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  Правила игры

  Книга сказок

  40 карт находок

  Планшет сказки

  6 фигурок плюш

  17 фигурок прихвостней

  35 кубиков

  Мешочек для кубиков

  15 пуговиц

  6 карт персонажей

  29 карт потеряшек

  10 карт сна

  47 карт предметов

  12 карт прихвостней

  7 карт местности

  34 карты состояний

  4 памятки

  32 жетона набивки

  16 жетонов сердец

  4 жетона целей

  4 жетона потеряшек

  Жетон закладки

  Жетон красного прицепа

  Жетон поезда

  Жетон двери

СОСТАВ ИГРЫЦЕЛЬ ИГРЫ

«Плюшевые сказки» — это кооперативная приключен-
ческая игра для 2—4 участников, которые становятся 
плюшами — любимыми игрушками маленькой девоч-
ки. Ваша цель — защитить ребёнка от притаившихся 
под кроватью злодеев. Объединившись в одну команду, 
вам предстоит пережить ряд интерактивных историй, 
в которых вам пригодятся умение слушать друг друга, 
смелость, сочувствие и немного удачи.
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1. Шкала групповой
проверки.

2. Шкала угрозы.

1. Имя.

2. Постоянная
способность.

3. Активируемые
способности.

1. Имя.

2. Тип.

3. Действия.

5 ОБЫЧНЫЙ

1—3: РЫВОК
6 31

4—6: КЛАЦ-КЛАЦ
3 41

После проведения атаки этим 
приползнем переместите его 
на расстояние до 3 клеток по 
направлению к ближайшей 
клетке . (Если он уже на 
такой клетке, то оставьте его  
на месте.)

Приползень

КАРТА ПРИХВОСТНЯ

3

3-1
Сказочник зачитывает следующее:
Мама с папой обеспокоенно переглянулись, пока их 

дочурка поудобнее устраивалась в своей новой, «боль-
шой», кровати. В сине-фиолетовых тонах, с изящ ным 
изголовьем, та полюбилась малышке с первого взгляда. 
Родители привезли покупку домой в большой коробке, 
и папа несколько часов собирал кроватку в гараже. 
Девочке уже довелось в ней полежать, но сейчас она 
готовилась провести в ней первую ночь. Когда папа 
разобрал и унёс на чердак её старую кроватку — ма-
ленькую, детскую, — мама даже всплакнула, да и сама 
девочка загрустила. Но она твёрдо знала: теперь она 
уже большая, и ей положено спать в кровати для боль-
шой девочки!

Родители заботливо подоткнули малышке одеяло. 
Мама спела колыбельную слегка взволнованным го-
лосом, а папа нежно погладил дочку по голове. Затем 
оба на цыпочках вышли из комнаты, оставив дверь 
приоткрытой. Постепенно девочка задышала ровнее 
и медленнее, в комнате воцарилась тишина. Лишь часы 
в виде котёнка мерно тикали на стене.

Тик-так…
Мало-помалу погасли все огни в доме, и вскоре мама 

с папой в своей спальне тоже погрузились в сон.
Тик-так…
Теадора Плюшинс приподнялась в новой кровати, 

потянулась и изумлённо огляделась. А где же детская 
кроватка?! Потерев стеклянные глаза, Теадора на-
клонилась к девочке, чтобы убедиться, что та заснула.

— Где мы, Теа? — раздался испуганный голос, при-
надлежавший плюшевому слонёнку Рохлику. Он встре-
воженно оглядывался. — Куда подевались деревянные 
столбики?

— Не знаю, Рохлик, — отозвалась Теадора. — Когда 
я проснулась, всё уже было вот так.

— Мне страшно, — шёпотом пожаловался Рохлик.
Хлопс захихикала, спрыгнула с подушки и, болтая 

длинными ушами, приземлилась между друзьями.
— А мне нравится! — воскликнула она. — Новая кро-

вать такая красивая и пружинистая!
— Ну-ка, прекрати прыгать, Хлопс! — шикнула Теа-

дора. — Разбудишь нашу хозяйку!
— Итак, этот день наконец настал… — молвил 

Стежок, и все разом повернулись к ковылявшему в их 
сторону потрёпанному старичку.

Стежок уже отслужил своё малышкиной маме, 
когда та была ребёнком. Но, несмотря на хромоту 
и разномастные глаза-пуговицы, старую мудрую куклу 
искренне любили.

— Какой день, почтенный Стежок? — не поняла Теа-
дора.

— Великий день… Пришёл наш час исполнить своё 
предназначение. Прежде мы были для девочки лишь 
плюшевыми друзьями, ведь её защищали чары детской 

кроватки. Ныне она впервые спит во взрослой кровати, 
а значит, начинается наша истинная служба. Скоро 
он придёт за ней, и наш долг — уберечь девочку любой 
ценой.

— Но кто придёт, почтенный Стежок?
— Кошмарий, повелитель страшных снов. Вскорости 

он отправит за хозяйкой своих прихвостней, и только 
мы можем защитить её от них.

