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Fabulas de Peluche es un juego cooperativo de aventuras para un
grupo de 2 a 4 jugadores, en el que estos asumen el papel de los
munecos de peluche de una nifia pequefa. Estos peluches tienen
el deber de proteger a la pequefia de los monstruos que acechan
debajo de su cama. Cooperando en equipo con valor, compasién
y un poco de suerte, los peluches viviran aventuras a lo largo de
una serie de cuentos interactivos.
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© 1 Reglamento

© 1 Libro de cuentos

© 40 cartas de Hallazgo

© 1 marcador

© 6 miniaturas de Peluches
© 17 miniaturas de Esbirros
© 35 dados

© 1 bolsa de tela

© 15 Botones

© 6 tarjetas de Peluche

© 29 cartas de Juguete perdido
© 10 cartas de Suefio

© 47 cartas de Objeto

© 12 cartas de Esbirro

© 7 cartas de Entorno

© 34 cartas de Estado

© 4 cartas de Ayuda

© 32 fichas de Relleno

© 16 fichas de Corazon

© 4 fichas de Objetivo

© 4 fichas de Juguete perdido
© 1 Marcapaginas

© 1 ficha de Carrito de juguete
o 1ficha de Tren

© 1 ficha de Puerta
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LIBRO DE CUENTOS

£=3 1A CAMA DENINA MAYOR ; MARCADOR
' © . astsoon 1. Medidor de trabajo
‘. : en equipo

2. Medidor de amenaza

Perspicaz: Usa esta c3pacidad despuss de que &fSedior o CARGA

Parches tire algiin dado amarillo. Puedes volver a tirar 1

10 ms de esos dados amarillos. Debes quedarte con el i + 6 0 1 X 3
resultado de la segunda tirada. 4-6: TRAQUETEO

“'3 0'1 ﬁl‘ :

Astuto: Usa esta capacidad antes de atacar con

el Sefior Parches para afiadir 1 dado amarillo a Después del ataque de este

Esbirro, mueve su miniatura
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tu tirada de ataque. ] i
]
B 3 gt
Distraccién: Usa esta capacidad cuando un ! 3 casillas hacia la casilla oy
S i) R v A | ! mds cercana.
Descarta 1 dado amarillo reservado en esta tarjeta i
de Peluche, y evita a activacion de ese Esbirro, | i
(]
)
\
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Concentraci6n: Usa esta capacidad en lugar de
realizar una prueba de habilidad del atributo
percepcion/amarillo con el Sefior Parches para
tener un éxito automatico.
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] 1. Nombre 4. Defensa
1. Nombre 4. Reservade dados 1, 2. Tipo 5. Forma dela base
2. Capacidad activa 5. Reserva de Relleno ‘i 3. Acciones gelonpipianate
3. Capacidades adquiridas 6. Reserva de Corazones |
l
I
MAZODE HALLAZGOS

Este es el mazo de Hallazgos. NO desordenes ni mires el contenido de las
cartas de este mazo. Estas cartas estdn ordenadas y clasificadas en cuen-
tos mediante cartas divisorias. Cada cuento del Libro de cuentos indicard
a los jugadores cudndo deben tomar o apartar las cartas de Hallazgo que
pertenezcan a ese cuento. A medida que se desarrolle el cuento, los juga-
dores recibirdn instrucciones para recuperar determinadas cartas de en-
tre las que apartaron. Después de cada cuento, deberds afiadir a su mazo
correspondiente cualquier carta de Hallazgo que se haya descubierto (las
cartas de Objeto al mazo de Objetos, etc.), a no ser que se indique lo con-
trario. Al finalizar un cuento, cualquier carta de Hallazgo que no se haya
descubierto, se afiade a su mazo correspondiente (las cartas de Objeto al
mazo de Objetos, etc.) para que esté disponible en los siguientes cuentos.




DADOS

« B

CARTAS DE OBJETO

) GOMAS ELASTICAS |

Arma a distancia (4)

1. Nombre

2. Tipo

3. Alcance

4. Ranura de equipo
BONIFICACION: Afiade 12l

resultado de los dados verdes cuando
realices un ataque a distancia.

. Palabras clave

5
6. Efecto

CARTAS DE
ENTORNO

NIRRT e e i,
(\» OSCURIDAD/POCA VISIBILIDAD @ Bomba dejuguete -3 CARTAS DE

JUGUETE PERDIDO

1. Nombre

“Atencién! jPeligro! iFallo del sistema inminentel”, grita @ 2. Historia

1. Nombre

2. Efecto
“Autodestruccion enss... 4... 3..".
Elvalor del alcance de todas las cartas . . )
ipadas pasa aser 1, Los jugadores ELECCION: ;Huyes, o tratas de desactivar el robot? E
equipa = . v f
% : i huyes: Mueve tu Peluche 4 casillas. |
pueden gastar cualquier cantidad de dadeg \1 I e et T T | 3 S ecto
amarillos antes de realizar un ataque a / ' \ habilidad del atributo percepcion/amarillo, de dificultad3.
distancia para aumentar el alcance de ese | . T e i
ataque en un ndmero igual al resultado ’ entrega de informacidn de gran valor. Descarta un méximo de
. 2 dados de amenaza del Medidor de amenaza. Devuelve
obtenido. Un arma no puede exceder su todos los dados de la reserva de dados descartados al
valor de alcance impreso. interior de la bolsa.
I Fracaso (o no puedes realizar la prueba): Al final de tu
turno, todos los Peluches a una distancia maxima de 3
] casillas de esta, reciben 3 puntos de dafio.
‘ %
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f !\ CARTASDEESTADO | CARTAS DESUENO
‘ PREOCUPADO |
Descarta cualquier dado I
morado que este Peluche % NO] ) ]bre
tenga en su Reserva de dados. |
Este Peluche no puede usar
ni reservar dados morados. /\ 2 Efecto ‘
.
Descarta esta carta cuando ‘
superes una prueba de habilidaa’ / ,
del atributo resistencia/azul de A
dificultad 4. De forma alternativa, '
un Peluche que se encuentre
en una casilla adyacente puede i
descartar esta carta superando
una prueba de habilidad del ,
atributo azul de dificultad 2.
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OTROS COMPONENTES
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\

