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     В КОМПЛЕКТЕ         ЦЕЛЬ ИГРЫ

1  Книга правил
40  Карт Находок
1  Книга историй
1  Приставное поле
6  Фигурок героев
17  Фигурок миньонов
35  Кубиков
1  Мешочек для кубиков
15  Пуговиц
6  Карт Плюшевых героев
29  Карт Потерянных
10  Карт Сна
46  Карт Предметов
12  Карт Миньонов
8  Карт Обстановки 

34  Карты Состояний
4  Карты Указаний
30  Жетонов Жизни-ваток
15  Жетонов Сердечек
4  Жетона Заданий
4  Жетона Потерянных
1  Жетон книжной закладки
1  Жетон Красного вагона
1  Жетон Поезда
1  Жетон Двери

Плюшевые Сказки – кооперативная приключенческая игра для 2 – 4 игроков. Игрокам предстоит взять на себя роль плюшевых игрушек маленькой девочки и защитить ее от злобных прислужников Повелителя Ночных Кошмаров, которые скрываются во тьме под ее кроватью. Действуя как одна команда, с помощью храбрости, сострадания и маленькой толики удачи, плюшевые друзья проложат свой путь сквозь серию увлекательных интерактивных историй.
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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.

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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1. Трек группового       задания
2. Трек угрозы

1. Имя 
2. Тип
3. Действия

4. Защита

    КАРТОЧКА ГЕРОЯ КАРТОЧКА МИНЬОНА

6. Сохраненные сердечки
КОЛОДА НАХОДОК

ОБЫЧНЫЙ

После атаки переместите 
ползуна на 3 клетки в сторону
ближайшей клетки с 
символом

 .

Сосредоточенность: Используйте эту 
способность вместо того, чтобы Стяжок 
проходил желтый тест навыка. 
Автоматически пройдите этот тест. 

Военная хитрость: Используйте данную

 желтый кубик к вашей атаке. 
 способность до атаки Стяжка. Добавьте 1

Отвлекающий маневр: Используйте данную 
способность, когда активирован обычный 
миньон. Сбросьте сохранённый желтый 
кубикс этой карты чтобы миньон пропустил
свой ход. 

КРОВАТЬ БОЛЬШОЙ ДЕВОЧКИ

КНИГА ИСТОРИЙ
ПРИСТАВНОЕ ПОЛЕ

2. Активная способность
3. Активируемые способности
1. Имя

5. Форма подставки фигурки4. Сохраненный кубик
5. Жетоны жизни-ватки 

1 1 ПОЛЗУНСТЕЖОК

4-6: КЛАЦАНЬЕ
3       1       4

1-3:СТРЕМИТЕЛЬНЫЙ РЫВОК  
        1        3        6

Это колода находок. НЕ перемешивать и не смотреть эти карты. Карты разложены и поделены (разделительными картами) на истории. Каждая история в Книге Историй даетуказания игрокам, какие необходимо выбрать Карты Находок для данной истории и отложить их в сторону. Во время разыгрывания истории, игрокам будет сказано, какие карты из отложенных для данной истории Карт Находок необходимо взять. После каждой истории все Карты Находок которые были найдены, добавляются в соответствующие колоды, если не сказано обратного. В конце истории все Карты Находок, которые не были найдены возвращаются в свои колоды и доступны для следующих историй.

Предвидение: Используйте данную способность 
после того как кинули кубики за Стяжка. Вы можете 
перекинуть 1 или несколько желтых кубиков. Вы 
должны сохранить выпавший результат переброса.
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КУБИКИ 1 КАРТЫ ПРЕДМЕТОВ

КАРТЫ ОБСТАНОВКИ
1.  Наименование
2.  Эфект1. Наименование

2. История
3. Эфект

КАРТЫ СНАКАРТЫ СОСТОЯНИЙ

1.    Наименование
2.    Эфект

1. Наименование
2. Тип
3. Дальность действия
4. Место для предмета
5. Ключевые слова
6.  Эфект

ДРУГИЕ КОМПОНЕНТЫ

Пуговицы

Жетоны заданий

                
                
1          

ПОТЕРЯННЫХ
 1                          К АРТЫ

Жетоны сердечек

Жетоны  потернных
Жетон закладки                                                          

Жетоны ваток-жизни

4

2 3
Оружие дальнего боя (4)
РЕЗИНОЧКИ

"Внимание! Внимание! Отказ системы
 неизбежен!"- закричал робот.
“Самоуничтожение через 5... 4... 3...”

 

ВЫБОР: Убежать или попытаться 
починить робота?
 
