 
különleges szabályokat.

Mozgás 
Mozgassátok az Alattvalókat az alábbiak szerint: 

1. Ha egy Alattvaló egy Plüss mellett áll, ne mozgassátok.

2. Egyébként mozgassátok az Alattvalót a legközelebbi 
Plüssig (az a Plüss, ameddig a legkevesebb lépéssel

lehet eljutni.) ameddig a Plüss mellé nem 
 ér, vagy a sebességének megfelelő 

számút nem lépett, bármelyik 
következik be előbb. (Ha több

Plüss is egyforma távolságban 
található, a Mesélő dönti el 
melyik Plüss felé indul el 
az Alattvaló). Alattvalók 

átléphetnek színes
folytonos vonalakon, 

(kivéve a fehér 
folytonos vonalat) 
 büntetés nélkül. 

1

2

3
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2. KOCKÁK ELDOBÁSA, FENYEGETÉS FRISSÍTÉSE
Miután az összes Alattvaló aktiválásra került, dobjátok el a 
fenyegetés jelzőn meg fennmaradó fekete kockákat, 
tegyétek vissza az eldobott kockákat a kckazsákba, és 
folytassátok a következő játékos körével.

ÖSSZEESVE

Ha egy Plüss elveszíti az összes Töltet jelölőjét összeesik. Ha 
egy Plüss összeesik, döntsétek el a figuráját az oldalára, 
dobjátok el ez összes státusz kártyáját, gombjait és 
Szívecskéit. Fordítsatok meg egy Alvás kártyát. Egy össze-
esett Plüss nem tud semmilyen akciót végrehajtani, kockát 
félretenni, vagy Felszerelés kártyát használni. Az ösz-
szeesett Plüss továbbra is végigviszi a körét, csak nem tud 
semmilyen akciót végrehajtani az adott körben, ha a Töltet 
keresése lépés után még mindig össze van esve a körben.

Egy Plüss akkor állhat fel, ha 1 vagy több Töltet jelölőhöz 
jut. Az összeesett Plüss akkor juthat Töltethez, ha egy 
másik Plüss bátorításként átad neki egy Töltet jelölőt, 
vagy a körben Töltet keresés során a fehér töltet kocka 
használatával.

VÉDEKEZÉS

Néha a Kalandkönyv, vagy egy kártya úgy rendelkezik, 
hogy egy Plüss bizonyos számú sérülést kap. A Plüssök 
ugyan úgy tudnak ez ellen védekezni, mint az Alattvaló 
támadás ellen.

STÁTUSZ KÁRTYÁK
A Plüssöket nagyon sok féle állapotba kerülhetnek, mint 
például, rémült, mérges, vagy szakadt. Ha az egyik Plüss 
„valamivé válik”, az azt jelenti, helyezzetek a megfelelő 
Státusz kártyát a Plüss kártyájára, pl.: amikor egy Plüss 
aggódni kezd, helyezzetek rá egy Aggódó státusz kártyát. 
Egy Plüssön nem lehet két egyforma státusz kártya.

ALVÁS KÁRTYÁK
Minden egyes alkalommal, amikor egy Plüss összeesik, 
vagy a Kalandkönyv úgy rendelkezik, meg kell 
fordítanotok egy alvás kártyát az Alvás pakliról. Az Alvó 
kártyáknak nincs hatásuk. A Nyugtalan kártyáknak csak 
akkor van hatásuk, ha a Kalandkönyv Oldalhasábján van 
erre utalás. Ha az Ébredés kártya kihúzásra kerül, a 
játékosok többet nem húznak Alvás kártyákat, ha utasítást 
kapnak rá. Az Ébredéshez tartozó befejezés kerül 
felolvasásra (Az Alvás helyett), ha a Plüssök győznek.

SZÍVECSKÉK ÉS GOMBOK

GOMBOK
Ha a Plüssök legyőznek egy Alattvalót, akkor 
nyernek egy gombbot. A játék utasítást ad rá, 
mikor tudtok elkölteni a gombot. Amikor 
elköltötök egy gombot, tegyétek vissza a többi 
közé.

SZÍVECSKÉK
Néha a játék utasít, hogy nyertetek egy Szívecskét. 
A Szívecskéket a karakter lapokon lévő szerzett 
képességek végrehajtásához lehet elkölteni. A 
Plüssök aktív képességeit Szívecske felhasználása 
nélkül is végre tudjátok hajtani. Mind az aktív, 
mind a szerzett képességet akár mikor végre 
tudjátok hajtani, kivéve ha a karakter lapotok 
máshogy nem rendelkezik. Amikor elköltötök egy 
gombot, tegyétek vissza a többi közé.

JÁTÉK VÉGE

Ha az összes Plüss egyszerre összeesik, a játékosok 
veszítenek. A játékosok nyernek, ha Plüssök sikeresen 
végrehajtják a Kalandfüzetben lévő küldetésüket.
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SZÓSZEDET

Szomszédos: Az a 8 mező, amelyre a példában a nyilak 
mutatnak szomszédosok a mezőjével, amelyen a figura 
áll.