Botones Fichas de Relleno Fichasde

Corazon

Fichas de Objetivo Fichasde Fichas especificas
Marcapaginas Juguete perdido de cuentos




| SENOR Pcs@‘

Para preparar una partida de un cuento de Fabulas de Peluche, si-
gue estos pasos:

1.

Cadajugador elige una tarjeta de Peluche junto a su correspon-
diente miniatura. A continuacion, cada jugador pone 5 fichas
de Relleno, con el lado claro hacia arriba, en la Reserva de relle-
no de su tarjeta de Peluche.

Nota: El nimero maximo de Peluches que pueden llegar a jugar
en una partida es de 4. En partidas de menos de 4 jugadores,
uno o varios de los jugadores pueden controlar 2 mas de un
Peluche. A efectos de reglas, un Peluche equivale a un jugador.
Por ejemplo, un jugador con 2 Peluches equivale a 2 jugadores,
y tendrd 2 turnos separados.

Introduce todos los dados de atributo (morados, azules, ver-
des, rojos y amarillos) en la bolsa de tela. A continuacién, anade
tantos dados de Relleno (blancos) y dados de Amenaza (negros)
como el nimero de Peluches que hay en juego mas uno.

Baraja todas las cartas de Objeto para formar el mazo de
Objetos.

Baraja todas las cartas de Juguete perdido para formar el mazo
de Juguetes perdidos.

Toma el mazo de Esbirros y separa todas las cartas de “Jefe” para
colocarlas en una pila boca arriba en la zona de juego. A conti-
nuacion, baraja el resto de cartas de Esbirro y colécalas en un
mazo boca abajo a sulado. Cuando prepares el juego para tu pri-

LA FABULA DEL
SENOR PARCHES:

mera partida, el mazo de Esbirros no deberia contener nin-
guna carta de “Jefe”.

Prepara el mazo de Suefio siguiendo estos pasos:

Baraja la carta de Suefio “Despierta” junto a otras 2 cartas de
Suerio elegidas al azar. Deja esas cartas, boca abajo, cerca de
la zona de juego.

Baraja las cartas de Suefio restantes y col6calas, también
boca abajo, encima de las 3 cartas anteriores, formando un
nico mazo.

Pon las cartas de Estado, los Botones, las fichas de Relleno
restantes, las fichas de Corazdn, etc., en un lugar al alcance
de todos, formando una reserva.

8. Sitta el Libro de cuentos en el centro de la mesa y coloca el

marcador a su derecha.

Elige a un jugador para que sea el primer Guardian del Libro
y entrégale el Marcapaginas. Ese jugador serd el primero en
jugar su turno, seguido por los demds jugadores en sentido
horario.

9.

10. Abre el Libro de cuentos por la pagina de inicio del cuento
La cama de nifia mayor, y lee la primera seccion.

Nota: Si estds jugando tu primera partida, abre el Libro de

cuentos por la pagina con el primer cuento: “La cama de
nifia mayor”. @



Cada una de las paginas del Libro de cuentos proporciona algunas instrucciones para prepararla. A continuacién
encontraras algunas indicaciones generales sobre como leer un mapa de juego y cémo generar un encuentro.

LEERUN MAPA

Los Juguetes perdidos @

En algin momento de la partida se anadird una ficha de Juguete
perdido a las casillas que contienen el simbolo (2. Las casillas
con una ficha ) ofrecen oportunidades de interactuar con algiin
miembro de Los Perdidos (juguetes perdidos que ahora son ciu-
dadanos de La Caida). Si un Peluche comienza o termina su tur-
no en, o bien pasa por una casilla con una ficha (), su movimien-
to termina ahi, descarta la ficha () y pausa su turno. El jugador
de su izquierda roba una carta de Juguete perdido y la lee en voz
alta. Casi siempre, las cartas pedirdn a los Peluches que realicen
elecciones para tratar de ayudar a juguetes en apuros. A menudo,
eso significa una recompensa para los Peluches, pero a veces, un
simple agradecimiento serd todo lo que obtengan a cambio de
su ayuda. Esa es la virtud de dar: no esperar nada a cambio. Los
Peluches siempre pueden marcharse sin ningtn efecto, a menos
que la carta especifique lo contrario. NO DEBEN LEERSE LOS
POSIBLES RESULTADOS HASTA QUE SE HAYA REALIZADO
LA ELECCION. Después de resolver la carta, y a menos que se in-
dique lo contrario, el juego continta.

Puntos de interés ©F

Las casillas que contienen el simbolo @ son puntos de interés
que pueden ser explorados. Si un Peluche comienza o termina su
@ turno en, o bien pasa por una casilla con un simbolo @ que

1. Dificultad de Busqueda: El ndmero que hay que supe-
rar para conseguir realizar una Bisqueda con éxito en
el mapa.

2. Lineas solidas de color: Para atravesar una linea sdli-
da de algin color, el jugador deberd utilizar un dado de
ese mismo color al desplazar a su Peluche.