Убежать: Передвиньте героя на 4 клетки.
Починить робота: Пройдите тест 
навыка желтый / 3. Успех: "Поломка 
устранена успешно" сказал Робби и 
выдал вам ценную информацию. 
Уберите 2 кубика угрозы с трека угрозы. 
Верните все кубики из сброса обратно в 
мешочек. Провал: В конце вашего хода 
все герои в радиусе 3х клеток от этой 
клетки получают 3 повреждения.

Дальность всех экипированных карт 
становится равна 1. До совершения

БОНУС:  Когда совершаете 
дальнюю атаку, добавьте +1
к результату броска зеленого 
кубика.

Если у этого героя есть 
сохраненный пурпурный 
кубик, то сбросьте его. 
Этот герой не может 
сохранят или использовать
 пурпурный кубик. 

БЕСПОКОЙСТВО

Игрушка - тикающая бомба                                                                                   ТЬМА/ПЛОХАЯ ВИДИМОСТЬ

дальней атаки, игроки могут бросить 
1 или несколько желтых кубиков, для 
того чтобы повысить дальность атаки, 
на число равное выпавшему 
результату. Дальность атаки не может 
превышать указанное на карте 
предмета значение.

от этого статуса, пройдите
проверку навыка - синий 4 
или  за  вас  проверку 
навыка  -  синий  2  может 
пройти ближайший к вам 
плюшевый герой. 

Для того чтобы избавиться

Жетоны для особых
историй

Лапы • Кладовка • Кабинет
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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.

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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ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

6.   Сформируйте колоду карт Сна следующим образом: 
 Перетасуйте оставшиеся карты Сна и положите их сверху  на эти 3 карты лицом вниз.

10.   Выберете  историю  из  Книги  Историй,  откройте       первую  страницу  выбранной  истории  и  прочитайте   первый раздел.
 (Если  это  ваша  первая  игра  то  начните  с  первой 

   на карточке плюшевой игрушки. 
8.   Расположите Книгу Историй в центре игрового поля,а справа от нее положите приставное поле.  

       и соответствующую ей

3. Перетасуйте карты предметов и сформируйте колоду       Предметов 

 фигурку, затем располагает   5 жетонов жизни-ваток (светлой стороной вверх)   Затасуйте карту Сна “Пробуждение” с 2 случайнымикартами Сна и положите их рядом с игровым  полем лицом вниз.
7.  Положите  карты  Состояний,  пуговицы,  жетоны жизни-ваток,  жетоны  сердечек  и  т.д.  рядом  с игровым полем.

9. Выберете игрока, который будет первым хранителемкниги. Выдайте этому игроку жетон первого игрока Книжную закладку. Этот игрок ходит первым, затем ходит игрок сидящий слева от него.
4. Перетасуйте карты пропавших игрушек и сформируйте           колоду Пропавших        
5. Положите стопку карт миньонов-боссов лицомвверх, затем перетасуйте оставшиеся карты миньонов и сформируйте колоду миньонов.  Во время подготовки  вашей первой игры у вас не должно быть никаких карт миньонов-боссов.

2. Положите все кубики навыков (пурпурные, синие, зеленые, красные и желтые) в мешочек. Затем добавьте кубики жизни-ваток (белые) в количестве равном количеству плюшевых героев в игре плюс 1 и добавьте такое же число кубиков угрозы (черные).

STITCH

       Для подготовки к игре Плющевые Сказки выполните        
следующие пункты:

1. Каждый игрок выбирает карточку плюшевой игрушки  
 Примечание: если играет два человека, то каждый игрок может по желанию контролировать два плюшевых героя. С целью объяснения правил игрок контролирующий два плюшевых героя, считается за двух разных игроков, каждыйиз которых совершает свой собственный ход.

  истории: Кровать Большой Девочки)
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ОБОЗНАЧЕНИЯ НА СТРАНИЦЕ

ИГРВОЕ ПОЛЕ - СТРАНИЦА

 

6. Начальная точка миньонов: когда происходит
7. Торговцы: смотрите раздел Торговцы ниже.
8.  Клетки, обозначенные перекрестием:            

1.   Сложность поиска: минимальное значения   для успешного прохождения Поиска.  
2. Цветные линии: для того чтобы пройти через 

Историй. Затем следует продолжить игру если нет других указаний. Большинство клеток с символом  можно исследовать только один раз. Клетки с на которых присутствует также символ       можно исследовать несколько раз. 
ТОРГОВЦЫ 

3. Потерянные: смотрите раздел Потеряные ниже.        линии.
4.   События: смотрите раздел События ниже.
5. Начальная точка героя: фигурки игроков                начинают свой ход на клетке с этим символом         или на любой соседней с ней клетке        (по диагонале включительно).