От осознания важности своей миссии старая кукла 
горделиво надулась.

— Кошмарий?! — удивилась Теадора. — Я считала 
его выдумкой!

— А может, упросить кого-нибудь защищать хозяйку 
вместо нас? — дрожа, предложил Рохлик. — Так оно 
как-то спокойнее.

— Мнится мне, мудрее будет разделиться и поискать 
в доме что-нибудь подходящее случаю, — постановил 
Стежок. — Как по-твоему, Теа?

— Всецело доверяю твоему мнению, почтенный Сте-
жок, — ответствовала та. — Вперёд, друзья!

Возьмите карты находок этой сказки и, не просма-
тривая их, поместите на стол лицевой стороной вниз.

Примечание: в этой сказке не могут участвовать 
Хрюня и Львёня (вы ещё не встретили их).

Перейдите к разделу 5-1 на с. 5.

КРОВАТЬ ДЛЯ БОЛЬШОЙ ДЕВОЧКИ

Сказка Стежка
Упрямая гусеница

Одна маленькая зелёная гусеница так сильно лю-
била жевать листья, что, когда ей и всем её друзьям 
пришло время окукливаться, отказалась следовать 
общему примеру.

— Не хочу меняться! — твердила упрямица. — Хочу 
и дальше наслаждаться жизнью и грызть зелёные 
листочки!

Когда все её друзья превратились в бабочек и раз-
летелись кто куда, гусенице стало очень одиноко. 
Через несколько дней бабочки вернулись домой, 
и каж дой из них было что поведать о своих при-
ключениях в огромном неизведанном мире.

— Теперь я понимаю, сколь многое упустила, 
не желая меняться, — грустно молвила гусеница. — 
Мне было хорошо среди зелёных листьев, но я мог-
ла бы стать ещё счастливее.

ПЛАНШЕТ 
СКАЗКИ

КАРТА ПЕРСОНАЖА

5

Интуиция: используйте эту способность после 
своего броска кубиков. Вы можете перебросить 
1 или несколько жёлтых кубиков. Вы обязаны 
принять результат второго броска.

Мудрость: используйте эту способность 
перед своей атакой. Добавьте 1 жёлтый 
кубик к атакующему броску.

Отвлекающий манёвр: используйте эту 
способность перед активацией обычного 
прихвостня. Сбросьте свой сохранённый 
жёлтый кубик и пропустите активацию 
этого прихвостня.

Сосредоточенность: используйте эту 
способность вместо проведения жёлтой 
проверки навыка. Вы проходите её 
автоматически.

Стежок

КНИГА СКАЗОК

КОЛОДА НАХОДОК
Так выглядит колода находок. Не просматривайте эти карты 

и не меняйте их порядок в колоде. Они разделены по сказкам. При 
подготовке к каждой сказке откладывайте в сторону связан-
ные с ней карты находок. По мере развития сюжета вы 
будете получать определённые карты из этих отложенных 
находок. После окончания сказки все «найденные» карты 
добавляются в колоды их типа, если только на них самих 
не сказано иное. После окончания сказки все «ненайденные» 
карты предметов и главарей прихвостней добавляются 
в колоды их типа — они станут доступны в будущих сказках.
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4. Клетка хранения
кубика.

5. Клетка хранения
набивки.

6. Клетка хранения
сердец.

4. Защита.

5. Форма основания
фигурки.
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Если у вас сохранён 
сиреневый кубик, 
сбросьте его. Вы 

не можете использовать 
и сохранять сиреневые 

кубики.
Уберите эту карту, 

пройдя синюю проверку 
навыка со сложностью 4 
или позволив соседней 
с вами плюше пройти 

синюю проверку навыка 
со сложностью 2 (на её 

ходу).

Тревога КАРТА 
СОСТОЯНИЯ
1. Название.

2. Эффект.

Дальность всех экипированных карт 
становится равна 1. Игроки могут 

потратить 1 или несколько жёлтых 
кубиков перед проведением дальней 

атаки, чтобы увеличить дальность 
атаки на результат броска. Дальность 

оружия нельзя увеличить выше 
указанного на его карте значения.

Темнота • Плохая видимость КАРТА МЕСТНОСТИ

1. Название.

2. Эффект.

Часовая бомба

«Внимание! Внимание! Критическая системная 
ошибка! — воскликнул Робби. — Самоуничтоже-
ние через 5… 4… 3…»

ОБЯЗАТЕЛЬНЫЙ ВЫБОР: вы попробуете почи-
нить робота или сбежите?

Если вы сбежали: переместите вашу плюшу 
на 4 клетки.

Если вы решили починить робота: проведите 
жёлтую проверку навыка со сложностью 3.
УСПЕХ: «Ошибка исправлена!» — говорит Робби 
и делится ценными данными. Сбросьте до 2 ку-
биков со шкалы угрозы. Верните все кубики из 
сброса в мешочек. 
ПРОВАЛ (или нет кубиков): в конце вашего хода 
все плюши в пределах 3 клеток получают 3 урона.