3. Los Juguetes perdidos: Consulta la seccion de Juguetes
perdidos que encontraras en esta misma pagina.

4. Puntos de interés: Consulta la seccién Puntos de inte-
rés que encontraras en esta misma pagina.

5. Casilla de inicio de los Peluches: Las miniaturas de los
Peluches entran en juego en esta casilla y/o en las casi-
llas adyacentes (incluidas las diagonales).

6. Casilla de inicio de los Esbirros: Cuando aparecen los
Esbirros, sus miniaturas entran en juego en esta casilla
y/o en las casillas adyacentes (incluidas las diagonales).

7. Mercaderes: Consulta la seccién Mercaderes que en-
contrards en esta misma pagina.

8. Casillas abiertas: Estas casillas se utilizan solo para
contar el alcance. Las miniaturas no pueden moverse a
ninguna de estas casillas, a menos que el Libro de cuentos
indique lo contrario.

pueda ser explorado, su movimiento termina ahi, pausa su turno
y lee la entrada @ correspondiente en el Libro de cuentos. A conti-
nuacion, y 2 menos que se indique lo contrario, continda con su
turno de juego. La mayoria de los simbolos ® solo pueden ex-
plorarse una tnica vez. Los simbolos ® que incluyen el icono <@
pueden explorarse multiples veces.

Mercaderes @

Los simbolos @) ofrecen la oportunidad de comerciar con un
mercader de objetos. La primera vez que un Peluche entra en una
casilla con un simbolo @), su movimiento termina ah, su turno
se detiene, y revela 4 cartas del mazo de Objetos. Los jugadores si-
tuados en esa casilla y en las casillas adyacentes pueden adquirir
una o varias de esas cartas de Objeto. Para comprar cada carta,
deberdn gastar 1 Boton o descartarse de 1 de sus cartas de Objeto.
Deja las cartas restantes cerca del mapa para poder comerciar
con ellas en turnos posteriores, pero solo hasta que la partida
avance hacia la pagina siguiente del Libro de cuentos. Cuando esto
suceda, devuelve esas cartas al mazo de Objetos y barajalo.

Nota: Si un jugador desea seguir desplazando a su Peluche des-
pués de un encuentro con un Juguete perdido, con un Mercader,
etc., debera hacer una nueva tirada gastando otro dado.
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CAMBIAR DE PAGINA

Cuando abandones una pagina, retira del juego cualquier mi-
niatura de Esbirro y todas las fichas que queden en la pagina,
y deja las miniaturas de Peluche sobre sus respectivas tarjetas
de Peluche. Si el Libro de cuentos indica que hay que abandonar
una pagina, el jugador activo habra de terminar su turno antes
de abandonarla, a menos que se indique lo contrario.

GENERARUN ENCUENTRO

Los Esbirros (enemigos de los
Peluches) entraran en juego cuando
el Libro de cuentos indique a los juga-
dores que deben generar un encuen-
tro. Ellibro puede generar dos tipos
de encuentros:

@ Encuentros aleatorios

@ Encuentros fijos

Encuentros aleatorios

Para generar un encuentro aleatorio, bara-
ja el mazo de Esbirros. Después roba tantas
cartas como Peluches haya en juego, y col6-
calas boca arriba formando una columna al
lado del marcador. Cada una de las miniatu-
ras correspondientes de esos Esbirros debe co-
locarse en una casilla del mapa, ya sea en la ca-
silla marcada con el icono @& o en las adyacentes
(lateral o diagonalmente). El Guardiin del Libro serd
quien elija en qué casilla colocar cada una de las miniaturas de
los Esbirros.

Encuentros fijos

Un encuentro fijo es un encuentro que indica a los jugadores,
con toda exactitud, qué Esbirro (y en qué cantidad) aparecerd en
eljuego. Al generar un encuentro fijo, busca las cartas de Esbirro
indicadas en el mazo de Esbirros y en la pila de Esbirros “Jefe”,
asi como las miniaturas correspondientes a las cartas elegidas.

Nota: Si un Esbirro “Lider” puede ser elegido para el encuentro,
debe ser elegido. Baraja todas esas cartas de Esbirro y coldcalas
boca arriba formando una columna junto al marcador. A conti-
nuacién, el Guardidn del Libro colocara en el mapa las miniatu-
ras de los Esbirros, en la casilla @@ y/o en las adyacentes.

Encuentros con un Esbirro de tipo “Jefe”

Cuando afiadas un Esbirro de tipo “Jefe” a la partida, coloca sobre
la carta de ese Esbirro un niimero de fichas de Relleno (con el
lado oscuro hacia arriba) igual al nimero de Peluches en juego.
Si un Esbirro “Jefe” recibe un ataque exitoso, en lugar de derro-
tarlo retira 1 ficha de Relleno de su carta. Cuando pierda su alti-
ma ficha de Relleno, el Esbirro quedard derrotado definitiva-
mente, y se retira de la partida.



Durante el turno de un jugador, este debe realizar en orden los
siguientes pasos:

1. Robar dados
2. Buscar relleno
3. Actualizar amenaza

4. Realizar acciones
© Moverse
@© Reservar un dado
© Animar a un Peluche
© Realizar una prueba de habilidad
@ Trabajar en equipo
© Atacar
© Buscar

5. Descartar dados

6. Comprobar amenaza

1. ROBAR DADOS

Roba 5 dados del interior de la bolsa de tela y colécalos delate de
ti. Si quedan menos de 5 dados en la bolsa, roba todos los dados
que haya, y devuelve a la bolsa los dados de la reserva de dados
descartados. A continuacidn, sigue robando hasta que tengas
5 dados frente a ti.

