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OBJETIVO DEL JUEGO

Fábulas 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 
muñecos de peluche de una niña pequeña. Estos peluches tienen 
el deber de proteger a la pequeña de los monstruos que acechan 
debajo de su cama. Cooperando en equipo con valor, compasión 
y un poco de suerte, los peluches vivirán aventuras a lo largo de 
una serie de cuentos interactivos.
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1. Medidor de trabajo 
en equipo

2. Medidor de amenaza

1. Nombre

2. Capacidad activa

3. Capacidades adquiridas

1. Nombre

2. Tipo

3. Acciones

5

TREPADOR

NORMAL

1-3: CARGA

 6  1  3

4-6: TRAQUETEO

 3  1  4

Después del ataque de este 
Esbirro, mueve su miniatura 
3 casillas hacia la casilla  
más cercana.

CARTA DE ESBIRRO

3

3-1
El Guardián del Libro lee lo siguiente:

Mamá y papá intercambiaron miradas nerviosas mientras la 
pequeña trepaba a su nueva cama de niña mayor. Se trataba de una 
hermosa cama de color púrpura y azul con una elegante cabecera. 
La niña se había enamorado de ella en el mismo instante en que la 
vio. La cama llegó a casa en una gran caja, y papá se pasó la tarde 
entera en el garaje montándola. Y aunque ya había dormido un par 
de siestas en esa cama, esta sería la primera noche que pasaría en 
ella. Cuando papá desmontó la cuna, mamá lloró un poco y la niña 
sintió una extraña tristeza, sobre todo cuando vio a papi guardar 
la cuna en el desván. Pero ya era una niña mayor, y esta era la cama 
de una niña mayor.

Papá acostó a la pequeña mientras le acariciaba el cabello y mamá, 
con un nudo en la garganta, empezó a cantarle una dulce nana. 
Al rato se alejaron de puntillas y dejaron la puerta del dormito-
rio, ahora silencioso, entreabierta. La respiración de la niña se fue 
relajando. El reloj de pared, con forma de gato, desgranaba su par-
ticular sonido.

Tic-tac…

Una a una, todas las luces de la casa se fueron apagando, y mamá y 
papá no tardaron en irse a la cama.

Tic-tac…

Teodora Peluche se sentó en la nueva cama de niña mayor y estiró 
las patas. No dejaba de observar maravillada todo su alrededor. 
¿Qué le había pasado a la cuna? Se frotó los ojos de cristal y se 
inclinó hacia la cabecera de la cama para asegurarse de que la niña 
dormía profundamente.

—¿Dónde estamos, Tea? —preguntó una voz acompasada—. 
¿Dónde están los barrotes? —dijo Lumpy, el elefante de peluche, 
mientras miraba a su alrededor con preocupación.

—No lo sé, Lumpy —dijo Teodora—. Ya estaba así cuando desperté.

—Estoy asustado —suspiró Lumpy.

En ese momento, Orejotas aterrizaba de un salto entre los dos pelu-
ches, soltando una carcajada. Sus largas orejas de conejo aún se 
balanceaban de un lado a otro.

—¡Me gusta! —dijo con alegría Orejotas—. Es bonita y elástica.

—¡Orejotas! —protestó Teodora—. ¡Sabes muy bien que no debes 
saltar en la cama!

—Por fin ha sucedido —dijo el Señor Parches. Un viejo y deshi-
lachado peluche se acercó cojeando hacia ellos. El Señor Parches 
ya había servido bajo las órdenes de la madre de la niña durante 
su infancia. Sufría de cojera, y sus dos ojos de botón estaban des-
parejados, pero los demás peluches amaban de corazón al viejo y 
sabio muñeco.

—¿Qué es lo que ha sucedido exactamente, Señor Parches? —pre-
guntó Teodora.

—Todo esto —dijo el Señor Parches—. Esta es la razón de nues-
tra existencia. Hasta ahora, éramos poco más que compañeros, 
nuestra niña dormía protegida por la magia de su cuna. Pero esta 
noche duerme en una cama de niña mayor, y por ello nuestro deber 
comienza hoy. Él vendrá a por la niña, y nosotros la protegeremos.

—¿Quién va a venir, Señor Parches?

—Crépitus. El Rey de las Pesadillas. Enviará a sus esbirros a por 
esta dulce niña y solo nosotros seremos capaces de protegerla. —Al 
viejo peluche se le llenó el pecho de orgullo con solo pensarlo.

—Crépitus… —musitó con asombro Teodora—. Creía que no era 
real.

—¿Y no podríamos pagar a otros para que la protejan? —susurró 
Lumpy—. Sería más seguro así.

—Creo que es más prudente dividirnos y buscar provisiones por la 
casa —sugirió el Señor Parches—. ¿Tea?

—Tiene razón, Señor Parches —afirmó Teodora—. Manos a la 
obra.

Separa las cartas de Hallazgo correspondientes a este cuento y 
colócalas, en una pila boca abajo y sin mirar su contenido, cerca 
del área de juego.

Nota: En este cuento, Cerdi y Leo no están disponibles para 
jugar. ¡Todavía no los conoces!

Ve a la página 5 y lee el apartado 5-1.

 LA CAMA DE NIÑA MAYOR

 LA FÁBULA DEL 
SEÑOR PARCHES:
LA ORUGA SATISFECHA

A una pequeña oruga le gustaba tanto comer sobre su hoja, que 
cuando todos sus amigos comenzaron a transformarse en cri-
sálidas, ella se negó a hacerlo, diciendo:

—No me gustan los cambios, y por eso prefiero quedarme sen-
tada aquí, comiendo mi verde hoja.

Pero cuando sus amigos se convirtieron en mariposas y comen-
zaron a volar, la pequeña oruga se sintió sola. Varios días des-
pués, cuando las mariposas regresaron, todas contaban histo-
rias increíbles de sus aventuras por el mundo.

—Ahora me doy cuenta de todo lo que me he perdido por 
negarme a cambiar —dijo con tristeza la oruga—. Era feliz en 
mi hoja, pero veo que me he perdido una felicidad aún mayor.

MARCADOR

TARJETA DE PELUCHE

5

Perspicaz: Usa esta capacidad después de que el Señor 
Parches tire algún dado amarillo. Puedes volver a tirar 
1 o más de esos dados amarillos. Debes quedarte con el 
resultado de la segunda tirada.

Astuto: Usa esta capacidad antes de atacar con 
el Señor Parches para añadir 1 dado amarillo a 
tu tirada de ataque.

Concentración: Usa esta capacidad en lugar de 
realizar una prueba de habilidad del atributo 
percepción/amarillo con el Señor Parches para 
tener un éxito automático.

Distracción: Usa esta capacidad cuando un 
Esbirro de tipo “Normal” vaya a activarse. 
Descarta 1 dado amarillo reservado en esta tarjeta 
de Peluche, y evita la activación de ese Esbirro.