или сбросив один свой предмет за каждый предмет который он желает приобрести. Оставшиеся после торговли карты остаются на столе для возможного приобретения в будущем, но до момента перехода на следующую страницу Книги Историй, после перехода верните их в колоду Предметов и перетасуйте ее. 

 Внизу даны общие указания как следует понимать игровое поле – страницу и как сгенерировать  Стычки.  

стычка, то миньоны выставляются на клетку с этим символом или на любую соседнюю с ней.
      Данные клетки используются для расчёта                   дальности действия способностей или атаки.             Фигурки не могут двигаться по этим клеткам,     

Клетка с символом        дает возможность героям поторговать с местными жителями. Как только герой впервые попадает на любую клетку с символом      , то следует приостановить ход и выложить на стол 4 картыиз колоды Предметов. Игрок находящийся на этой клетке или соседней с ней, может купить один или несколько предметов из этих 4, потратив одну пуговицу

На каждой странице Книги Историй игроки найдут указания какие приготовления к игре следует совершить.

       цветную линию, игрок должен использовать            для движения кубик того же цвета, что и цвет  

       если это специально не оговорено в Книге                   Историй. 
Во время подготовки к игре на клетку с символом ложится жетон      . Клетки с жетоном        дают возможность для взаимодействия с Потерянными (потерянными игрушками – жителями мира Угасания). Если герой начинает свой ход, проходит через или оканчивает его на клетке с жетоном       , то  следует приостановить ход и убрать с поля этот жетон. Игрок слева от активного игрока тянет карту Потерянных и зачитывает ее вслух. Карта обычно дает игроку на выбор несколько вариантов действий, которые могут помочь жителям этого печального мира. Обычно за это герои получают вознаграждение,но иногда простое спасибо, это все на что они могут рассчитывать. Такова природа дающего. Герои всегда могут выбрать просто пройти мимо без какого-либо эффекта, если на карте не указано обратного. НЕ ЗАЧИТЫВАЙТЕ РЕЗУЛЬТАТ ДО ТОГО, КАК БЫЛ СДЕЛАН ВЫБОР. После розыгрыша карты Потерянных следует продолжить игру, если нет других указаний.    

ПОТЕРЯННЫЕ   СОБЫТИЯ  Клетки с символом       событий можно исследовать. Если герой начинает свой ход, проходит через или оканчивает его на клетке      то следует приостановить ход и зачитать в слух параграф с символом      из Книги
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ПЕРЕХОД НА НОВУЮ СТРАНИЦУ

РОЗЫГРЫШЬ СТЫЧЕКМиньоны (враги в игре) входят в игру, когда Книга Историй указывает игрокам разыграть стычку с миньонами. В игре существует два типа стычек которые может потребовать разыграть Книга Историй:
 Случайные Стычки 

  Особые Стычки

Особые Стычки

Стычка с Боссом

Случайные Стычки

Особые стычки — это стычки в которых точно указано каких миньонов и в каком католичестве следует выставить на поле. Когда разыгрываете особую стычку, просмотрите колоду миньонов и выложите лицом вверх карты миньонов-боссов затем возьмите миньонов, которых следует выставить на поле.  
Примечание: Если для стычки возможно выложить миньона-лидера, тоего обязательно следует выставить на поле. Перетасуйте карты миньонов и выложите их лицом вверх вертикально по одной карте возле приставного поля. Затем выставьте соответствующие фигурки миньонов на клетки с символом       или на соседние с ней. Хранитель Книги выбирает на какие клетки поставить фигурки миньонов.

Когда переходите на новую страницу, то следует убрать с карты всех миньонов и все жетоны, поместить фигурки героев на соответствующие карточки героев. Если Книга Историй указывает вам, что следует перейтина новую страницу, то если нет других указаний, закончите ход текущего игрока и перейдите на новую страницу. 

Для того чтобы разыграть случайную стычку, перетасуйте колоду миньонов. Выложите вертикально по одно карте лицом вверх возле приставного поля, такое же количество карт миньонов сколько плюшевых героев присутствует в игре. Выставьте на поле фигурки миньонов согласно выпавшим картам миньонов. Фигурки выставляются на клетки с символом         или на соседние с ней. Хранитель Книги выбирает на какие клетки поставить фигурки миньонов.