2. BUSCAR RELLENO
® @ Tiratus dados blancos para Buscar Relleno. Puedes
° tirar cada dado por separado, o bien puedes tirar jun-

tos varios dados como si fuera una tnica tirada (de
esta manera, podras lograr un resultado mds alto). Después de
cada tirada, si el resultado es igual o mayor que el ndmero de fi-
chas de Relleno que tenga tu Peluche, gana 1 ficha de Relleno. A
continuacién, descarta el dado (o los dados) colocdndolo en la re-
serva de dados descartados. No hay limite a la cantidad de fichas
de Relleno que un Peluche puede tener.

3.ACTUALIZAR AMENAZA

Coloca todos tus dados negros en el marcador de
amenaza, empezando por la parte superior.

4.REALIZAR ACCIONES

Todos los dados que atn tengas frente a ti pueden ser utiliza-
dos para realizar acciones. Para realizar una accién, debes gas-
tar un dado del color apropiado, o de color morado, que actiia
como comodin. Para gastar un dado, debes tirar el dado, resolver
su efecto y luego descartar el dado. Al igual que sucede con los
dados blancos para Buscar relleno, puedes tirar cada dado por
separado, o bien puedes tirar juntos varios dados del mismo co-
lor (0 junto a dados morados) como si fuera una dnica tirada. En
tu turno puedes realizar tantas acciones como quieras, y tantas
veces como quieras, siempre y cuando tengas dados disponibles
para gastar. Las acciones que se pueden realizar con cada tipo de
dado son las siguientes:

Dados de atributo de cualquier color

@© Mover tu Peluche a través de lineas discontinuas, o bien a tra-
vés de lineas sélidas que coincidan con el color del dado que
se estd usando.

@© Reservar un dado.
© Animar a un Peluche.
@ Realizar una prueba de habilidad del color correspondiente.

@ Colaborar con el trabajo en equipo con los dados del color que
corresponda.

Dado de atributo de color rojo
Atacar cuerpo a cuerpo.

Dado de atributo de color verde
Atacar a distancia.

Dado de atributo de color amarillo
Buscar.

Dado de atributo de color azul
No hay accién tnica.

Dado de atributo de color morado
Puede sustituir a los dados de atributo
de cualquier color.
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Mover tu Peluche

@ Gasta dados de cualquier color para mover tu Peluche un nd-
mero maximo de casillas igual al resultado de la tirada.

@ Los Peluches pueden realizar movimientos laterales y en
diagonal.

@ Los Peluches solo pueden moverse por casillas cerradas.

@ Los Peluches pueden pasar por casillas ocupadas por otros
Peluches, pero no pueden terminar su movimiento en esas
casillas.

@ Los Peluches no pueden pasar por casillas ocupadas por
Esbirros.

@ Los Peluches solo pueden moverse a través de lineas sélidas
de colores si estan gastando para ese movimiento un dado de
atributo del mismo color y/o algiin dado de color morado.

Nota: Las lineas sdlidas de color blanco no se pueden
atravesar.

Reservarundado

En lugar de gastar un dado, puedes
reservarlo. Para reservar un dado,
coldcalo en la Reserva de dados de
tu tarjeta de Peluche. No necesitas
tirar el dado que vayas a reservar. Puedes gastar un dado reserva-
do para defenderte de un ataque, o bien puedes conservar ese da-
do para gastarlo en turnos posteriores. No puedes reservar un
dado si ya tienes uno reservado en tu tarjeta de Peluche.

Animar a un Peluche

Para realizar esta accidn, elige un Peluche de otro jugador y rea-
liza una de estas opciones:

@ Coloca uno de tus dados en la reserva de la tarjeta de Peluche
de esejugador tal y como harias para reservar un dado para tu
Peluche. Si ese Peluche ya tenia un dado reservado, descarta
antes el dado reservado.

@ Descarta uno de tus dados de cualquier color y dale al
Peluche de ese jugador una de las fichas de Relleno de
tu Peluche.

Realizar una prueba de habilidad

En ocasiones, los Peluches pueden realizar alguna prueba de ha-
bilidad. Las pruebas de habilidad estan asociadas a un color (atri-
buto) y a un valor de dificultad, y su formato es el siguiente:

Realiza una prueba de habilidad del atributo per-

cepcién/amarillo, de dificultad 4. !
|
Exito: Lee el apartado 73-3. |

Fracaso: No pasa nada. I

Para realizar una prueba de habilidad debes gastar cualquier nit-
mero de dados del color apropiado (o morados). Si el resultado de
la tirada iguala o supera la dificultad de la prueba, aplica el efecto
indicado en el apartado Exito. En caso contrario, aplica el efecto
indicado en el apartado Fracaso. Si te ves en la obligacién de rea-
lizar una prueba de habilidad y no dispones en ese momento del
dado adecuado, el resultado siempre es un Fracaso.

Existen cuatro lugares que los jugadores pueden consultar para
ver si disponen de pruebas de habilidad para sus Peluches.

@ Reglas especiales del Libro de cuentos: En ocasiones, el Libro de
cuentos indicara a los jugadores que deben realizar una prue-

ba de habilidad.

@ Cartas de Estado: Muchas cartas de Estado incluyen una
prueba de habilidad que debe superarse con éxito para poder
descartarse de ellas.

@ Cartas de Entorno: Algunas cartas de Entorno piden superar
una prueba de habilidad para que los jugadores puedan inte-
ractuar con el entorno.