SEÑOR PARCHES

LIBRO DE CUENTOS

MAZO DE HALLAZGOS
Este es el mazo de Hallazgos. NO desordenes ni mires el contenido de las 
cartas de este mazo. Estas cartas están ordenadas y clasificadas en cuen-
tos mediante cartas divisorias. Cada cuento del Libro de cuentos indicará 
a los jugadores cuándo deben tomar o apartar las cartas de Hallazgo que 
pertenezcan a ese cuento. A medida que se desarrolle el cuento, los juga-
dores recibirán instrucciones para recuperar determinadas cartas de en-
tre las que apartaron. Después de cada cuento, deberás añadir 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 añade a su mazo correspondiente (las cartas de Objeto al 
mazo de Objetos, etc.) para que esté disponible en los siguientes cuentos.

1

La cama de 

niña mayor
MAZO DE HALLAZGOS

1 1

1 2

3
3
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4 5 6
4
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3

4. Reserva de dados

5. Reserva de Relleno

6. Reserva de Corazones

4. Defensa

5. Forma de la base  
de la miniatura
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Descarta cualquier dado 
morado que este Peluche 

tenga en su Reserva de dados. 
Este Peluche no puede usar 
ni reservar dados morados.

Descarta esta carta cuando 
superes una prueba de habilidad 
del atributo resistencia/azul de 

dificultad 4. De forma alternativa, 
un Peluche que se encuentre 

en una casilla adyacente puede 
descartar esta carta superando 

una prueba de habilidad del 
atributo azul de dificultad 2.

PREOCUPADO CARTAS DE ESTADO

1. Nombre

2. Efecto

DADOS

OTROS COMPONENTES

Fichas de Relleno Fichas de 
Corazón

Fichas específicas 
de cuentosMarcapáginas

Botones

Dormida Inquieta Despierta

CARTAS DE SUEÑO

Fichas de Objetivo Fichas de  
Juguete perdido

+1

Patas · Doméstico · Estudio

Arma a distancia (4)
GOMAS ELÁSTICAS

BONIFICACIÓN: Añade 1 al 
resultado de los dados verdes cuando 

realices un ataque a distancia.

1. Nombre

2. Tipo

3. Alcance

4. Ranura de equipo

5. Palabras clave

6. Efecto

CARTAS DE OBJETO1

1

6
6

2 3

4

Bomba de juguete

“¡Atención! ¡Peligro! ¡Fallo del sistema inminente!”, grita el robot. 
“Autodestrucción en 5… 4… 3…”.

ELECCIÓN: ¿Huyes, o tratas de desactivar el robot?

Si huyes: Mueve tu Peluche 4 casillas.

Si tratas de desactivar el robot: Realiza una prueba de 
habilidad del atributo percepción/amarillo, de dificultad 3.

Éxito: “Reparación exitosa” responde Robi al tiempo que te hace 
entrega de información de gran valor. Descarta un máximo de 
2 dados de amenaza del Medidor de amenaza. Devuelve 
todos los dados de la reserva de dados descartados al 
interior de la bolsa.

Fracaso (o no puedes realizar la prueba): Al final de tu 
turno, todos los Peluches a una distancia máxima de 3 
casillas de esta, reciben 3 puntos de daño.

CARTAS DE 
 JUGUETE PERDIDO

1. Nombre

2. Historia

3. Efecto

1

3
2

2

El valor del alcance de todas las cartas 
equipadas pasa a ser 1. Los jugadores 
pueden gastar cualquier cantidad de dados 
amarillos antes de realizar un ataque a 
distancia para aumentar el alcance de ese 
ataque en un número igual al resultado 
obtenido. Un arma no puede exceder su 
valor de alcance impreso.

OSCURIDAD/POCA VISIBILIDAD CARTAS DE  
ENTORNO

1. Nombre

2. Efecto

1

2

5
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Para preparar una partida de un cuento de Fábulas de Peluche, si-
gue estos pasos:

1. Cada jugador elige una tarjeta de Peluche junto a su correspon-
diente miniatura. A continuación, 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 número máximo 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 a más 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 tendrá 2 turnos separados.

2. Introduce todos los dados de atributo (morados, azules, ver-
des, rojos y amarillos) en la bolsa de tela. A continuación, añade 
tantos dados de Relleno (blancos) y dados de Amenaza (negros) 
como el número de Peluches que hay en juego más uno.

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

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

5. 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-
nuación, baraja el resto de cartas de Esbirro y colócalas en un 
mazo boca abajo a su lado. Cuando prepares el juego para tu pri-

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

6. Prepara el mazo de Sueño siguiendo estos pasos:
Baraja la carta de Sueño “Despierta” junto a otras 2 cartas de 
Sueño elegidas al azar. Deja esas cartas, boca abajo, cerca de 
la zona de juego.
Baraja las cartas de Sueño restantes y colócalas, también 
boca abajo, encima de las 3 cartas anteriores, formando un 
único mazo.

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

8. Sitúa el Libro de cuentos en el centro de la mesa y coloca el 
marcador a su derecha.

9. Elige a un jugador para que sea el primer Guardián del Libro 
y entrégale el Marcapáginas. Ese jugador será el primero en 
jugar su turno, seguido por los demás jugadores en sentido 
horario.

10. Abre el Libro de cuentos por la página de inicio del cuento 
La cama de niña mayor, y lee la primera sección.
Nota: Si estás jugando tu primera partida, abre el Libro de 
cuentos por la página con el primer cuento: “La cama de 
niña mayor”.
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Versátil: Una vez por turno, puedes cambiar 1 de los dados 
de atributo de Teodora por 1 dado de atributo que se 
encuentre en la reserva de dados descartados.

Ingeniosa: Usa esta capacidad cuando un 
jugador tire algún dado de atributo. Ese 
jugador puede volver a tirar 1 o varios de los 
dados.

Palabras de ánimo: Usa esta capacidad cuando 
un jugador robe dados. Ese jugador puede 
devolver a la bolsa todos los dados y robar de 
nuevo.

Perseverante: Elige a un Peluche. Descarta 1 o 
más cartas de Estado de ese Peluche.

TEODORA

5

Perspicaz: Usa esta capacidad después de que el Señor 
Parches tire algún dado amarillo. Puedes volver a tirar 
1 o más de esos dados amarillos. Debes quedarte con el 
resultado de la segunda tirada.

Astuto: Usa esta capacidad antes de atacar con 
el Señor Parches para añadir 1 dado amarillo a 
tu tirada de ataque.

Concentración: Usa esta capacidad en lugar de 
realizar una prueba de habilidad del atributo 
percepción/amarillo con el Señor Parches para 
tener un éxito automático.

Distracción: Usa esta capacidad cuando un 
Esbirro de tipo “Normal” vaya a activarse. 
Descarta 1 dado amarillo reservado en esta tarjeta 
de Peluche, y evita la activación de ese Esbirro.

SEÑOR PARCHES

5

Ágil: Usa esta capacidad después de que Orejotas tire 
algún dado verde. Puedes volver a tirar 1 o más de esos 
dados verdes. Debes quedarte con el resultado de la 
segunda tirada.

Esquivar: Usa esta capacidad antes de que 
Orejotas haga una tirada de defensa con 1 dado 
verde para doblar el resultado de esa tirada.

Mañosa: Usa esta capacidad en lugar de 
realizar una prueba de habilidad del atributo 
agilidad/verde con Orejotas para tener un éxito 
automático.

Salto: Usa esta capacidad durante el turno de 
Orejotas. Coloca a Orejotas en una casilla que 
se encuentre a un máximo de 4 casillas de su 
posición actual, dentro de su rango de visión.