Tulajdonság Kocka: Azon kockák, amelyekkel akciókat 
hajthatsz végre. Ezek a piros, zöld, sárga, kék, és lila.

Gomb: A játékbéli fizetőeszköz, melyhez Alattvalók 
legyőzésekor juthatnak a játékosok. A játék mindig 
tájékoztatja a játékosokat, mikor tudják elkölteni a 
gombokat.
Összeesett: Ha egy Plüss elveszti az összes Töltetét, 
összeesik. 

Alattvaló: A játék ellenségei, tartozik hozzájuk egy 
figura és egy karakter kártya. Három féle típusuk van: 
Normál, Vezér, és Főnök.

Alattvaló Oszlop: Az Alattvaló kártyákból, a találkozások 
alkalmával képzett oszlop. Az oszlop dönti el milyen 
sorrendben aktiválódnak az Alattvalók, kezdve az oszlop 
tetején állóval, sorban lefelé haladva.

Alattvaló Kör: Egy kör, mely során atz összes Alattvaló 
legalább egyszer aktiválódik.

Védekezés: Dobjatok a karakter kártyán tárolt kockával, 
hogy blokkoljatok 1 vagy több sebzést.

Eldobni: A kocka eldobása azt jelenti, hogy a kockát a 
dobó kupacba helyezzük. Kártya eldobása a kártya dobó 
pakliba történő helyezését jelenti.

Találkozás: A találkozás, amikor az Alattvalók játékba 
kerülnek.

Bátorítás: Egy akció, ami során az egyik játékos Töltet 
jelölőt ad egy másik játékosnak, vagy a kártyáján tárolt 
kockát áthelyezi egy másik játékos kártyájára. 

Felszerelés rekesz: Minden plüssnek 4 felszerelés rekesze 
van. Fej, Törzs, Mancsok, és Kiegészítők. Mindegyik 
rekeszben csak 1 kártya tárolható. 
Figura:  A miniatűrök, amelyek a játékosok Plüsseit és 
az Alattvalókat jelképezik.

Csoport Feladat: Olyan feladat, amihez több Plüss tud 
Tulajdonság kockával hozzájárulni a körük során.

Szívecske: A játékosok Szívecskéket nyerhetnek különböző 
történethez köthető feladatok teljesítéséért. A játékosok 
elkölthetnek 1 Szívecskét a Plüssök szerzett képességeinek 
használatáért. 

Felszerelés: Kártya, amelyhez a játékosok kereséssel jutnak.

Térkép: Egy oldal a Kalandkönyvben, amelyiken a 
figurák állnak, és mozognak..

Csoport Felszerelés: Olyan felszerelés, miután megtalálják, 
és játékba helyezik, az összes játékos számára elérhető.

Távolság: Ahány mező távolságra a támadás elér.

Ügyességi Teszt: Teszt nehézségi értékkel. A játékosok 
meghatározott színű kockával dobnak. A dobás 
eredményének meg kell egyeznie, vagy meg kell 
haladnia a nehézségi értéket, hogy sikeres legyen..

Alvás Pakli: Egy pakli kártya, amelyikből minden 
alkalommal fel kell fordítani egy lapot, ha egy Plüss 
összeesik, vagy a Kalandkönyv utasítást ad rá. Ha 
felfordításra kerül az Ébredés kártya, több Alvás kártyát 
már nem kell felfordítani. Az Ébredés befejezés kerül 
aktiválásra, (az Alvás helyett) ha a Plüssök nyernek.

Mező: Egy négyzet a négyzetrácsos térképen.

Státusz Kártya: Hatás, mely a Plüssökre vonatkozik, 
amikor a Játék rendelkezik róla.

Töltet Kocka: A Fehér kockák segítségével tudják a Plüssök 
pótolni az elveszett Töltetet a Töltet Keresése lépés során. A 
Töltet kockákra néha Fehér kockaként  kerül hivatkozásra.

Plüss: Plüssállat karakter aki, megszemélyesíti a játékosokat.

Roham: Ha nincsenek Alattvalók játékban, és a kockák 
száma a Fenyegetés követőn megegyezik, vagy meghaladja 
a Plüssök számát a játékban, akkor következik be a roham 
(J) . Minden oldal saját Roham szabállyal rendelkezik.

Fenyegetés Kocka: A Fekete kockák reprezentálják a 
növekvő fenyegetést, amivel a Plüssöknek szembe kell 
nézniük. Az Alattvalók támadása során ezek a Kockák 
határozzák meg az Alattvalók akcióit. A Fenyegetés 
kockákra néha Fekete kockaként kerül hivatkozásra.

Fenyegetés Követő: Sáv az Oldaltáblán, ahol a 
Fenyegetés kockák kerülnek tárolásra.
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