@ Cartas de Juguete perdido: Algunas cartas de Juguete perdi-
do piden superar una prueba de habilidad.

Trabajar en equipo

A veces, los jugadores deben ayudarse realizando trabajos en
equipo. Los trabajos en equipo son similares a las pruebas de ha-
bilidad, con la particularidad de que varios jugadores pueden
ayudar a superar una tarea. Para ello, deben tirar durante su tur-
no los dados de color apropiado y luego decidir si colocarlos en
el Medidor de trabajo en equipo. Cuando la suma total del resul-
tado de los dados que se encuentren en el Medidor de trabajo en
equipo iguale o supere la dificultad de la tarea, deshazte de ellos
y aplica el efecto indicado en el apartado Exito. Al contrario de lo
que sucede con las pruebas de habilidad, los trabajos en equipo
no tienen ningn apartado de fracaso. Los Peluches pueden con-
tribuir a los trabajos en equipo desde cualquier parte del mapa, a
no ser que se indique otra cosa en el Libro de cuentos.

Entrar en la cabafa requiere un trabajo en equipo |
del atributo fuerza/rojo, de dificultad 13. Solo
aquellos Peluches que se encuentren en casillas |
adyacentes a la ficha de Puerta pueden ayudar en
esta tarea.

Exito: Retira del mapa la ficha de Puerta. A partir
de ahora ya puedes entrar y salir de la cabafia con |
total libertad.

Lumpy quiere ayudar a abrir la puerta de la
cabaia. Tira su dado rojo y lo anade al Medidor
de trabajo en equipo. Por desgracia, su tirada no
es suficiente para tener éxito en la tarea. Si tuviera
otro dado rojo, 0 un dado morado, Lumpy podria @

seguir ayudando a abrir la puerta de la cabaria.



Atacar cuerpo a cuerpo

Para poder realizar un ataque cuerpo a cuerpo, tu Peluche de-
be estar equipado con un arma cuerpo a cuerpo. A continuacion,
elige un Esbirro que se encuentre en una casilla adyacente a tu
Peluche. El ataque no puede atravesar lineas sélidas de ningin
color (consulta el diagrama). Tira cualquier namero de dados ro-
jos. Sila tirada iguala o supera el valor de defensa del Esbirro ata-
cado, ese Esbirro es derrotado. Cuando un Esbirro es derrotado,
retira su miniatura del mapa y descarta su carta de Esbirro. El
Peluche que derrota a un Esbirro recibe a cambio 1 Botén. Si el
Esbirro era de tipo “Lider” o de tipo “Jefe”, el Peluche que lo de-
rroté también recibe una carta de Estado “Osado”.

\ Lumpy no puede atacar al Trepador A con su Maza para carne,
ya que un Peluche no puede atacar cuerpo a cuerpo a través de |
una linea solida de color. Tea puede atacar al Trepador B con su

Abrecartas; las lineas sélidas de color no bloquean por completo |
su ataque. \

el

Nota: Cuando un Esbirro es derrotado, deja el dado negro de
amenaza en el Medidor de amenaza.

Atacar adistancia

Un ataque a distancia usa las mismas reglas que un ataque cuer-
po a cuerpo, con la diferencia de que un Peluche debe tener equi-
pado un arma a distancia. Ademas, el ataque a distancia utiliza
dados verdes, y puede atravesar lineas sélidas de cualquier color
(exceptuando las de color blanco) para alcanzar a un Esbirro que
se encuentre a un nimero de casillas igual o inferior al alcance
del arma.

Orejotas puede atacar al Trepador A que se encuentra en la cama '
usando para ello su Juego de tiro con arco, puesto que se trata de
un arma con un alcance de 6 casillas.

©

Atacar aunJefe

Cuando un Esbirro “Jefe” reciba un ataque
exitoso, enlugardederrotarloretiraificha
de Relleno de su carta. Cuando pierda
su ultima ficha de Relleno, el Esbirro ha
quedado derrotado definitivamente, y se
retira de la partida.

Buscar

La mayoria de los mapas tienen un simbolo de biisqueda en la
esquina superior derecha, junto a un valor de dificultad. Para
realizar una bisqueda, debes gastar cualquier cantidad de da-
dos amarillos. Si el resultado de la tirada iguala o supera la difi-
cultad de la busqueda, roba 1 carta de Objeto. Al robar 1 carta de
Objeto (si no se trata de un Objeto para toda la pandilla), podras
equipar a tu Peluche con ella, proponer un cambio a otro jugador
por una carta de su equipo, o simplemente entregarsela. El otro
jugador deberd equipar con ella de inmediato a su Peluche. Si se
trata de un Objeto para la pandilla, deja esa carta al alcance de
todos los jugadores para que puedan utilizarla con total libertad.
No hay limite al nimero de Objetos para la pandilla que puedes
tener en juego.

Ranuras de equipo

Cada Peluche dispone de 4 ranuras de equipo: Cabeza, Cuerpo,
Patas y Complemento. Un Peluche no puede tener equipados
2 objetos que compartan el mismo tipo de ranura de equipo.

i B' ] Cuerpo | @ j,  Complemento
I i ‘ S i i ‘ 8
i il i (‘\ i i i i i
1 y ] a i | 4 ] ]
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Cabeza Patas . x

Ejemplo: Teodora estd equipada con el Abrecartas, y acaba de en-
contrar las Tijeras. Ambas cartas de Objeto tienen el simbolo de
las Patas, por lo que Teodora no puede equiparse con ambos ob-
jetos. Si Teodora quisiera equiparse con las Tijeras, deberia des-
cartar el Abrecartas.