OREJOTAS

5

Resistente: Usa esta capacidad después de que Lumpy 
tire algún dado azul. Puedes volver a tirar 1 o más de 
esos dados azules. Debes quedarte con el resultado de la 
segunda tirada.

Protector: Usa esta capacidad cuando otro 
Peluche vaya a perder fichas de Relleno. 
Lumpy puede perder 1 o más fichas de Relleno 
en su lugar.

Golpe defensivo: Usa esta capacidad antes de 
atacar con Lumpy para añadir 1 dado azul a tu 
tirada de ataque.

Costura reforzada: Usa esta capacidad cuando 
Lumpy vaya a perder 3 o más fichas de Relleno 
de golpe, y en lugar de ello pierde solamente 2 
fichas de Relleno.

LUMPY

3

3-1
El Guardián del Libro lee lo siguiente:

Mamá y papá intercambiaron miradas nerviosas mientras la 
pequeña trepaba a su nueva cama de niña mayor. Se trataba de una 
hermosa cama de color púrpura y azul con una elegante cabecera. 
La niña se había enamorado de ella en el mismo instante en que la 
vio. La cama llegó a casa en una gran caja, y papá se pasó la tarde 
entera en el garaje montándola. Y aunque ya había dormido un par 
de siestas en esa cama, esta sería la primera noche que pasaría en 
ella. Cuando papá desmontó la cuna, mamá lloró un poco y la niña 
sintió una extraña tristeza, sobre todo cuando vio a papi guardar 
la cuna en el desván. Pero ya era una niña mayor, y esta era la cama 
de una niña mayor.

Papá acostó a la pequeña mientras le acariciaba el cabello y mamá, 
con un nudo en la garganta, empezó a cantarle una dulce nana. 
Al rato se alejaron de puntillas y dejaron la puerta del dormito-
rio, ahora silencioso, entreabierta. La respiración de la niña se fue 
relajando. El reloj de pared, con forma de gato, desgranaba su par-
ticular sonido.

Tic-tac…

Una a una, todas las luces de la casa se fueron apagando, y mamá y 
papá no tardaron en irse a la cama.

Tic-tac…

Teodora Peluche se sentó en la nueva cama de niña mayor y estiró 
las patas. No dejaba de observar maravillada todo su alrededor. 
¿Qué le había pasado a la cuna? Se frotó los ojos de cristal y se 
inclinó hacia la cabecera de la cama para asegurarse de que la niña 
dormía profundamente.

—¿Dónde estamos, Tea? —preguntó una voz acompasada—. 
¿Dónde están los barrotes? —dijo Lumpy, el elefante de peluche, 
mientras miraba a su alrededor con preocupación.

—No lo sé, Lumpy —dijo Teodora—. Ya estaba así cuando desperté.

—Estoy asustado —suspiró Lumpy.

En ese momento, Orejotas aterrizaba de un salto entre los dos pelu-
ches, soltando una carcajada. Sus largas orejas de conejo aún se 
balanceaban de un lado a otro.

—¡Me gusta! —dijo con alegría Orejotas—. Es bonita y elástica.

—¡Orejotas! —protestó Teodora—. ¡Sabes muy bien que no debes 
saltar en la cama!

—Por fin ha sucedido —dijo el Señor Parches. Un viejo y deshi-
lachado peluche se acercó cojeando hacia ellos. El Señor Parches 
ya había servido bajo las órdenes de la madre de la niña durante 
su infancia. Sufría de cojera, y sus dos ojos de botón estaban des-
parejados, pero los demás peluches amaban de corazón al viejo y 
sabio muñeco.

—¿Qué es lo que ha sucedido exactamente, Señor Parches? —pre-
guntó Teodora.

—Todo esto —dijo el Señor Parches—. Esta es la razón de nues-
tra existencia. Hasta ahora, éramos poco más que compañeros, 
nuestra niña dormía protegida por la magia de su cuna. Pero esta 
noche duerme en una cama de niña mayor, y por ello nuestro deber 
comienza hoy. Él vendrá a por la niña, y nosotros la protegeremos.

—¿Quién va a venir, Señor Parches?

—Crépitus. El Rey de las Pesadillas. Enviará a sus esbirros a por 
esta dulce niña y solo nosotros seremos capaces de protegerla. —Al 
viejo peluche se le llenó el pecho de orgullo con solo pensarlo.

—Crépitus… —musitó con asombro Teodora—. Creía que no era 
real.

—¿Y no podríamos pagar a otros para que la protejan? —susurró 
Lumpy—. Sería más seguro así.

—Creo que es más prudente dividirnos y buscar provisiones por la 
casa —sugirió el Señor Parches—. ¿Tea?

—Tiene razón, Señor Parches —afirmó Teodora—. Manos a la 
obra.

Separa las cartas de Hallazgo correspondientes a este cuento y 
colócalas, en una pila boca abajo y sin mirar su contenido, cerca 
del área de juego.

Nota: En este cuento, Cerdi y Leo no están disponibles para 
jugar. ¡Todavía no los conoces!

Ve a la página 5 y lee el apartado 5-1.

 LA CAMA DE NIÑA MAYOR

 LA FÁBULA DEL 
SEÑOR PARCHES:
LA ORUGA SATISFECHA

A una pequeña oruga le gustaba tanto comer sobre su hoja, que 
cuando todos sus amigos comenzaron a transformarse en cri-
sálidas, ella se negó a hacerlo, diciendo:

—No me gustan los cambios, y por eso prefiero quedarme sen-
tada aquí, comiendo mi verde hoja.

Pero cuando sus amigos se convirtieron en mariposas y comen-
zaron a volar, la pequeña oruga se sintió sola. Varios días des-
pués, cuando las mariposas regresaron, todas contaban histo-
rias increíbles de sus aventuras por el mundo.

—Ahora me doy cuenta de todo lo que me he perdido por 
negarme a cambiar —dijo con tristeza la oruga—. Era feliz en 
mi hoja, pero veo que me he perdido una felicidad aún mayor.

PREPARACIÓN

1

3

4
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Los Juguetes perdidos  
En algún momento de la partida se añadirá una ficha de Juguete 
perdido a las casillas que contienen el símbolo . Las casillas 
con una ficha  ofrecen oportunidades de interactuar con algún 
miembro de Los Perdidos (juguetes perdidos que ahora son ciu-
dadanos de La Caída). Si un Peluche comienza o termina su tur-
no en, o bien pasa por una casilla con una ficha , su movimien-
to termina ahí, 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 pedirán 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 será 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 ningún efecto, a menos 
que la carta especifique lo contrario. NO DEBEN LEERSE LOS 
POSIBLES RESULTADOS HASTA QUE SE HAYA REALIZADO 
LA ELECCIÓN. Después de resolver la carta, y a menos que se in-
dique lo contrario, el juego continúa.

Puntos de interés 
Las casillas que contienen el símbolo  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 símbolo  que 

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

2. Líneas sólidas de color: Para atravesar una línea sóli-
da de algún color, el jugador deberá utilizar un dado de 
ese mismo color al desplazar a su Peluche.