КАРТА 
ПОТЕРЯШКИ
1. Название.

2. Ситуация.

3. Эффект.

КУБИКИ

ПРОЧИЕ КОМПОНЕНТЫ

Пуговицы Жетоны набивки Жетоны сердец

Различные сюжетные 
жетоны

Жетоны потеряшекЖетон закладки Жетоны целей

Крепкий сон Беспокойство Пробуждение 

КАРТЫ СНА

+1

Лапы • Дом • Кабинет

Оружие дальнего боя (4)
Резинки

БОНУС: проводя дальнюю атаку, 
добавляйте 1 к результатам  

зелёных кубиков.

1. Название.

2. Тип.

3. Дальность.

4. Тип экипировки.

5. Ключевые слова.

6. Эффект.

КАРТА ПРЕДМЕТА
1
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Разносторонность: один раз за свой ход вы 
можете поменять 1 свой кубик навыка на кубик 
навыка из сброса.

Находчивость: используйте эту 
способность, когда какой-либо игрок 
бросает кубики навыков. Он может 
перебросить 1 или несколько из них. Он 
обязан принять результат второго броска.

Сопротивление: выберите любую плюшу. 
Уберите любые её карты состояний.

Слова ободрения: используйте эту 
способность, когда какой-либо игрок берёт 
кубики из мешочка. Он может вернуть их 
все в мешочек и взять новые.

Теадора

5

Интуиция: используйте эту способность после 
своего броска кубиков. Вы можете перебросить 
1 или несколько жёлтых кубиков. Вы обязаны 
принять результат второго броска.

Мудрость: используйте эту способность 
перед своей атакой. Добавьте 1 жёлтый 
кубик к атакующему броску.

Отвлекающий манёвр: используйте эту 
способность перед активацией обычного 
прихвостня. Сбросьте свой сохранённый 
жёлтый кубик и пропустите активацию 
этого прихвостня.

Сосредоточенность: используйте эту 
способность вместо проведения жёлтой 
проверки навыка. Вы проходите её 
автоматически.

Стежок

5

Проворство: используйте эту способность после 
своего броска кубиков. Вы можете перебросить 
1 или несколько зелёных кубиков. Вы обязаны 
принять результат второго броска.

Изворотливость: используйте эту 
способность перед тем, как, защищаясь, 
бросите зелёный кубик. Результат броска 
удваивается.

Прыжок: во время своего хода выберите 
видимую вам клетку в пределах 4 клеток 
от себя. Перенеситесь на неё.

Исключительная ловкость: используйте 
эту способность вместо проведения 
зелёной проверки навыка. Вы проходите 
её автоматически.

Хлопс

5

Упрямство: используйте эту способность после 
своего броска кубиков. Вы можете перебросить 
1 или несколько синих кубиков. Вы обязаны 
принять результат второго броска.

Защитник: используйте эту способность, 
когда другая плюша теряет набивку.  
Вы можете потерять любое количество 
жетонов набивки вместо этой плюши.

Прочный крой: используйте эту 
способность, когда теряете 3 или более 
набивки. Вы теряете только 2 набивки.

Мощный удар: используйте эту 
способность перед своей атакой. Добавьте 
1 синий кубик к атакующему броску.

Рохлик
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3-1
Сказочник зачитывает следующее:
Мама с папой обеспокоенно переглянулись, пока их 

дочурка поудобнее устраивалась в своей новой, «боль-
шой», кровати. В сине-фиолетовых тонах, с изящ ным 
изголовьем, та полюбилась малышке с первого взгляда. 
Родители привезли покупку домой в большой коробке, 
и папа несколько часов собирал кроватку в гараже. 
Девочке уже довелось в ней полежать, но сейчас она 
готовилась провести в ней первую ночь. Когда папа 
разобрал и унёс на чердак её старую кроватку — ма-
ленькую, детскую, — мама даже всплакнула, да и сама 
девочка загрустила. Но она твёрдо знала: теперь она 
уже большая, и ей положено спать в кровати для боль-
шой девочки!

Родители заботливо подоткнули малышке одеяло. 
Мама спела колыбельную слегка взволнованным го-
лосом, а папа нежно погладил дочку по голове. Затем 
оба на цыпочках вышли из комнаты, оставив дверь 
приоткрытой. Постепенно девочка задышала ровнее 
и медленнее, в комнате воцарилась тишина. Лишь часы 
в виде котёнка мерно тикали на стене.

Тик-так…
Мало-помалу погасли все огни в доме, и вскоре мама 

с папой в своей спальне тоже погрузились в сон.
Тик-так…
Теадора Плюшинс приподнялась в новой кровати, 

потянулась и изумлённо огляделась. А где же детская 
кроватка?! Потерев стеклянные глаза, Теадора на-
клонилась к девочке, чтобы убедиться, что та заснула.