Objetos parala pandilla

Los Objetos para la pandilla no se
afiaden a un Peluche en concreto,
sino que se ponen en juego al al-
cance de todos los jugadores. Se
considera que todos los Peluches
estan equipados a la vez con todos
los Objetos para la pandilla que
hay en juego. No hay limite al na-
mero de Objetos para la pandilla
que puedes tener en juego.

TRICICLO

Varios

Objeto parala pandilla: Deja esta
carta boca arriba en el mazo de Suefio.
Cuando tengas que revelar una carta de
Suefio, descarta el Triciclo en su lugar.
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Bonificaciones y dados morados

Son varios los efectos y las cartas que pueden proporcionar bo-
nificaciones a tu tirada de dados. En la mayoria de los casos, es-
tas bonificaciones se aplican dnicamente a los dados de un color
determinado. En todos los casos, las bonificaciones deben apli-
carse después de cualquier efecto que pueda cambiar el resulta-

do de los dados.

Los dados morados pueden utilizarse en lugar de cualquier otro
dado de atributo (es decir, sustituyen a los dados de todos los co-
lores, excepto a los blancos y los negros). Aun asi, los dados mo-
rados no pueden beneficiarse de bonificacién alguna mas alld de
las bonificaciones especificas para dados morados.

Sara estd realizando un ataque cuerpo a cuerpo con su
Peluche con 2 dados rojos y 1 dado morado.

La Maza para carne le proporciona una bonificacion de L\
+1 a sus dados rojos. En la tirada de dados, Sara obtiene |
un 3 en un dado rojo, un 1 en su otro dado rojo, yun4en |
su dado morado. |
\
|

El resultado total de la tirada es: (3+1) + (1+1) + 4 =10

Nota: Un dado morado puede utilizarse “en lugar de” otro dado
de color. El dado morado no “se convierte en” un dado del color
elegido.

Ejemplos:
Puedes utilizar un dado morado en lugar de:
@ 1dado rojo para atacar cuerpo a cuerpo.

@ 1 dado verde para moverte a través de una linea sélida de
color verde.

@ 1dado amarillo para realizar una bisqueda.

® 1dado azul para realizar una prueba de habilidad con
dados de atributo de color azul.

NO puedes hacer lo siguiente:

@ Utilizar la capacidad de Lumpy para repetir una
tirada de dados morados, ya que solo puede repetir
las tiradas de dados azules.

© Afadir la bonificacién de +1 al dado morado al utili-
zar las Gomas elasticas en un ataque, ya que la bonifi-
cacién es solo para los dados verdes.

5. DESCARTAR DADOS

Descarta todos los dados que no hayas gastado.

6. COMPROBAR AMENAZA

Si hay Esbirros en juego... y el niumero de dados en el Medidor
de amenaza iguala o supera el niamero de Esbirros en juego, los
Esbirros juegan un turno (consulta la pagina 12).

Sino hay Esbirros en juego... y el nimero de dados en el Medidor
de amenaza iguala o supera el nimero de Peluches en juego, si-
gue estos pasos:

1. Aplica el efecto @9 que aparece en la pagina actual del Libro
de cuentos.

|
|
Oleadas adicionales: Revela una carta de Suefio. t

2. Si el efecto de la oleada provoca que entre en juego algin
Esbirro, los Esbirros juegan un turno inmediatamente (con-
sulta la pdgina 12).

3. Descarta todos los dados que se encuentren en el Medidor de
amenaza.

4. Renueva el contenido de la bolsa de tela devolviendo a su inte-
rior todos los dados de la reserva de dados descartados.

Al finalizar el paso de Comprobar amenaza del turno de un juga-
dor, y tras un posible turno de los Esbirros, el siguiente jugador a
laizquierda del jugador actual juega su turno.




Para llevar a cabo el turno de los Esbirros, sigue estos pasos en
orden:

1. Activar a los Esbirros
© Tirar el dado de amenaza
@ Mover el Esbirro
@ Elegir objetivo
© Atacar

2. Descartar amenazay renovar la bolsa

1. ACTIVAR A LOS ESBIRROS

Comenzando por el Esbirro que se encuentre en la parte superior
de la columna de cartas de Esbirro, todos los Esbirros que haya
en juego se activan de uno en uno. Para activar un Esbirro sigue
estos pasos:

Tirar el dado de amenaza

Coge un dado del Medidor de amenazay tiralo. Compara el resul-
tado de la tirada con las acciones que se describen en la carta de
ese Esbirro. Esa accién determinara el movimiento del Esbirro,
el alcance de sus ataques, la fuerza de su ataqueyy, si se da el caso,
las reglas especiales que se aplican durante su activacion.

Mover el Esbirro 4

Mueve el Esbirro siguiendo estos pasos:

1. Siel Esbirro se encuentra en una casilla adyacente a otra casi-
lla ocupada por un Peluche, y el Peluche no esta desplomado,
no muevas al Esbirro.

2. Si el Esbirro no se encuentra en una casilla adyacente a
otra casilla ocupada por un Peluche, mueve el Esbirro ha-
cia el Peluche mds cercano hasta que esté adyacente a ese

Peluche, o bien hasta que se haya movido un
numero de casillas igual a su valor de

Movimiento, lo que suceda primero.

El Peluche mds cercano serd aquel

que requiera la menor cantidad de

movimiento para alcanzar una
de sus casillas adyacentes y que
no se encuentre desplomado.

Los Esbirros pueden atra-

vesar lineas sdlidas de

color, exceptuando las
de color blanco, sin
penalizacién alguna.