3. Los Juguetes perdidos: Consulta la sección de Juguetes 
perdidos que encontrarás en esta misma página.

4. Puntos de interés: Consulta la sección Puntos de inte-
rés que encontrarás en esta misma página.

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 sección Mercaderes que en-
contrarás en esta misma página.

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 ahí, pausa su turno 
y lee la entrada  correspondiente en el Libro de cuentos. A conti-
nuación, y a menos que se indique lo contrario, continúa con su 
turno de juego. La mayoría de los símbolos  solo pueden ex-
plorarse una única vez. Los símbolos  que incluyen el icono  
pueden explorarse múltiples veces.

Mercaderes  
Los símbolos  ofrecen la oportunidad de comerciar con un 
mercader de objetos. La primera vez que un Peluche entra en una 
casilla con un símbolo , su movimiento termina ahí, 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, 
deberán gastar 1 Botón 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 página siguiente del Libro de cuentos. Cuando esto 
suceda, devuelve esas cartas al mazo de Objetos y barájalo.

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

PREPARACIÓN DE UNA PÁGINA DEL LIBRO

12

5

63
8

8

4

4

4

Cada una de las páginas del Libro de cuentos proporciona algunas instrucciones para prepararla. A continuación 
encontrarás algunas indicaciones generales sobre cómo leer un mapa de juego y cómo generar un encuentro.

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

GENERAR UN ENCUENTRO
Los Esbirros (enemigos de los 
Peluches) entrarán en juego cuando 
el Libro de cuentos indique a los juga-
dores que deben generar un encuen-
tro. El libro 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 coló-
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 Guardián del Libro será 
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) aparecerá en 
el juego. Al generar un encuentro fijo, busca las cartas de Esbirro 
indicadas en el mazo de Esbirros y en la pila de Esbirros “Jefe”, 
así como las miniaturas correspondientes a las cartas elegidas.

Nota: Si un Esbirro “Líder” puede ser elegido para el encuentro, 
debe ser elegido. Baraja todas esas cartas de Esbirro y colócalas 
boca arriba formando una columna junto al marcador. A conti-
nuación, el Guardián del Libro colocará 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 añadas un Esbirro de tipo “Jefe” a la partida, coloca sobre 
la carta de ese Esbirro un número de fichas de Relleno (con el 
lado oscuro hacia arriba) igual al número 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 últi-
ma ficha de Relleno, el Esbirro quedará derrotado definitiva-
mente, y se retira de la partida.
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TURNO DEL JUGADOR

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 colócalos 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 continuación, sigue robando hasta que tengas 
5 dados frente a ti.

2. BUSCAR RELLENO
Tira tus dados blancos para Buscar Relleno. Puedes 
tirar cada dado por separado, o bien puedes tirar jun-
tos varios dados como si fuera una única tirada (de 

esta manera, podrás lograr un resultado más alto). Después de 
cada tirada, si el resultado es igual o mayor que el número de fi-
chas de Relleno que tenga tu Peluche, gana 1 ficha de Relleno. A 
continuación, descarta el dado (o los dados) colocándolo en la re-
serva de dados descartados. No hay límite 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 aún tengas frente a ti pueden ser utiliza-
dos para realizar acciones. Para realizar una acción, debes gas-
tar un dado del color apropiado, o de color morado, que actúa 
como comodín. 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 (o junto a dados morados) como si fuera una única 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 líneas discontinuas, o bien a tra-
vés de líneas sólidas que coincidan con el color del dado que 
se está 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 acción única.

Dado de atributo de color morado
Puede sustituir a los dados de atributo  
de cualquier color.
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Realizar una prueba de habilidad
En ocasiones, los Peluches pueden realizar alguna prueba de ha-
bilidad. Las pruebas de habilidad están asociadas a un color (atri-
buto) y a un valor de dificultad, y su formato es el siguiente: 

73-1
Devuelve todos los dados, exceptuando aquellos que estén 
reservados en las tarjetas de Peluche o en otras cartas, a la bolsa 
de tela. Vuelve a barajar el mazo de Esbirros. El Guardián del 
Libro pasa el Marcapáginas al jugador sentado a su izquierda, y 
el nuevo Guardián lee lo siguiente:

Corrieron por los oscuros pasillos y por los túneles subterráneos que 
constituían el sucio subsuelo de la fábrica-fortaleza sin toparse con 
ningún esbirro, por lo que no tuvieron la necesidad de ser sigilo-
sos. Aunque sí que se cruzaron con numerosos trabajadores, en su 
mayoría Perdidos y, a su paso, algunos les dedicaron vítores y otros 
les pidieron ayuda. Socorrieron a todos aquellos que pudieron, y 
compartieron las noticias que sabían del exterior con aquellos que 
preguntaron. Muchos de los Perdidos eran conscientes de que fuera 
estaba ocurriendo algo parecido a una revolución, y comenzaron a 
pensar en cómo conseguir armas.

—¿Veis lo que está ocurriendo, amigos míos? —les preguntó el 
Señor Parches mientras recorrían otro pasillo—. Nuestros actos 
han cambiado La Caída para siempre. Incluso si no sobrevivimos al 
día de hoy, esta gente no aceptará por mucho más tiempo la broma 
cruel que es Crépitus.

—Un momento, ¿qué quiere decir con que si no sobrevivimos al día 
de hoy? —preguntó acongojado Lumpy.

—¡Adelante! —lo ignoró el Señor Parches.

—A todo esto, ¿que es una fundición? —preguntó Orejotas—. Me 
imagino algo parecido a… ¿una obra de teatro?

—Es algo que se hace con fuego —le contestó Teodora—. Funde 
cosas para poder fabricar otras cosas.

Pronto el aire empezó a calentarse, y pudieron escuchar por todas 
partes los ecos de los sonidos de la fábrica. No mucho después llega-
ron a una estancia cavernosa repleta de hornos gigantescos que se 
movían sobre unos artilugios de metal.

—¡Allá arriba! —gritó Cerdi, apuntando a una pasarela de hierro 
que conducía a una gran puerta. Pero el camino era traicionero, y 
los secuaces de Crépitus lo vigilaban atentamente.

Revela una carta de Sueño.

PREPARACIÓN DE LA PÁGINA
Pon la miniatura de Nudillos en la casilla . Los jugadores 
ponen las miniaturas de sus Peluches en las casillas adyacentes.

Coloca 1 ficha  en cada casilla con el símbolo .

Genera un encuentro aleatorio. Ten en cuenta que Nudillos 
forma parte del grupo de Peluches en juego.

Pon en juego las cartas de Entorno “Fuego” y “Casillas de salto”.

REGLAS ESPECIALES
La salida de la fundición: Los Peluches deben alcanzar la salida. 
Cuando un Peluche termine su movimiento en la casilla , 
retira del mapa la miniatura de ese Peluche y ponla en su corres-
pondiente tarjeta de Peluche. Se considera que ese Peluche ya 
no sigue en juego. Los Peluches pueden abandonar el lugar 
incluso si todavía quedan Esbirros en juego. No es necesario que 
Nudillos alcance la salida. Una vez que todos los Peluches hayan 
salido de la fundición, ve a la página 77 y lee el apartado 77-1.

73-2
Los altos hornos se balancean al alcanzar un punto específico de su 
trayecto, para luego volcarse lentamente y vaciar su contenido de 
metal fundido en los moldes. El movimiento es tan lento y delibe-
rado, que un peluche ágil y audaz podría llegar al otro lado pasando 
por encima del costado del horno.