— Где мы, Теа? — раздался испуганный голос, при-
надлежавший плюшевому слонёнку Рохлику. Он встре-
воженно оглядывался. — Куда подевались деревянные 
столбики?

— Не знаю, Рохлик, — отозвалась Теадора. — Когда 
я проснулась, всё уже было вот так.

— Мне страшно, — шёпотом пожаловался Рохлик.
Хлопс захихикала, спрыгнула с подушки и, болтая 

длинными ушами, приземлилась между друзьями.
— А мне нравится! — воскликнула она. — Новая кро-

вать такая красивая и пружинистая!
— Ну-ка, прекрати прыгать, Хлопс! — шикнула Теа-

дора. — Разбудишь нашу хозяйку!
— Итак, этот день наконец настал… — молвил 

Стежок, и все разом повернулись к ковылявшему в их 
сторону потрёпанному старичку.

Стежок уже отслужил своё малышкиной маме, 
когда та была ребёнком. Но, несмотря на хромоту 
и разномастные глаза-пуговицы, старую мудрую куклу 
искренне любили.

— Какой день, почтенный Стежок? — не поняла Теа-
дора.

— Великий день… Пришёл наш час исполнить своё 
предназначение. Прежде мы были для девочки лишь 
плюшевыми друзьями, ведь её защищали чары детской 

кроватки. Ныне она впервые спит во взрослой кровати, 
а значит, начинается наша истинная служба. Скоро 
он придёт за ней, и наш долг — уберечь девочку любой 
ценой.

— Но кто придёт, почтенный Стежок?
— Кошмарий, повелитель страшных снов. Вскорости 

он отправит за хозяйкой своих прихвостней, и только 
мы можем защитить её от них.

От осознания важности своей миссии старая кукла 
горделиво надулась.

— Кошмарий?! — удивилась Теадора. — Я считала 
его выдумкой!

— А может, упросить кого-нибудь защищать хозяйку 
вместо нас? — дрожа, предложил Рохлик. — Так оно 
как-то спокойнее.

— Мнится мне, мудрее будет разделиться и поискать 
в доме что-нибудь подходящее случаю, — постановил 
Стежок. — Как по-твоему, Теа?

— Всецело доверяю твоему мнению, почтенный Сте-
жок, — ответствовала та. — Вперёд, друзья!

Возьмите карты находок этой сказки и, не просма-
тривая их, поместите на стол лицевой стороной вниз.

Примечание: в этой сказке не могут участвовать 
Хрюня и Львёня (вы ещё не встретили их).

Перейдите к разделу 5-1 на с. 5.

КРОВАТЬ ДЛЯ БОЛЬШОЙ ДЕВОЧКИ

Сказка Стежка
Упрямая гусеница

Одна маленькая зелёная гусеница так сильно лю-
била жевать листья, что, когда ей и всем её друзьям 
пришло время окукливаться, отказалась следовать 
общему примеру.

— Не хочу меняться! — твердила упрямица. — Хочу 
и дальше наслаждаться жизнью и грызть зелёные 
листочки!

Когда все её друзья превратились в бабочек и раз-
летелись кто куда, гусенице стало очень одиноко. 
Через несколько дней бабочки вернулись домой, 
и каж дой из них было что поведать о своих при-
ключениях в огромном неизведанном мире.

— Теперь я понимаю, сколь многое упустила, 
не желая меняться, — грустно молвила гусеница. — 
Мне было хорошо среди зелёных листьев, но я мог-
ла бы стать ещё счастливее.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ
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Чтобы подготовиться к игре, выполните следующие 
этапы (в указанном порядке):
1. Каждый игрок выбирает карту персонажа-плюши, 

помещает на её клетку хранения набивки 5 жетонов 
набивки (светлой стороной вверх) и берёт фигурку 
этой плюши.
Примечание: в партии на двоих игроки могут взять 
по 2 плюши. С точки зрения игрового процесса 
и интерпретации правил игрок с 2 плюшами — это 
два разных игрока, делающих независимые ходы.

2. Сложите все сиреневые, синие, зелёные, красные 
и жёлтые кубики (кубики навыков) в мешочек для 
кубиков. Затем добавьте в него число белых кубиков 
(кубиков набивки), равное текущему числу плюш + 1. 
Добавьте в мешочек столько же чёрных кубиков 
(кубиков угрозы).

3. Перемешайте колоду карт предметов.
4. Перемешайте колоду карт потеряшек.
5. Соберите открытую стопку карт главарей прихвост-

ней. Перемешайте колоду оставшихся карт прихвост-
ней. (В первой сказке главарей прихвостней нет.)

6. Соберите колоду сна: замешайте карту сна «Пробуж-
дение» с 2 случайными картами сна и выложите их 

рядом с игровой областью одной стопкой лицевой 
стороной вниз. Перемешайте оставшиеся карты сна 
и положите их на получившуюся стопку из 3 карт.