Когда в игре участвует миньон-босс, то следует выложить на егокарте жетоны жизни-ваток (темной стороной вверх), в количестве равном числу плюшевых героев участвующих в игре. За каждую успешную атаку уберите 1 тёмный жетон жизни-ватки с карточки миньона-босса. Когда на карте миньона-босса не останется темных жетонов жизни-ватки, то он считается побежденным и его следует убрать с поля.
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ХОД ИГРОКА

5. Сбросить кубик
6. Проверить следует ли выложить угрозу
           Атаковать
  Искать
1. ТЯНУТЬ КУБИКИ ИЗ МЕШОЧКАВытяните 5 кубиков из мешочка и положите их перед собой. Если в мешочке меньше 5 кубиков, то вытяните оставшиеся в мешочке кубики, затем верните в мешочек все кубики из сброса и вытяните не хватающее количество кубиков из мешочка. 

Положите все вытянутые черные кубики на трек угрозы, начиная сверху.

4. ВЫПОЛНИТЬ ДЕЙСТВИЕ

Кубик любого цвета может быть использован для:

  Сохранить кубик
  Воодушевить друга
  Пройти проверку навыка
  Выполнить групповое задание       

того же цвета, что и цвет используемого кубика     
  Сохранить кубик 

 Воодушевить друга 
 Пройти проверку навыка соответствующего цвета
 Дополнить групповое задание кубиком                         соответствующего цвета 

  Движение
 Движение  через  пунктирные  линии  или  линии 

Красный кубикБлижняя атака
Зеленый кубикДальняя атака
Желтый кубикПоиск
Синий кубикНет особых действий
Пурпурный кубикСчитается кубиком любого цвета3. ВЫЛОЖИТЬ КУБИКИ УГРОЗЫ

В свой ход игрок может совершить действия в следующем порядке: 
1. Тянуть кубики из мешочка
2. Попробовать найти жизнь-ватку
3. Выложить кубики угрозы
4. Выполнить действие

2. ПОПРОБОВАТЬ НАЙТИ ЖИЗНЬ-ВАТКУДля того чтобы попробовать найти жизнь-ватку  киньте белый кубик. Каждый кубик можно кинуть отдельно или кинуть несколько кубиков  вместе как один бросок (для получения более высокого результата). После каждого броска, если выпавший результат равен или больше чем количество жизней-ваток героя на данный момент, возьмите 1 жетон жизни-ватки и сбросьте использованный кубик (кубики) в сброс. Плюшевый герой может иметь неограниченное количество жизней-ваток. 

Все оставшиеся цветные кубики могут быть использованы для выполнения действий. Для того чтобы выполнить действие необходимо использовать кубик соответствующего цвета. После броска кубик уходит в сброс. Так же как и в случае с белыми кубиками, цветные кубики можно бросать отдельно или сразу несколько, но одного цвета (пурпурный считается любым цветом) как один бросок. В свой ход вы можете выполнить любое количество действий главное требование, чтобы у вас было необходимое количество кубиков нужного вам цвета.
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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.

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... 

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

 

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

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

Explore the  symbols.

First Surge: Go to section 25-3.

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

“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.  

1

3

2

Restless

1

2

3

Движение

 Герой  не  может  перемещаться  по  клеткам обозначенным перекрестием.

Сохраненный кубик можно использовать для защиты или для использования в одном из следующих ходов. Вы не можете сохранить кубик если уже имеете сохранённый кубик.

Проверка навыка

ВоодушевлениеДля того чтобы воодушевить друга выберите 1 из следующих действий:
 Сохраните 1 из своих кубиков на карточке выбранного плюшевого друга. Если у него уже присутствует сохраненный кубик, то сбросьте его и сохраните свой. 

Вы можете сохранить кубик. Сохранённый кубикпомещается на карточку героя. Сохраняемый кубик не нужно бросать. 

Примечание: Нельзя проходить через белые сплошные линии.

Иногда возникает необходимость пройти проверку навыка. Проверка навыка имеет свои требования относительно цвета кубика и необходимого числового значения для успешного прохождения. 
Пройдите проверку навыка 
проницательность/желтый, сложность 4.
УСПЕХ: см. раздел 73-3  

ПРОВАЛ: Нет эффекта. 

Существует 4 места где можно посмотреть наличие проверки навыка.

 Особые  правила  Книги  Историй:  Иногда  Книга  Историй требует пройти проверку навыка.

 Карты  Обстановки:  некоторые  карты обстановки  требуют  пройти  проверку  навыка для взаимодействия с окружающим миром.
Карты Потерянных: некоторые карты                      

Групповое задание
   потерянных требуют пройти проверку навыка.Иногда появляется возможность выполнить групповое задание. Групповое задание похоже на проверку навыка за исключением того, что его может выполнять несколько героев, бросая кубики требуемого цвета в свой ход и выкладывая их на трек группового задания. Когда общее значение всех кубиков на треке группового

УСПЕХ:  Уберите  жетон  двери.  Вы  можете 
свободно входить и выходить из хижины.