Determina qué Peluche pasard a ser el objetivo del ataque del
Esbirro:

1. Si no hay Peluches al alcance del Esbirro, el Esbirro no ata-
cara.

2. Si solo hay un Peluche, y no estd desplomado, al alcance del
Esbirro, el objetivo del ataque del Esbirro sera ese Peluche.

3. Sihay mads de un Peluche, y no estin desplomados, al alcance
del Esbirro, el objetivo del ataque del Esbirro sera el Peluche
mas cercano. Si mdas de uno de ellos estdn a la misma distan-
cia, el Guardidn del Libro decidirad cual de esos Peluches sera
el objetivo del ataque del Esbirro.

Nota: Los Esbirros pueden elegir objetivos atravesando lineas sé-
lidas de color que no sean blancas.

Atacar Y%

El Esbirro realiza un ataque. Para resolver un ataque, sigue es-
tos pasos:

1. ElEsbirro atacante inflige tanto dafio como su Fuerza.

2. Siel Peluche que recibe el ataque tiene un dado en su Reserva
de dados, puede decidir defenderse tirando el dado reserva-
do para bloquear tanto dafio como el resultado de la tirada.

3. Retira un namero de fichas de Relleno del Peluche atacado
equivalente al valor del dafio que no haya sido bloqueado. Si
un Peluche pierde todas sus fichas de Relleno, se desploma.
Consulta la seccién El Peluche se desploma en la pagina si-
guiente.

4. Siel Peluche se defendi6 con un dado y bloque6 TODO el da-
no del ataque, sin perder fichas de Relleno, el dado vuelve a su
Reserva de dados. Si perdié alguna ficha de Relleno, el dado
reservado se descarta.

Después de activar a un Esbirro, descarta el dado de amenaza
de color negro que se usé en su activacion, y activa el siguiente
Esbirro de la columna de cartas de Esbirro.
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2.DESCARTARAMENAZAY
RENOVAR LA BOLSA

En el momento en el que todos los Esbirros se hayan activado
una vez, descarta cualquier dado de amenaza de color negro que
quede en el Medidor de amenaza. A continuacién, renueva el
contenido de la bolsa de tela devolviendo a su interior todos los
dados de la reserva de dados descartados. El siguiente jugador a
laizquierda del jugador actual juega su turno.

Cuando un Peluche pierde todas sus fichas de Relleno, se desplo-
ma. Cuando un Peluche se desploma, tumba la miniatura en el
mapa y descarta todas sus cartas de Estado, sus Botones y sus fi-
chas de Corazén. Luego revela 1 carta de Suefio. Un Peluche des-
plomado no puede realizar ninguna accién, tener dados reser-
vados o utilizar cartas de Objeto. Un Peluche desplomado sigue
jugando su turno, pero no puede realizar acciones si todavia si-
gue desplomado después del paso Buscar relleno de su turno. Los
Esbirros ignoran a los Peluches desplomados.

Un Peluche deja de estar desplomado si obtiene 1 0 mas fichas de
Relleno. Un Peluche desplomado puede obtener relleno si otro
Peluche realiza la accién Animar a un Peluche para darle 1 ficha
de Relleno, o bien si durante el paso de Buscar relleno de su tur-
no obtiene fichas de Relleno utilizando uno o varios dados de re-
lleno de color blanco.

A veces, el Libro de cuentos o una carta indican que un Peluche de-
be recibir un valor determinado de dafio. Los Peluches pueden
defenderse de ese dafio de la misma manera que se defienden
del ataque de un Esbirro. Sin embargo, los Peluches no pueden
defenderse de las pérdidas de relleno. Asi pues, no es lo mismo
recibir dafio (el Peluche puede defenderse) que perder fichas de
relleno (el Peluche no puede defenderse).

CARTAS DE ESTADO

Los Peluches pueden verse afectados por diferentes estados, co-
mo pueden ser “Asustado”, “Enfadado” o “Rasgado”. Cuando un
Peluche “se encuentra” en alguno de esos estados, debes dejar la
carta de Estado correspondiente junto a su tarjeta de Peluche.
Por ejemplo, cuando un Peluche estd preocupado, deberas poner
una carta de Estado “Preocupado” junto a su tarjeta de Peluche.
Un Peluche no puede tener dos cartas de Estado del mismo tipo
junto a su tarjeta de Peluche.

CARTAS DE SUENO

Cada vez que un Peluche se desploma, o bien cuando el Libro
de cuentos asi lo indique, debes revelar 1 carta del mazo de
Sueflo. Si la carta revelada es una carta de “Dormida”, no suce-
de nada. Si la carta revelada es una carta de “Inquieta”, consulta

la columna lateral de la pagina actual del Libro de cuentos para
ver si tiene algin efecto asociado. Si la carta revelada es la car-
ta de “Despierta”, los jugadores ya no deberan revelar mas car-
tas de Suerio, aunque asi se lo indique algin efecto. En ese caso,
y si los Peluches se alzan con la victoria, se activard el final co-
rrespondiente a “Despierta” en lugar del final correspondiente
a “Dormida”.

(ﬁ, BOTONES

5
Cuando un Peluche derrota a un Esbirro, ese Peluche
recibe 1 Boton. El juego indicard a los jugadores cuan-
do pueden gastar esos Botones. Cuando se gaste
1 Botdn, devuelve ese Botdn a la reserva.

CORAZONES
' A veces, los jugadores ganaran fichas de Corazdn. Los

jugadores pueden gastar 1 Corazén para realizar una
capacidad adquirida de su tarjeta de Peluche. La capa-
cidad activa de un Peluche puede realizarse sin necesi-
dad de gastar 1 Corazén. Tanto las capacidades adquiri-
das como las capacidades activas de un Peluche se pue-
den realizar en cualquier momento, a menos que se es-
pecifique lo contrario en la tarjeta de Peluche. Cuando
se gasta 1 Corazdn, la ficha se devuelve a la reserva.