7. Держите под рукой карты состояний, запасы пуго-
виц, жетонов сердец, набивки и т. п.

8. Поместите книгу сказок на середину игровой об-
ласти. Приложите к её правой стороне планшет 
сказки.

9. Выберите первого сказочника. Вручите ему жетон 
закладки. Сказочник сделает первый ход в игре, по-
сле чего право хода будет передаваться по часовой 
стрелке.

10. Выберите сказку из книги сказок, откройте началь-
ную страницу этой сказки и зачитайте первый раз-
дел. (Если это ваша первая партия, начните с первой 
сказки, которая называется «Кровать для большой 
девочки».)
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Потеряшка  

В процессе игры на клетки с символом  выкладывают-
ся жетоны . Клетки с жетонами  позволяют взаимо-
действовать с потеряшками — потерявшимися игрушками, 
ставшими жителями Пропасти. Если плюша начинает 
или заканчивает перемещение на клетке с жетоном  
либо пересекает такую клетку, её перемещение закан-
чивается, а ход приостанавливается. Сбросьте жетон  
с клетки. Игрок, сидящий слева от активного игрока, берёт 
карту потеряшки и зачитывает её вслух. Обычно карта 
предлагает помочь местным обитателям и даёт выбор 
из нескольких вариантов. Часто потеряшка награждает 
плюшу за выбранный вариант, хотя порой та получает 
лишь простое «спасибо». Но такова природа самопо-
жертвования. Плюша всегда может отказаться от всех 
вариантов выбора без каких-либо последствий («пройти 
мимо»), если только на карте не написано «обязательный 
выбор». Зачитывайте активному игроку лишь вари-
анты выбора. Не озвучивайте результат выбора, пока 
он его не сделает. Применив эффект карты, сбросьте её 
и, если не сказано иное, продолжайте ход.

1. Сложность обыска. Это результат броска, кото-
рый нужно получить, чтобы успешно обыскать 
территорию.

2. Цветные линии. Для перемещения плюши через 
сплошную цветную линию игрок должен исполь-
зовать кубик того же цвета, что и линия.

3. Потеряшка. См. подробнее «Потеряшка» ниже.

4. Интересность. См. подробнее «Интересность» 
ниже.

5. Начальная клетка плюш. Фигурки плюш появ-
ляются в игре на этой и соседних клетках (по го-
ризонтали, вертикали или диагонали).

6. Начальная клетка прихвостней. Когда вы 
встречаете прихвостней, их фигурки появляются 
на этой и соседних клетках.

7. Торговец. См. «Торговец» ниже.

8. Неполная клетка. Клетки с неполной разметкой 
(без линий) используются только для определе-
ния дальности. Фигурка не может перемещаться 
на такую клетку, если только это не разрешено 
книгой сказок.

Интересность  

Клетки с символами  — это нечто, вызвавшее интерес 
плюши. Если плюша начинает или заканчивает переме-
щение на клетке , которую ещё можно исследовать, 
либо пересекает такую клетку, её перемещение закан-
чивается, а ход приостанавливается. Прочтите описание 
соответствующей интересности в книге сказок. Затем, 
если не сказано иное, продолжайте ход. Обычно  можно 
исследовать только один раз. Интересности с символом   
можно исследовать много раз.

Торговец  

Символы  указывают на возможность поторговать 
с местными. Когда плюша впервые попадает на клетку 

, завершите её перемещение и при остановите её ход. 
Откройте 4 карты из колоды предметов. Игроки, нахо-
дящиеся на этой и соседних клетках, могут приобрести 
1 или несколько открывшихся карт. За каж дую выбранную 
карту игрок тратит 1 пуговицу или сбрасывает 1 свою 
карту предмета. Поместите некупленные карты рядом 

ПОДГОТОВКА СТРАНИЦЫ
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На каждой странице книги сказок описано, как её подготовить к игре. Ниже вы найдёте некоторые общие правила, 
объясняющие, как взаимодействовать с игровой территорией и как устраивать встречи.

ТЕРРИТОРИЯ (ИГРОВОЕ ПОЛЕ)

6



с территорией, вы сможете вернуться на клетку  и при-
обрести их позже. Однако если сюжет перемещает вас 
на новую страницу книги сказок, замешайте их обратно 
в колоду предметов.

Переход на новую страницу
Покидая страницу, уберите из игры все остающиеся 

фигурки прихвостней и жетоны (если они есть), а затем 
перенесите фигурки плюш на их карты. Когда книга ска-
зок обязывает вас покинуть страницу, то, если не сказано 
иное, доиграйте текущий ход до конца.

Новая встреча
Когда книга сказок обязывает игроков устроить встре-

чу, в игре появляются прихвостни (враги плюш). Книга 
сказок может потребовать устроить 1 из 2 видов встреч:

 случайную встречу,

 известную встречу.