Для того чтобы войти в хижину требуется 
выполнить групповое задание сила/красный 13. 
Это задание могут выполнять только герои, 
стоящие рядом с дверью. 

Сохранить кубик

 Герой может проходить через клетки с другим плюшевым героем, но не может завершить свой ход на этих клетках. 
 Герой не может пройти через клетку занятую миньоном. 

   Герой также может перемещаться по диагонали.

Для того чтобы пройти проверку навыка необходимо бросить любое количество кубиков требуемого цвета или пурпурного. Если выброшенный результат равен или превышает требуемый, то выполните раздел УСПЕХ проверки навыка. В противном случае выполните раздел ПРОВАЛ. Вы автоматически проваливаете проверку навыка если не имеете кубика требуемого цвета.

задания будет равняться или превысит уровень сложности задания, то следует выполнить раздел УСПЕХ. В отличие от проверки навыка, групповое задание нельзя провалить. Герои могут выполнять групповое задание находясь в любом месте на карте если не указано обратного в Книге Историй.

Лампи хочет помочь друзьям выломать 
дверь хижины. Он выбрасывает 5 на своем 
красном кубике и выкладывает его на трек 
группового задания.  К сожалению его 
броска не хватает чтобы выполнить 
задание. Если у него имеется еще один 
красный кубик или пурпурный, то он 
может попытаться добавить его на трек 
группового задания.

 Бросьте кубик любого цвета и переместите герояна любое число клеток меньшее или равное результату выпавшему на кубике.  

  Герой может пройти через цветную сплошную           линию только используя кубик такого же цвета   что и линия или используя пурпурный кубик. 

 Сбросьте  свой  кубик  любого  цвета  и  передайте другу 1 свой жетон жизни-ватки.

 Карты  Состояния:  Многие  карты  состояния требуют  пройти  проверку  навыка  для  того чтобы прекратить их действие. 
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A

B

+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.

+1

Body

Armor

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

This stuffy cannot become soggy.

+1

Paws • Household • Study • Pry

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

+1 +2

Accessory

die results instead of 1.

A

Поиск

Лампи не может атаковать ползуна А своим Отбивным 
Молотком, потому что герой не может атаковать в 
ближнем бою соседнюю клетку через цветную линию. Тея 
может атаковать ползуна В своим Канцелярским Ножом.
Цветные линии не полностью блокируют ее атаку.    

Примечание: Когда миньон повержен не убирайтечерный кубик с трека угрозы.
Дальняя атака

дальнего боя. Для дальней атаки используется зеленый кубик, также можно атаковать через сплошные цветные линии (исключение - сплошная белая линия). Атаковать можно только на расстоянии действия оружия дальнего боя. 

Тело

Голова Лапы

Карманы

Большинство карт-страниц имеет в правом верхнем углу символ Поиска с уровнем сложности. Для Поиска, бросьте любое количество желтых кубиков. Если выпавший результат равен или превышает уровень сложности Поиска, то возьмите1 карту Предмета. Взяв карту Предмета, вы можете добавить этот предмет к экипировке вашего героя (исключение - Общие Предметы) или продать его другому игроку (он должен сразу добавить его к экипировке своего героя). Если вы взяли Общий Предмет, то выложите его в область доступную всем игрокам. Все игроки могут использовать Общие Предметы. Можно иметь не ограниченное количество Общих предметов в игре.
Место для экипировки
Каждый герой имеет 4 места: Голова, Тело, Лапы и Карманы. Герой не может иметь 2 предмета занимающих одно и тоже место. 

Общие предметы

Ближняя атака Бой с  боссомДля того чтобы совершить ближнюю атаку герою необходимо иметь оружие ближнего боя. Выберете миньона которого собираетесь атаковать, он долженнаходиться на соседней с вашим героем клетке поля. Клетки героя и миньона не должны разделять цветные линии (см. рисунок). Киньте любое количество красных кубиков. Если выпавший результат равен или превосходит уровень защиты миньона, то этот миньон повержен. Когда миньон повержен то следует убрать его фигурку и карту из игры. Герой, который победил миньона получает 1 пуговицу. Если поверженный миньон был лидером или боссом, то герой также получает карту статуса Отважный.   