Tu Peluche recibe una carta de Estado “Osado”. 

73-3
Reconoces las piezas mecánicas que están fabricando.

—¡Secuestradores! —gritas a los demás—. ¡Crépitus tiene sufi-
cientes piezas como para crear cientos de secuestradores!

Gana 1 Corazón. 2  ya no está disponible para su exploración. 

 LOS FUEGOS DE LA FÁBRICA

1

3

2

Restless

73

Consulta la regla especial “La salida de la fundi-
ción” en el apartado 73-1.

Oleada: Revela una carta de Sueño.

Diminutas brasas f lotan en el aire cuando miras 
fijamente al inmenso crisol de fundición lleno de 
fuego. Tus ojos buscan desesperadamente alguna 
manera de cruzar, cuando al f in te das cuenta de 
las cintas transportadoras que llevan partes metá-
licas de juguetes hasta una gran pila. Una vez ahí, 
unas garras metálicas las arrojan al interior de 
un enorme recipiente y después el metal derretido 
corre desde la forja hasta los hornos de fundición. 
Descubres que se necesita algo de tiempo para que 
cada horno se llene, y te preguntas si ese tiempo será 
suficiente como para poder saltar a un horno y luego 
alcanzar la salida. Se trata de un salto realmente 
peligroso, pero ¿qué otra opción tienes? 

Mantienes el equilibrio en el borde de un enorme 
y vacío crisol de fundición. Más abajo, puedes ver 
cómo los moldes se llenan de metal fundido. Todos 
los pasos de fabricación parecen muy rudimenta-
rios, pero hay algo familiar en la forma del molde...

Realiza una prueba de habilidad del atributo per-
cepción/amarillo, de dificultad 4.

Éxito: Lee el apartado 73-3.

Fracaso: No pasa nada. 

Te balanceas con delicadeza por el borde de un horno 
lleno de un líquido ardiente y burbujeante. Incluso 
en el borde, el calor es abrumador, y cuando miras 
abajo te asustas al ver que tu pelaje se está empe-
zando a chamuscar. ¡Necesitas salir de aquí!

Lee al apartado 73-2.

La niña se da la vuelta y la almohada cae al suelo 
sin apenas hacer ruido. En la fábrica, los altos hor-
nos saltan y empiezan a balancearse, empujados por 
una fuerza invisible.

Los Peluches que se encuentren en una casilla 
que contenga, al menos, una línea sólida de color 
verde, reciben una carta de Estado “Atrapado”.

Para realizar una prueba de habilidad debes gastar cualquier nú-
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 Éxito. En caso contrario, aplica el efecto 
indicado en el apartado Fracaso. Si te ves en la obligación 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 indicará 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 Éxito. Al contrario de lo 
que sucede con las pruebas de habilidad, los trabajos en equipo 
no tienen ningún 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.

Mover tu Peluche
  Gasta dados de cualquier color para mover tu Peluche un nú-

mero máximo 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 líneas sólidas 
de colores si están gastando para ese movimiento un dado de 
atributo del mismo color y/o algún dado de color morado.

Nota: Las líneas sólidas de color blanco no se pueden 
atravesar.

Reservar un dado

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
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    En lugar de gastar un dado, puedes 

reservarlo. Para reservar un dado, 
colócalo 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 acción, 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 ese jugador tal y como harías para reservar un dado para tu 
Peluche. Si ese Peluche ya tenía 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.

Explorad las casillas con el símbolo .

Primera oleada: Lee el apartado 25-3.

Oleadas adicionales: Revela una carta de Sueño.

Se escuchan los aullidos de unos sabuesos en la leja-
nía, cuando los peluches se detienen ante la cabaña 
de Marietta. Las ramas de los árboles se inclinan 
sobre ellos. Llaman a la puerta, pero no obtienen 
respuesta alguna.

—Tal vez deberíamos entrar, estaremos más seguros 
—sugiere el Señor Parches.

Teodora rodea la cabaña en busca de otra entrada 
y descubre algo muy familiar: ¡un viejo carrito de 
juguete de color rojo!

Busca en el mazo de Objetos la carta “Carrito de 
juguete” y déjala sobre la mesa al alcance de todos 
los jugadores. A continuación, baraja el mazo de 
Objetos.

Entrar en la cabaña 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.

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

—Er... esto... disculpen las molestias —dice una 
voz por encima de ti. Al levantar la vista, observas 
a una figura de acción vestida con un uniforme de 
combate que cuelga boca abajo de una espinosa y 
retorcida rama.

—Llevo atrapado aquí bastante tiempo —dice son-
riendo con vergüenza—. ¿Hay alguna forma de que 
puedas ayudarme a bajar?

Para trepar al árbol debes realizar una prueba de 
habilidad del atributo agilidad/verde, de dificul-
tad 7.

Éxito: Lee el apartado 25-2.

Fracaso: No sucede nada. Cualquier Peluche 
puede volver a intentarlo más adelante hasta que 
alguien tenga éxito en la prueba de habilidad.

¡La cabaña de Marietta ha sido saqueada!

Lee el apartado 25-4.

¡Los árboles cobran vida y arañan con furia a los 
peluches!

Todos los Peluches reciben 4 de daño, pero pue-
den defenderse para reducir el daño.

25-1
Devuelve todos los dados, exceptuando aquellos que estén 
reservados en las tarjetas de Peluche o en otras cartas, a la bolsa 
de tela. Baraja el mazo de Esbirros. El Guardián del Libro pasa 
el Marcapáginas al jugador sentado a su izquierda, y el nuevo 
Guardián lee lo siguiente:

Cayeron agotados en la orilla del río, empapados y sintiéndose per-
didos. Teodora gruñó mientras se sentaba y observó los alrededores. 
Habían vuelto al Bosque de Zarzaociosa, a una sección del río tan 
retorcida que había formado un meandro de aguas tranquilas. 
Tuvieron suerte de ser arrastrados a esta área poco profunda ya que, 
no muy lejos de allí, el río caía en una serie de furiosas cascadas.

 —¿Por qué el agua está tan salada? —preguntó Lumpy mientras 
se ponía en pie.

—Es debido a la Cascada del Lamento —dijo el Señor Parches, que 
estaba ayudando a escurrir el agua del relleno de Orejotas—. Sus 
aguas provienen de las lágrimas de los niños.

—¿Lágrimas? —resopló Lumpy—. Pero... ¡eso son muchas lágri-
mas! Pobres niños…

—Oh, anímate Lumpy—dijo Orejotas—. No creo que sea tan malo. 
La felicidad y las risas también provocan llantos de alegría.

—Y las lágrimas no son tan malas —añadió Teodora.

—¿Recuerdas cuando nuestra niñita trató de subirse a la estantería 
y se cayó al suelo? Lloró y lloró. Pero aprendió una lección, y después 
del accidente empezó a utilizar un taburete para llegar a los libros 
de la parte de arriba.

—Cierto —señaló el Señor Parches—. Hay gran belleza la tristeza. 
Nos hacemos más fuertes después de pasarlo mal, y cada vez que 
la pena aparece en nuestra vida, nos enseña a apreciar mejor la 
felicidad.