Случайная встреча

Чтобы устроить случайную встречу, перемешайте колоду 
прихвостней. Откройте из неё столько карт, сколько плюш 
участвует в игре, и выложите их в один вертикальный ряд 
справа от планшета сказки. Выставьте все соответствую-
щие фигурки прихвостней на любые клетки с символом 

 или на соседние. На одной клетке может находиться 
только 1 фигурка. На какую клетку выставить каждую 
фигурку, решает сказочник.

Известная встреча

Известная встреча — это встреча, в кото-
рой игрокам точно известен вид и количе-
ство прихвостней, появляющихся на террито-
рии. Чтобы устроить такую встречу, просмотрите 
колоду прихвостней и открытую стопку карт 
главарей прихвостней и возьмите нужных 
прихвостней. Если для встречи можно вы-
брать лидера прихвостней, вы обязаны его 
выбрать. Перемешайте все отобранные карты 
прихвостней и выложите их лицевой стороной 
вверх в один вертикальный ряд справа от планшета 
сказки. Затем выставьте фигурки прихвостней на лю-
бые клетки с символом  или на соседние. На одной 
клетке может находиться только 1 фигурка. На какую 
клетку выставить каждую фигурку, решает сказочник.

Встреча с главарём прихвостней

Когда в игру добавляется главарь прихвостней, вы-
ложите на его карту столько жетонов набивки (тёмной 
стороной вверх), сколько плюш участвует в игре. Когда 
вы побеждаете главаря, он не считается побеждённым; 
вместо этого с его карты убирается 1 тёмная набивка. 
Если у него не осталось набивки, то он побеждён: уберите 
его из игры.

ХОД ИГРОКА

Ваш ход состоит из следующих последовательных эта-
пов:
1. Получение кубиков.

2. Поиск набивки.

3. Рост угрозы.

4. Выполнение действий:

    Перемещение.

    Сохранение.

    Воодушевление.

    Проверка навыка.

    Групповая проверка.

    Атака.

    Обыск.

5. Сброс кубиков.

6. Уровень угрозы.
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1. Получение кубиков
Вытяните 5 кубиков из мешочка для кубиков и поме-

стите их перед собой. Если в мешочке меньше 5 кубиков, 
возьмите все, что есть, а затем верните кубики из сброса 
в мешочек и доберите нужное количество.

2. Поиск набивки
Бросьте все свои белые кубики, чтобы най-

ти набивку. Вы можете кидать каждый кубик 
по отдельности или сразу несколько в качестве 
одного броска. Во втором случае выпавшие 

результаты кубиков складываются. После каждого брос-
ка (одного или нескольких кубиков) вы сравниваете его 
результат с текущим количеством жетонов набивки ва-
шей плюши: если он больше или равен, вы получаете 
1 набивку. Сбросьте использованные кубики. У плюши 
может быть сколько угодно набивки.

3. Рост угрозы
Поместите все свои чёрные кубики на шкалу 

угрозы, заполняя её сверху вниз.

4. Выполнение действий
Все оставшиеся у вас цветные кубики можно исполь-

зовать для выполнения действий. Чтобы выполнить дей-
ствие, вы обязаны потратить кубик подходящего цвета. 
Для этого киньте его, примените его эффект и сбросьте. 
Как и в случае с белыми кубиками набивки, каждый ку-
бик можно кинуть либо по отдельности, либо вместе 
с другими кубиками того же цвета (или сиреневыми). 
В свой ход вы можете выполнить сколько угодно действий 
и какие угодно действия, главное, чтобы у вас были для 
этого подходящие кубики. Ниже перечислены действия, 
связанные с кубиками разных цветов.

Кубики навыков любого цвета

 Перемещение через пунктирные линии и через 
сплошные линии (если цвет линии и кубика совпа-
дает).

 Сохранение (кубика).

 Воодушевление (плюши).

 Проверка навыка соответствующего цвета.

 Вклад в выполнение групповой проверки соответ-
ствующего цвета.

Красные кубики навыков
Ближняя атака.

Зелёные кубики навыков
Дальняя атака.

Жёлтые кубики навыков
Обыск.

Синие кубики навыков
Нет связанного действия.

Сиреневые кубики навыков
Замена кубиков навыков других цветов.

Перемещение

 Потратьте кубик(и) любого цвета, чтобы переместить 
свою плюшу не дальше, чем на число клеток, равное 
результату броска.

 Плюша может переместиться через цветную линию, 
лишь потратив на это кубики цвета линии и/или 
сиреневые кубики.

 Плюши перемещаются по горизонтали, вертикали 
и диагонали.

 Плюши перемещаются по размеченным клеткам. 
Плюша не может переместиться на неполную клетку 
(см. с. 6).

 Плюша может переместиться через клетку с другой 
плюшей, но не может закончить там ход.

 Плюша не может переместиться через клетку 
с прихвостнем.

Сплошные белые линии

Стены и прочие преграды обозначены сплошными 
белыми линиями. Фигурки не могут видеть, атаковать 
и перемещаться через них. Разделённые преградами 
клетки не считаются соседними.