Пример: У Теадоры есть Канцелярский нож. Она находит карту предмета Ножницы. Так как оба  предмета имеют одинаковую иконку Лапы, то онане может владеть сразу двумя этими предметамиодновременно. Если она решит оставить себе Ножницы, то должна скинуть карту Канцелярский Нож.  Дальняя  атака  работает  также  как  и  ближняя  за исключением того, что герой должен иметь оружие 

Флопик может атаковать ползуна А находящегося на 
кровати, своим Луком потому что, это оружие дальнего 
боя с дальностью атаки 6.

За каждую успешную атаку, уберите1 тёмный жетон жизни-ватки с карточки миньона-босса. Когда на карте миньона-боссане останется темных жетонов жизни-ватки, то он считается побежденным и его следует убрать с поля.

Герой не может взять Общий предмет себе. Общий предмет выкладывается в область доступную всем игрокам. Он принадлежит всем игрокам одновременно. Можно иметь не ограниченное количество Общих предметов в игре.
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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 
other ways forward.

You approached the strangers who had helped 
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

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

“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.

“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.

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. 

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

SETUP

THE PLACE THAT LIES BEYOND

2

Restless

12. 

Бонусы и Использовнаие пурпурного кубикаРазличные карты и эффекты могут давать бонусы к броскам кубиков. В большинстве случаев эти бонусы применяются к кубику определенного цвета. Бонусы всегда применяются после эффекта, который изменяет результат броска кубика.  Пурпурный кубик может использоваться вместо кубика любого цвета. Пурпурный кубик не получает ни каких бонусов за исключением бонусов, специально предназначенных для пурпурного кубика. 
 

Сара атакует своим героем в ближнем бою. 
Она бросает 2 красных и 1 пурпурный кубик. 

Ее карта Отбивной Молоток дает бонус +1 к 
красным кубикам. Сара бросает красный 3, 
красный 1 и пурпурный 4.
Всего: 3 + 1 + 1 + 1 + 4 = 10

Примечание: Пурпурный кубик используется “вместо” другого цветного кубика. Пурпурный кубик “не становится” кубиком желаемого цвета. 

 как красный кубик для ближнего боя
 как зеленый кубик для движения через зеленую линию 
 как желтый кубик для проведения поиска
 как синий кубик для проверки навыка синего цвета

Примеры:

Вы можете использовать пурпурный кубик :

переброски  пурпурного  кубика  (так  как  он может перебрасывать только синие кубики).

Вы Не можете использовать :
 использовать способность Лампи для 
 добавлять +1 к результату пурпурного кубика когда используете его для атаки предметом Резиночки (так как этот предмет дает бонус +1 только к броскамзеленого кубика).

Сбросить все ваши оставшиеся кубики.

5. СБРОС КУБИКОВ

6. ПРОВЕРКА УГРОЗЫ

Первый наплыв: см. раздел 7-3.

Следующие наплывы: возьмите карту снаЕсли в результате наплыва миньоны входят в игру, то они немедленно совершают свой ход (см. стр. 12).
3. Сбросьте все кубики с трека угрозы.
4. Обновите мешочек с кубиками.       (Верните все кубики из сброса в мешочек).После пункта Проверка Угрозы и возможного хода миньонов, ход переходит к следующему игроку (игрок слева от текущего игрока)

1.  Выполните       эффект наплыва  на  текущей          странице  Книги Историй.

Если в игре присутствуют миньоны и количество черных кубиков на треке угрозы равно или превосходитколичество миньонов в игре, то миньоны совершают свой ход (см. стр. 12)Если в игре нет миньонов, но количество черных кубиков на треке угрозы равно или превосходит количество героев в игре, то выполните следующие пункты по порядку: 
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Бросок кубикаВозьмите кубик с трека угрозы и бросьте его. Сравните результат броска с соответствующим ему действием на карте миньона. Это действие укажет скорость миньона, дальность его атаки и силу, а такжевсе особые правила относящиеся к этому действию.
Движение Соблюдайте следующие пункты во время движения: 

ХОД МИНЬОНОВ

Миньоны активируются по одному начиная с самого верхнего на треке угрозы, все миньоны в игре должны быть активированы хотя бы один раз. Для активации миньона выполните следующие пункты:

1. Если миньон стоит рядом с героем, то он не двигается.
2.   В противном случае передвиньте миньона в направлении ближайшего героя  (герой до которого необходимо пройти наименьшее количество клеток) так, чтобы встать рядом с героем или пройти в                                                            направлении герояколичество клеток                                            соответствующие скорости миньона.                                             (если несколько героев находится   

                                                                     белая линия).