—Eso tiene sentido —dijo Lumpy secándose los ojos—. Lo que pasa 
es que echo de menos a nuestra niñita y quiero volver a casa.

—Yo también —dijo Teodora—. Sigamos adelante para poder vol-
ver a verla pronto.

Y dicho esto, los peluches se pusieron en marcha. Poco después de 
entrar en aquel bosque de árboles oscuros y siniestros, descubrieron 
un pequeño sendero de tierra que los llevaba a un lugar familiar.

—¡La cabaña de Marietta! —exclamó el Señor Parches.

Revela una carta de Sueño.

PREPARACIÓN DE LA PÁGINA
Los jugadores colocan sus miniaturas de Peluche en la 
casilla , o en las casillas adyacentes.

Pon en juego la carta de Entorno “Paredes/Barreras”.

Pon la ficha de Puerta en la barrera de la casilla con el símbolo 
1 .

25-2
Trepas por el árbol lo suficiente como para liberar el pie del soldado, 
que cae al suelo con un sonido sordo.

—¿Qué son esos edificios que he visto desde ahí arriba? —le pre-
guntas señalando al este, después de bajar del árbol deslizándote 
por el tronco.

—Es un campamento de Forasteros —responde—. Juguetes que 
prefieren vivir libres antes que trabajar para Crépitus.

Gana 1 Corazón.

Si no quedan Esbirros en juego, y deseas ir al campamento de los 
Forasteros, ve a la página 27 y lee el apartado 27-1.

25-3
Hay un prolongado gruñido, grave y sordo, y varios chuchos mecá-
nicos se internan en el claro, mostrando los colmillos.

PREPARACIÓN DE LA PÁGINA
Genera un encuentro con un número de Chuchos mecánicos 
igual al número de Peluches en juego. 

25-4
La cabaña está vacía.

—Espero que Marietta esté bien —suspira Lumpy.

—Esto no pinta bien —admite el Señor Parches. La cabaña ya era 
un caos en circunstancias normales, pero ahora todo está destro-
zado y tirado por los suelos, y no hay ni rastro de la vieja muñeca 
de hoja de maíz. Cuando Orejotas le da la vuelta a un cuenco de 
madera, se oye un espantoso chirrido.

—¡Es el ratoncito de Marietta! —exclama Teodora. El pequeño 
ratón de juguete corre sobre sus ruedecitas, tratando de esconderse, 
pero se queda sin energía y simplemente rueda hasta detenerse. El 
pequeño orificio que se ve en su espalda indica que le falta la llave 
de cuerda.

—¡Qué mono! —dice Lumpy—. Este pequeñín necesita que alguien 
cuide de él. Voy a llamarlo Ñic —dice Lumpy con una sonrisa.

Coge la carta de Objeto “Ñic” del mazo de Hallazgos que apar-
taste y equipa a cualquier Peluche con esa carta. No puedes uti-
lizar a Ñic hasta que encuentres su llave de cuerda. Para encon-
trar su llave de cuerda debéis realizar un trabajo en equipo del 
atributo percepción/amarillo, de dificultad 9.

Éxito: Lumpy introduce la llave en la espalda de Ñic y le da cuerda. 
El ratón cobra vida emitiendo chillidos de emoción, y comienza a 
contar una historia acerca de un horrible intruso, algo que jamás 
había visto antes. Según contaba, el intruso atrapó a Marietta 
entre sus garras y, emitiendo un desagradable sonido, desapareció 
en un abrir y cerrar de ojos.

El último Peluche en poner un dado en el Medidor de trabajo en 
equipo gana 1 Corazón. Ya se puede utilizar a Ñic. 

LAS ORILLAS DE ZARZAOCIOSA 25

1

3

2

Restless

1 1

2

3

2

3

4

5

6

7

Lumpy quiere ayudar a abrir la puerta de la 
cabaña. Tira su dado rojo y lo añade al Medidor 
de trabajo en equipo. Por desgracia, su tirada no 
es suficiente para tener éxito en la tarea. Si tuviera 
otro dado rojo, o un dado morado, Lumpy podría 
seguir ayudando a abrir la puerta de la cabaña.

PH2200ES-Rulebook.indd   9 04/07/2018   15:15:52



10

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 continuación, 
elige un Esbirro que se encuentre en una casilla adyacente a tu 
Peluche. El ataque no puede atravesar líneas sólidas de ningún 
color (consulta el diagrama). Tira cualquier número de dados ro-
jos. Si la 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 Botón. Si el 
Esbirro era de tipo “Líder” o de tipo “Jefe”, el Peluche que lo de-
rrotó también recibe una carta de Estado “Osado”.

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

Atacar a distancia
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. Además, el ataque a distancia utiliza 
dados verdes, y puede atravesar líneas sólidas de cualquier color 
(exceptuando las de color blanco) para alcanzar a un Esbirro que 
se encuentre a un número de casillas igual o inferior al alcance 
del arma.

Atacar a un Jefe
Cuando un Esbirro “Jefe” reciba un ataque 
exitoso, en lugar de derrotarlo retira 1 ficha 
de Relleno de su carta. Cuando pierda 
su última ficha de Relleno, el Esbirro ha 
quedado derrotado definitivamente, y se 
retira de la partida.

Buscar
La mayoría de los mapas tienen un símbolo de búsqueda en la 
esquina superior derecha, junto a un valor de dificultad. Para 
realizar una búsqueda, debes gastar cualquier cantidad de da-
dos amarillos. Si el resultado de la tirada iguala o supera la difi-
cultad de la búsqueda, roba 1 carta de Objeto. Al robar 1 carta de 
Objeto (si no se trata de un Objeto para toda la pandilla), podrás 
equipar a tu Peluche con ella, proponer un cambio a otro jugador 
por una carta de su equipo, o simplemente entregársela. El otro 
jugador deberá 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 límite al número 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.

+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.

Cabeza

+1

Body

Armor
PLEATHER VEST

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

This stuffy cannot become soggy.

Cuerpo

+1

Paws • Household • Study • Pry

Melee Weapon
LETTER OPENER

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

Patas

+1 +2

Accessory

Armor
PLAY CLAY LID

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

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

Complemento

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

Objetos para la pandilla

Objeto para la pandilla

Varios
TRICICLO

Objeto para la pandilla: Deja esta 
carta boca arriba en el mazo de Sueño. 

Cuando tengas que revelar una carta de 
Sueño, descarta el Triciclo en su lugar. 

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

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.

A

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 línea sólida de color. Tea puede atacar al Trepador B con su 
Abrecartas; las líneas sólidas de color no bloquean por completo 
su ataque.

A

B
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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 mayoría de los casos, es-
tas bonificaciones se aplican únicamente 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 así, los dados mo-
rados no pueden beneficiarse de bonificación alguna más allá de 
las bonificaciones específicas para dados morados.

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

La Maza para carne le proporciona una bonificación de 
+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, y un 4 en 
su dado morado.

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

+1

Patas · Doméstico · Cocina · Aporrear

Arma cuerpo a cuerpoMAZA PARA CARNE

BONIFICACIÓN: Añade 1 al resultado 

de los dados rojos cuando realices 

un ataque cuerpo a cuerpo.