Сохранение

Вместо того чтобы потратить 
кубик, вы можете его сохра-
нить. Поместите его на клетку 
хранения кубика на карте своей 

плюши. Бросать сохраняемый кубик не нужно. Сохра-
нённый кубик можно потратить на защиту от урона или 
использовать на одном из ваших будущих ходов. Клетка 
хранения кубика вмещает лишь 1 кубик (но вы можете 
сбросить сохранённый кубик, чтобы сохранить новый).

5

Разносторонность: один раз за свой ход вы 
можете поменять 1 свой кубик навыка на кубик 
навыка из сброса.

Находчивость: используйте эту 
способность, когда какой-либо игрок 
бросает кубики навыков. Он может 
перебросить 1 или несколько из них. Он 
обязан принять результат второго броска.

Сопротивление: выберите любую плюшу. 
Уберите любые её карты состояний.

Слова ободрения: используйте эту 
способность, когда какой-либо игрок берёт 
кубики из мешочка. Он может вернуть их 
все в мешочек и взять новые.

Теадора

5

Разносторонность: один раз за свой ход вы 
можете поменять 1 свой кубик навыка на кубик 
навыка из сброса.

Находчивость: используйте эту 
способность, когда какой-либо игрок 
бросает кубики навыков. Он может 
перебросить 1 или несколько из них. Он 
обязан принять результат второго броска.

Сопротивление: выберите любую плюшу. 
Уберите любые её карты состояний.

Слова ободрения: используйте эту 
способность, когда какой-либо игрок берёт 
кубики из мешочка. Он может вернуть их 
все в мешочек и взять новые.

Теадора

8



ните эффект успеха. В отличие от проверки навыка, груп-
повую проверку нельзя провалить. Плюша может внести 
свой вклад в прохождение групповой проверки с любой 
клетки территории, если в книге сказок не сказано иное.

Ближняя атака

Для проведения ближней атаки плюша должна быть 
экипирована оружием ближнего боя. Чтобы провести 
ближнюю атаку, выберите цель — прихвостня на соседней 
клетке. Плюша не может провести ближнюю атаку через 
сплошную цветную линию (см. рис. на с. 10). Бросьте 
любое количество красных кубиков. Если результат бро-
ска больше или равен значению защиты прихвостня, 
этот прихвостень побеждён: он выходит из игры, его 
фигурка убирается с территории, а его карта сбрасыва-
ется (сместите все находившиеся под ней в ряду карты 
на 1 позицию вверх). Победившая прихвостня плюша 
получает 1 пуговицу. Если был побеждён лидер или 
главарь прихвостней, плюша также получает карту со-
стояния «Отвага».

Примечание: победив прихвостня, не убирайте чёрные 
кубики угрозы со шкалы угрозы.

Воодушевление

Вы можете воодушевить любую другую плюшу, сделав 
одно из двух:

 Поместите 1 свой кубик на клетку хранения кубика 
другой плюши (по аналогии с действием сохране-
ния). Если у выбранной плюши уже имеется сохра-
нённый кубик, сбросьте его.

 Сбросьте свой кубик любого цвета и отдайте другой 
плюше 1 свою набивку.

Проверка навыка

Время от времени плюши проводят проверки навыков. 
Проверки отличаются цветом и сложностью и описыва-
ются следующим образом:

Для проведения проверки вы тратите любое количе-
ство кубиков требуемого и/или сиреневого цвета. Если 
результат броска больше или равен сложности проверки, 
вы проходите проверку и применяете эффект успеха. 
В противном случае вы применяете эффект провала. Вы 
автоматически проваливаете проверку, если у вас нет 
подходящих кубиков.

Всего в игре 4 источника проверок навыков:

 Особые правила книги сказок. Время от времени 
книга сказок обязывает игроков проводить проверки 
навыков.

 Карты состояний. Обычно, чтобы убрать карту 
состояния, необходимо пройти её проверку.

 Карты местности. Некоторые карты местности 
обязывают игроков проводить проверки навыков 
при взаимодействии с окружающим миром.

 Карты потеряшек. Некоторые карты потеряшек 
могут потребовать от игроков проведения проверок 
навыков.

Групповая проверка

Время от времени игрокам приходится проводить груп-
повые проверки. Они похожи на проверки навыков, одна-
ко участвовать в их выполнении могут несколько игроков. 
В качестве действия игрок бросает кубики требуемого 
цвета (и/или сиреневые кубики) и либо добавляет их 
на шкалу групповой проверки, либо сбрасывает. Если 
суммарный результат кубиков на шкале становится 
больше или равен сложности проверки (или если 
игроки заполнили все клетки на шкале групповой 
проверки), сбросьте выложенные кубики и приме-
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73-1
Верните все кубики, кроме сохранённых на картах 

плюш, в мешочек. Замешайте сброс прихвостней 
в колоду. Сказочник передаёт жетон закладки игроку 
слева от себя, и новый сказочник зачитывает сле-
дующее:

Плюши бежали по длинным тёмным коридорам под-
земелий крепости. Ни единого прихвостня они не заме-
тили, поэтому таиться не было нужды, однако по пути 
встречалось множество рабочих-потеряшек, которые 
подбадривали плюш приветственными криками и вре-
мя от времени просили о помощи. Плюши старались 
по мере возможностей помочь каждому и рассказывали 
тем, кто спрашивал, о событиях за пределами крепо-
сти. Многие потеряшки воодушевлялись, заслышав про 
восстание игрушек, тут же бросали работу и прини-
мались искать себе оружие.