                                               на одинаковом расстоянии от                                                            миньона, то Хранитель Книги                                                           выбирает к какому герою                                                                    двинется миньон). Миньоны                                                              могут двигаться через                                                                                  сплошные цветные линии                                                                    (исключение - сплошная

Определите кого из героев миньон будет атаковать, выполнив следующие пункты:
1.  Если  в  пределах  дальности  атаки  миньона  нет героя, то миньон не атакует.
2.  Если в пределах дальности атаки миньона     находится только 1 герой, то миньон атакует его.
3. Если в пределах дальности атаки миньона находитсясразу несколько героев, то он атакует ближайшего к нему героя. (Если герои находятся на равном расстоянии от миньона, то Хранитель Книги определяет кого из героев будет атаковать миньон). Примечание: Миньоны могут атаковать через сплошные цветные линии (исключение – сплошная белая линия).

Атака

Выбор цели для атаки  

Для того чтобы совершить атаку выполните следующие пункты:
2. Если герой имеет сохраненный кубик на своей карте, то он может бросить его для того чтобы попытаться заблокировать часть или весь урон в размере выпавшего результата броска.

4. Если герой защищаясь смог заблокировать ВЕСЬ урон (не потерял ни одного жетона жизни-ватки), то он возвращает сохраненный кубик обратно на свою карту. В противном случае сбросьте сохраненный кубик. После активации миньона сбросьте черный кубик угрозы, который был использован для определения его действий и активируйте следующего миньона на треке угрозы.

1. Атакующий миньон наносит урон равный его силе.
3. Уберите жетоны жизни-ваток с карточки героя равное количеству не заблокированного урона. Если герой потерял все свои жетоны жизни-ваток, то он теряет сознание. Смотрите раздел Потеря Сознания внизу.

2. Сбросить кубики угрозы и вернуть все кубики в мешочек

В ход миньона выполните следующие пункты по порядку:  
1. Активировать миньона
  Бросок кубика
  Движение
  Выбор цели для атаки
  Атака
1.  АКТИВИРОВАТЬ МИНЬОНА
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2. СБРОСИТЬ КУБИКИ УГРОЗЫ И 
ВЕРНУТЬ ВСЕ КУБИКИ В МЕШОЧЕК

ПОТЕРЯ СОЗНАНИЯ

ЗАЩИТА

КАРТЫ СОСТОЯНИЯГерои могут получить различные карты Состояния такие как Испуг, Гнев или Депрессия. Когда герой получает какое-то “состояние” — это значит поместить карту Состояния рядом с картой этого героя. Например, герой стал беспокойным, поместите карту Состояния Беспокойный рядом с картой этого героя. Герой не может иметь две одинаковые карты Состояния. 
КАРТЫ СНА

СЕРДЕЧКИ И ПУГОВИЦЫ

ПУГОВИЦЫ

СЕРДЕЧКИИгра укажет игрокам, когда они могут получить сердечко. Сердечко может быть потрачено для того чтобы использовать одну из активируемых способностей на карте героя. Для того чтобы использовать активную способность сердечко тратить не нужно.  Активную и активируемые способности можно использовать в любое время если не указано обратного на карте героя. Если сердечко использовано, то оно возвращается в основной запас жетонов. 
ОКОНЧАНИЕ ИГРЫ

Когда герой побеждает миньона, он получает одну пуговицу. Игра укажет игрокам, когда они могут потратить свои пуговицы. Когда пуговица потрачена, она возвращается в основной запас жетонов.

После того как все миньоны были активированы один раз, сбросьте все оставшиеся черные кубики угрозы с трека угрозы и верните все кубики из сброса обратно в мешочек с кубиками, затем ход переходит к следующему игроку.

Иногда Книга Историй или карта может указать, что герой должен получить некоторый урон. Герой может попробовать заблокировать этот урон таким же образом, как и в случае с атакой миньона. 

Когда герой теряет все свои жетоны жизни-ватки, он теряет сознание. Если герой потерял сознание, тоположите его фигурку набок и сбросьте все его карты Статуса, пуговицы и сердечки. Возьмите карту Сна. Потерявший сознание герой не может совершать никаких действий, хранить кубик на своей карте, а также использовать предметы. Однако потерявший сознание герой совершает свой ход, он просто не может совершать действия в свой ход, если после действия Поиск Жизни-Ватки он все еще без сознания.  Потерявший сознание герой может вернуться в игру если он получит 1 или несколько жетонов жизни-ватки. Потерявший сознание герой может получить жетоны жизни-ватки, когда другой герой совершит действие Воодушевить для того чтобы передать ему один из своих жетонов жизни-ватки или если он найдет в свой ход жетон жизни-ватки используя белый кубик.