Gana 1 ficha de Relleno cuando 

derrotes a un Esbirro con esta arma.

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:

  1 dado rojo para atacar cuerpo a cuerpo.

  1 dado verde para moverte a través de una línea sólida de 
color verde.

  1 dado amarillo para realizar una búsqueda.

  1 dado 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.

  Añadir la bonificación de +1 al dado morado al utili-
zar las Gomas elásticas en un ataque, ya que la bonifi-
cación 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 número de dados en el Medidor 
de amenaza iguala o supera el número de Esbirros en juego, los 
Esbirros juegan un turno (consulta la página 12).

Si no hay Esbirros en juego… y el número de dados en el Medidor 
de amenaza iguala o supera el número de Peluches en juego, si-
gue estos pasos:

1. Aplica el efecto  que aparece en la página actual del Libro 
de cuentos.

7

Subid al tren. Para que un Peluche pueda subirse 
al tren debe utilizar un dado rojo para su movi-
miento. Si todos los Peluches están en el tren, lee 
“Pasajeros al tren” al final del apartado 7-1. Si el 
tren ha partido, explorad las casillas con los sím-
bolos  para encontrar otra manera de avanzar.

Primera oleada: Lee el apartado 7-3.

Oleadas adicionales: Revela una carta de Sueño.

Te acercas a los extraños peluches que llevan los 
sacos a los vagones del tren. Uno de ellos, una vieja 
hipopótama de rostro hundido, te dedica una amable 
sonrisa cuando se percata de tu presencia.

—Hola, amiga —saludas—. ¿Puedo preguntarte 
qué es lo que hacéis aquí?

—Somos los Perdidos — contesta la hipopótama, 
casi con miedo de hablar contigo—. Trabajamos 
recogiendo suministros para la fábrica-fortaleza 
del señor oscuro.

—¡Eso suena horrible! —exclamas—. ¿Por qué no 
lo dejáis?

—Lord Crépitus destruye a todos los que desobe-
decen sus órdenes —responde la hipopótama justo 
cuando la bocina del tren comienza a sonar.

—Vaya, lo siento, pero tenemos que coger ese tren 
—dices—. Gracias por tu ayuda.

—El tren va a Mugreburgo —te informa la hipopó-
tama—. Si no puedes cogerlo, tendrás que pasar por 
el bosque de Zarzaociosa.

Puedes viajar al bosque de Zarzaociosa al final del 
turno de cualquier jugador siempre y cuando no 
queden Esbirros en juego. Ve a la página 13 y lee 
el apartado 13-1.

—¿Qué tenemos aquí? —pregunta Orejotas seña-
lando un viejo carrito de juguete de color rojo que 
asoma medio enterrado en la pila de juguetes—. 
Con esto podremos ir más rápido. ¡Puede que nos 
rompamos la crisma, pero parece muy divertido!

Si el tren ha partido y quieres perseguirlo utili-
zando el carrito de juguete, lee el apartado 7-2. 

En su dormitorio, la pequeña niña tiembla de miedo 
y se acurruca buscando calor. En ese preciso instante, 
los peluches ven cómo el suelo que pisan se tambalea 
provocando una avalancha de juguetes.

Todos los Peluches que no se encuentren en casi-
llas con vías del tren pierden 1 ficha de Relleno.

7-1
Devuelve todos los dados, exceptuando aquellos que estén 
reservados en las tarjetas de Peluche o en otras cartas, a la bolsa 
de tela. Vuelve a barajar el mazo de Esbirros. El Guardián del 
Libro pasa el Marcapáginas al jugador sentado a su izquierda, y 
el nuevo Guardián lee lo siguiente:

Cayeron en picado atravesando un aire sucio y brumoso, y gritando 
a medida que el suelo se acercaba hacia ellos. Teodora fue la pri-
mera en chocar contra la superficie, seguida de Orejotas y del Señor 
Parches.

—Mi pobre cabeza —gimió Orejotas un segundo antes de que 
Lumpy aterrizara sobre ella, gritando de terror y golpeándola con 
la pierna—. ¡Quítate de encima! —le gritó.

—Lo siento mucho —dijo Lumpy al tiempo que rodaba a un lado—. 
¿Do… Dónde estamos? —preguntó aterrorizado.

Los peluches miraron el extraño paisaje que tenían alrededor. 
Habían aterrizado en una enorme pila de juguetes cuya altura 
parecía prolongarse hasta el cielo. La tierra estéril que se extendía 
más allá del montículo estaba cubierta de innumerables montones 
de juguetes, algunos de los cuales alcanzaban el sucio cielo de color 
marrón. Aquí y allá, los trepadores se movían entre los desperdi-
cios, recogiendo piezas. A lo lejos, los peluches vieron una enorme 
fábrica que eructaba un humo aceitoso hacia el cielo y, retumbando 
en el paisaje, unas grandes máquinas que se movían sobre ruedas 
con pinchos y exploraban el suelo con sus crueles brazos terminados 
en pinzas.

—Es terrible —susurró Orejotas.

—He oído hablar de este lugar antes —dijo el Señor Parches con 
tristeza—. Se llama La Caída. Un mundo entre mundos, lleno de 
juguetes perdidos.

—Pero… ¿Quién podría perder sus juguetes? —preguntó Lumpy con 
lágrimas en los ojos.

—Hemos de encontrar la manera de volver a casa con nuestra niña 
—dijo Teodora.

—¡Quietos! He oído algo —alertó Orejotas a sus compañeros —. 
¡Allí detrás! 

Los peluches se dieron la vuelta y, no muy lejos, vieron un tren reco-
rriendo el territorio que se extendía a sus pies. Cuando el tren se 
detuvo, unos maltrechos juguetes de peluche acompañados de muñe-
cas en mal estado, comenzaron a arrastrarse hacia el ferrocarril de 
uno en uno. Tenían las espaldas dobladas por el peso de los grandes 
sacos que cargaban y, cuando llegaron a la altura del tren, un gran 
brazo mecánico descendió, levantó los sacos y los lanzó al interior de 
los vagones. El tren escupió una gran nube de humo negro y lenta-
mente comenzó a ponerse en marcha. Algunos trepadores se subieron 
al tren en el último momento, y Teodora reconoció el objeto que arras-
traba uno de ellos.

—¡La toquilla! —gritó—. ¡Han subido la toquilla de nuestra niña 
a ese tren!

—¡No hay tiempo que perder! —ladró el Señor Parches—. ¡Será 
mejor que bajemos de aquí si queremos subir a ese tren!

Revela una carta de Sueño (consulta “Cartas de Sueño” en la 
página 13 del reglamento).

PREPARACIÓN DE LA PÁGINA
Los jugadores colocan sus miniaturas de Peluche en la casilla 

, o en las casillas adyacentes. Pon la ficha de Tren en las vías 
del tren que se encuentran en la esquina inferior derecha del 
mapa.

Coloca 1 ficha   en cada casilla con el símbolo   (consulta 
“Leyendo un mapa” en la página 6 del reglamento).

REGLAS ESPECIALES
Terreno abrupto: Si un Peluche se mueve sobre la pila de 
juguetes, perderá 1 ficha de Relleno por cada dado utilizado en 
el movimiento que no sea de color verde. Los Peluches que se 
encuentren en las vías del tren y los Esbirros no se ven afectados 
por esta regla.