Sitodos los Peluches estan desplomados al mismo tiempo, los ju-
gadores pierden la partida. Los jugadores ganan la partida si sus
Peluches tienen éxito en su aventura segin las indicaciones del
Libro de cuentos.




GLOSARIO

Adyacente: Las 8 casillas indicadas en la siguiente ilustracion
son adyacentes a la casilla ocupada por la miniatura.

Alcance: El nimero de casillas a las que un ataque puede llegar.

Animar a un Peluche: Una accién que puede realizar un jugador
para dar una de sus fichas de Relleno a otro Peluche, o para re-
servar uno de sus dados en la Reserva de dados de la tarjeta de
Peluche de otro jugador.

Botén: La moneda del juego que un jugador recibe cada vez que
su Peluche derrota a un Esbirro. El juego informara a los jugado-
res de cudndo pueden gastar los Botones obtenidos.

Carta de Estado: Efectos que se vinculan a los Peluches cuando
asi lo indica el juego.

Casilla: Una sola casilla de la cuadricula del mapa.

Columna de cartas de Esbirro: Una columna de cartas de Esbirro
que se crea al generar un encuentro. La columna determina el
orden en el que se activaran los Esbirros, comenzando por el
Esbirro cuya carta se encuentre en la parte superior de la colum-
na, y continuando en orden descendente.

Corazon: El juego concederad fichas de Corazén a los jugadores al
completar diferentes tareas relacionadas con el cuento. Los juga-
dores pueden gastar sus fichas de Corazén para usar una de las
capacidades adquiridas de sus Peluches.

Dados de amenaza: Los dados de color negro representan la cre-
ciente amenaza a la que se enfrentan los Peluches. Estos dados
se utilizan para determinar las acciones de los Esbirros cuando
estos juegan su turno. Los dados de amenaza son nombrados en
ocasiones como dados de color negro.

Dados de atributo: Dados que te permiten realizar acciones du-
rante tu turno. Estos dados son de color rojo, verde, amarillo,
azul y morado.

Dados de relleno: Estos dados de color blanco permiten a un
Peluche volver a ganar fichas de Relleno durante el paso Buscar
relleno. Los dados de relleno son nombrados en ocasiones como
dados de color blanco.

©

Defensa: La tirada de un dado reservado en una tarjeta de
Peluche para bloquear dafio.

Descartar: Descartar un dado significa poner ese dado en la re-
serva de dados descartados. Descartar una carta significa poner
esa carta en la pila de descartes de su mazo.

Desplomado: Un Peluche desplomado todavia puede jugar su
turno, sélo que no podrd realizar ninguna accién si todavia se en-
cuentra desplomado después del paso Buscar relleno de su turno.
Los Esbirros ignoran a los Peluches desplomados.

Encuentro: Un encuentro significa que los Esbirros entran en
juego.

Esbirro: Los enemigos de los Peluches. Cada Esbirro consta de
una miniatura de Esbirro y de una carta de Esbirro. Hay 3 tipos
de Esbirros: “Normal”, “Lider” y “Jefe”.

Mapa: Una pagina del Libro de cuentos donde se colocan y se mue-
ven las miniaturas.

Mazo de Suefio: Un mazo de cartas del que, cada vez que un
Peluche se desploma, se revela una carta. En ocasiones, el Libro de
cuentos también puede indicar que se revele una carta de Sueno.
Si se revela la carta “Despierta”, los jugadores ya no deberan re-
velar mas cartas de Suefio aunque asi se lo indique algin efecto.
En ese caso, y si los Peluches se alzan con la victoria, se activara el
final correspondiente a “Despierta” en lugar del final correspon-
diente a “Dormida”.

Medidor de amenaza: Uno de los dos medidores que se encuen-
tran en el marcador. Es el lugar en el que se ponen los dados de
color negro cuando se roban de la bolsa de tela.

Miniatura: Las miniaturas representan a los Peluches de los ju-
gadores y a los Esbirros en juego.

Objeto: Un tipo de carta que los jugadores pueden obtener reali-
zando btusquedas.

Objeto parala pandilla: Una carta de Objeto que, una vez encon-
trada, se deja al alcance de todos los jugadores para que todos
puedan usarla.

Oleada: Cuando no hay Esbirros en juego y el nimero de da-
dos en el Medidor de amenaza es igual o mayor al ndmero de
Peluches en juego, se produce una oleada (@#%). Cada pagina tiene
uno o mas efectos de oleada.

Peluches: Los mufiecos de peluche son los personajes con los que
juegan los jugadores.

Prueba de habilidad: Una prueba con un valor de dificultad. Los
jugadores han de tirar dados de un color determinado para reali-
zar una prueba de habilidad. El resultado de la tirada debe igualar
o superar la dificultad de la prueba para poder realizarla con Exito.

Ranuradeequipo: Cada Peluchetieneasudisposicion 4 ranurasde
equipo. Estas ranuras son Cabeza, Cuerpo, Patas y Complemento.
Un Peluche no puede tener entre su equipo 2 0 mis objetos que
compartan el mismo simbolo de ranura de equipo.

Trabajo en equipo: Una tarea en la que varios Peluches pueden
ayudar aportando dados durante sus turnos.

Turno de los Esbirros: Un turno que consiste en la activacién de
cada uno de los Esbirros en juego.
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