Вы должны взять карту Сна каждый раз, когда герой теряет сознание или Книга Историй указывает вам на это. Карты сна СПОКОНЫЙ СОН не имеют эффекта.  Карты сна БЕСПОКОЙНЫЙ СОН могут иметь эффект если это указано на текущей странице Книги Историй. Если вытянута карта сна ПРОБУЖДЕНИЕ, то после этого игроки больше не берут карты сна, когда это требуется. Если игроки выигрывают, то зачитывают вариант окончания игры ПРОБУЖДЕНИЕ (вместо варианта окончания игры СПОКОНЫЙ СОН).

Если все герои потеряли сознание одновременно, то считается что игроки проиграли игру. Игроки выигрывают если герои успешно выполнили задание указанное в Книге Историй. 
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ГЛОССАРИЙ

Вертикальный ряд миньонов: это вертикальный ряд карт миньонов который выкладывается во время розыгрыша стычки. Вертикальный ряд указывает порядок, в котором активируются миньоны, начиная с самого верхнего миньона и двигаясь вниз по порядку до самого нижнего.

Дальность атаки: количество клеток на которое может атаковать герой.
Карта: Страница в Книге Историй на которой фигурки героев совершают свои действия.

Кубики жизни-ватки: белые кубики которые позволяют герою получить жетон жизни-ватки во время действия Поиск Жизни-Ватки. Иногда кубики жизни-ватки называют белыми кубиками.
Кубики навыка: Кубики которые позволяют героям выполнить действие в свой ход. Кубики могут иметь следующие цвета - красный, зеленый, синий, желтый и пурпурный.
Кубики угрозы: эти кубики отражают уровень возрастающей опасности, с которой предстоит столкнуться героям. Когда миньоны совершают свой ход, кубики угрозы используются для определения действий миньонов. Иногда кубики угрозы называют черными кубиками.

Колода карт Сна: карты Сна открываются каждый раз, когда герой теряет сознание или Книга Историй указывает вам на это. Если вытянута карт сна ПРОБУЖДЕНИЕ, то после этого игроки больше не берут карты сна, когда это требуется. Если игроки выигрывают, то зачитывают вариант окончания игры ПРОБУЖДЕНИЕ (вместо варианта окончания СПОКОНЫЙ СОН).

Место для экипировки: каждый герой имеет 4 места под экипировку: голова, тело, лапы и карманы/сумка. Каждое место может быть занято только одним предметом. 

Потеря сознания: герой который потерял все свои жетоны жизни-ватки теряет сознание.

Плюшевый герой: герой которым управляет игрок.

Сердечки: игроки получают сердечки выполняя различные задания в игре. Игрок может потратить 1 сердечко для использования активируемой способности. 

Пуговицы: заменяют деньги в игре, герой получает пуговицу каждый раз, когда побеждает миньона. Игра укажет игроку, когда он может потратить пуговицы.
Сброс: сбросить кубик значить поместить его в сброс.Сбросить карту значит поместить еев стопку сброшенных карт.

Наплыв: когда в игре нет миньонов, но количество черных кубиков на треке угрозы равно или превосходит количество героев в игре, то происходит         наплыв. Каждая страница книги имеет свой уникальный эффект наплыва.

Трек Угрозы: трек на приставном поле куда выставляются черные кубики.

Воодушевить: действие которое может выполнить игрок для того чтобы передать другому герою 1 свой жетон жизни-ватки или сохранит свой кубик на карте другого героя.

Карта Состояния: эффект который получает герой, когда это сказано в Книге Историй.
Клетка карты: одиночная клетка на странице-карте.

Миньон: Миньоны — это враги в игре которые имеют фигурку и карточку с описанием действий. Всего существует 3 типа миньонов: обычный миньон, миньон-лидер и босс. 
Общий предмет: предмет который после того как был найден помещается в легко доступное всем игрокам место после чего им может воспользоваться любой игрок.

Предмет:  карта  которую игрок может получить во время поиска.
Проверка навыка: проверка с определённым уровнем сложности. Игрок должен бросить кубик определенного цвета для того чтобы пройти проверку навыка. Для того чтобы успешно пройти проверку навыка результат броска должен равняться или превосходить уровень сложности этой проверки.

Фигурка: фигурки представляют героев и миньонов в игре.
Ход миньонов: это ход в котором все миньоны активируются хотя бы один раз.

Стычка: стычка возникает, когда в игру входят миньоны.

Соседняя клетка: 8 клеток на которые указывают стрелки на рисунке являются соседними клетками для клетки с изображением героя.

Групповое задание: задание которое могут выполнять сразу несколько героев, добавляя кубики навыков на трек группового задания в свой ход.  
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