Pasajeros al tren: Para que un Peluche pueda subirse al tren debe 
utilizar un dado rojo en el movimiento. Si en algún momento de 
la partida todos los peluches han subido al tren, ve a la página 11 
y lee el apartado 11-1. 

7-2
Tratas de liberar el carrito de juguete.

Realiza una prueba de habilidad del atributo fuerza/rojo, de 
dificultad 5 (consulta “Realizar una prueba de habilidad” en la 
página 9 del reglamento).

Éxito: Logras liberar el carrito de juguete.

Coge la carta de Objeto “Carrito de juguete” del mazo de 
Hallazgos que apartaste y déjala cerca del mapa.

Los peluches suben de un salto al carrito y tratan de alcanzar el tren, 
tirándose colina abajo hacia el lugar por el que se había marchado.

Gana 1 Corazón. Ve a la página 9 y lee el apartado 9-1 (incluso si 
aún quedan Esbirros en juego).

Fracaso: Al tratar de liberar el carrito, una avalancha de piezas de 
juguetes cae sobre ti. Tardas un poco en volver a salir a la superficie.

Revela una carta de Sueño. 

7-3
Ves con consternación cómo se aleja el tren traqueteando por las 
maltrechas vías.

PREPARACIÓN DE LA PÁGINA
Retira la ficha de Tren de la partida. Los Peluches que ya esta-
ban en el tren deberán ponerse en las casillas de la vía en las que 
se encontraba la ficha de Tren. Genera un encuentro aleatorio 
(consulta “Generar un encuentro” en la página 7 del reglamento).

EL LUGAR QUE ESTÁ MÁS ALLÁ

2

Restless

12. Si el efecto de la oleada provoca que entre en juego algún 
Esbirro, los Esbirros juegan un turno inmediatamente (con-
sulta la página 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 
la izquierda del jugador actual juega su turno.
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Elegir objetivo 

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

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

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

3. Si hay más de un Peluche, y no están desplomados, al alcance 
del Esbirro, el objetivo del ataque del Esbirro será el Peluche 
más cercano. Si más de uno de ellos están a la misma distan-
cia, el Guardián del Libro decidirá cuál de esos Peluches será 
el objetivo del ataque del Esbirro.

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

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

1. El Esbirro atacante inflige tanto daño como su Fuerza.

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

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

4. Si el Peluche se defendió con un dado y bloqueó TODO el da-
ño del ataque, sin perder fichas de Relleno, el dado vuelve a su 
Reserva de dados. Si perdió 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 usó en su activación, y activa el siguiente 
Esbirro de la columna de cartas de Esbirro.

TURNO DE LOS ESBIRROS

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 amenaza y 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 amenaza y tíralo. Compara el resul-
tado de la tirada con las acciones que se describen en la carta de 
ese Esbirro. Esa acción determinará el movimiento del Esbirro, 
el alcance de sus ataques, la fuerza de su ataque y, si se da el caso, 
las reglas especiales que se aplican durante su activación.

Mover el Esbirro 
Mueve el Esbirro siguiendo estos pasos:

1. Si el Esbirro se encuentra en una casilla adyacente a otra casi-
lla ocupada por un Peluche, y el Peluche no está 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 más cercano hasta que esté adyacente a ese 

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

Movimiento, lo que suceda primero. 
El Peluche más cercano será 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 líneas sólidas de 

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

1

2

3
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2. DESCARTAR AMENAZA Y  
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 continuación, 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 
la izquierda del jugador actual juega su turno.

EL PELUCHE SE DESPLOMA

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 Corazón. Luego revela 1 carta de Sueño. Un Peluche des-
plomado no puede realizar ninguna acción, tener dados reser-
vados o utilizar cartas de Objeto. Un Peluche desplomado sigue 
jugando su turno, pero no puede realizar acciones si todavía 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 o más fichas de 
Relleno. Un Peluche desplomado puede obtener relleno si otro 
Peluche realiza la acción 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.

DEFENSA

A veces, el Libro de cuentos o una carta indican que un Peluche de-
be recibir un valor determinado de daño. Los Peluches pueden 
defenderse de ese daño de la misma manera que se defienden 
del ataque de un Esbirro. Sin embargo, los Peluches no pueden 
defenderse de las pérdidas de relleno. Así pues, no es lo mismo 
recibir daño (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 está preocupado, deberás 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 SUEÑO
Cada vez que un Peluche se desploma, o bien cuando el Libro 
de cuentos así lo indique, debes revelar 1 carta del mazo de 
Sueño. 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 página actual del Libro de cuentos para 
ver si tiene algún efecto asociado. Si la carta revelada es la car-
ta de “Despierta”, los jugadores ya no deberán revelar más car-
tas de Sueño, aunque así se lo indique algún efecto. En ese caso, 
y si los Peluches se alzan con la victoria, se activará el final co-
rrespondiente a “Despierta” en lugar del final correspondiente 
a “Dormida”.

CORAZONES Y BOTONES

BOTONES
Cuando un Peluche derrota a un Esbirro, ese Peluche 
recibe 1 Botón. El juego indicará a los jugadores cuán-
do pueden gastar esos Botones. Cuando se gaste 
1 Botón, devuelve ese Botón a la reserva.

CORAZONES
A veces, los jugadores ganarán fichas de Corazón. Los 
jugadores pueden gastar 1 Corazón 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 Corazón. 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 Corazón, la ficha se devuelve a la reserva.

FIN DE LA PARTIDA

Si todos los Peluches están desplomados al mismo tiempo, los ju-
gadores pierden la partida. Los jugadores ganan la partida si sus 
Peluches tienen éxito en su aventura según las indicaciones del 
Libro de cuentos.
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GLOSARIO

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

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

Animar a un Peluche: Una acción 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.

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

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

Casilla: Una sola casilla de la cuadrícula 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 activarán los Esbirros, comenzando por el 
Esbirro cuya carta se encuentre en la parte superior de la colum-
na, y continuando en orden descendente.

Corazón: El juego concederá fichas de Corazón a los jugadores al 
completar diferentes tareas relacionadas con el cuento. Los juga-
dores pueden gastar sus fichas de Corazón 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 daño.

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 todavía puede jugar su 
turno, sólo que no podrá realizar ninguna acción si todavía 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”, “Líder” y “Jefe”.

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

Mazo de Sueño: 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 Sueño. 
Si se revela la carta “Despierta”, los jugadores ya no deberán re-
velar más cartas de Sueño aunque así se lo indique algún efecto. 
En ese caso, y si los Peluches se alzan con la victoria, se activará 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 búsquedas.

Objeto para la 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 número de da-
dos en el Medidor de amenaza es igual o mayor al número de 
Peluches en juego, se produce una oleada ( ). Cada página tiene 
uno o más efectos de oleada.

Peluches: Los muñecos 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 Éxito.

Ranura de equipo: Cada Peluche tiene a su disposición 4 ranuras de 
equipo. Estas ranuras son Cabeza, Cuerpo, Patas y Complemento. 
Un Peluche no puede tener entre su equipo 2 o más objetos que 
compartan el mismo símbolo 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 activación de 
cada uno de los Esbirros en juego.
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