— Видите, друзья мои? — выпалил на бегу Стежок, 
когда они мчались по очередному мрачному туннелю. — 
Наши деяния навсегда изменили Пропасть. Даже если 
мы не выживем, эти игрушки вскоре сами положат 
конец жестокому правлению Кошмария.

— Минуточку, а почему это мы должны не вы-
жить? — подозрительно осведомился Рохлик.

— Вперёд! — скомандовал Стежок, оставляя вопрос 
без ответа.

— Кстати, а что такое плавильня? — поинтере-
совалась Хлопс. — Место, где все плавают в своё удо-
вольствие?

— Место, где вещи плавят в огне, чтобы сделать 
из них другие вещи, — сухо ответила Теадора.

Вскоре они услышали шум работающих машин, а воз-
дух заметно погорячел. Они вошли в похожую на пещеру 
комнату, полную огромных металлических котлов, 
которыми управляли хитроумные механизмы.

— Нам наверх! — крикнула Хрюня, указывая на узкий 
мостик под потолком, ведущий к двери. Однако и без 
того небезопасный путь к нему охраняли прихвостни 
Кошмария.

Откройте карту сна.

ПОДГОТОВКА
Выставьте фигурку Громилы на клетку . Игроки 

помещают фигурки своих плюш на соседние с Громи-
лой клетки. Положите жетоны  на соответствующие 
клетки. Устройте случайную встречу (в ходе встречи 
Громила считается обычной плюшей). Выложите 
карты местности «Зазоры» и «Огонь» рядом с книгой 
сказок.

ОСОБЫЕ ПРАВИЛА
Выход. Плюши должны добраться до выхода. Если 

плюша заканчивает перемещение на клетке , поме-
стите её фигурку на её карту. Отныне она не считается 
находящейся в игре и пропускает свои ходы. Плюши 
могут покинуть эту страницу, даже если Громила ещё 

в игре или не все прихвостни побеждены. Как только 
все плюши минуют выход, перейдите к разделу 77-1 
на с. 77.

73-2
Внезапно котёл резко дёрнулся и начал медленно 

наклоняться, выливая расплавленный металл в под-
готовленные формы. Жидкость текла весьма нето-
ропливо, так что проворная плюша, действуя быстро 
и решительно, сумела бы пробраться по стенке накло-
нившегося котла.

Поместите карту состояния «Отвага» на эту плю-
шу. 

73-3
Вы узнали детали, которые отливались из переплав-

ленного металла.
— Хвататели! — крикнули вы остальным. — У Кош-

мария достаточно материала, чтобы собрать сотни 
хватателей!

Эта плюша получает 1 сердце. Клетка 2  больше 
не доступна для исследования. 

См. особое правило «Выход» в разделе 
73-1.

Испытание: откройте карту сна.

Вы замерли, разглядывая огромный пла-
вильный котёл, постепенно наполнявшийся 
жидким огнём. В воздухе витал горячий 

пепел. Вы осмотрелись в поисках хоть какого-то 
способа пробраться к выходу и заметили конвейер, 
на котором лежали металлические части игрушек. 
Лента конвейера сваливала игрушки в кучу, а за-
тем механическая рука закидывала их в огромную 
плавильную печь, откуда расплавленный металл 
выливался в котлы. Вы приметили, что котёл запол-
няется не в один миг, и задумались. Хватит ли вам 
времени, чтобы запрыгнуть на его край и по нему 
пробраться к выходу? Один неверный шаг, и вас 
поглотит жидкий металл, но, судя по всему, вы-
бора нет. 

Балансируя на краю огромного пустого 
котла, вы глянули вниз, на формы, напол-
нявшиеся жидким металлом. Судя по все-
му, это лишь начало некоего длительного 

процесса, но формы имели знакомый вид…
Проведите проверку проницательности (жёл-

тую), сложность 4.
УСПЕХ: перейдите к разделу 73-3.
ПРОВАЛ: ничего не происходит.

Вы осторожно продвигались по обод-
ку плавильного котла, полного бурлящей 
огненной жидкости. Даже здесь жар был 

нестерпимым, и, взглянув вниз, вы с ужасом заме-
тили, что вас уже немного опалило. Надо спешить!

Перейдите к разделу 73-2.

Девочка дёрнулась во сне, и её подушка 
свалилась на пол. На заводе какая-то не-
видимая сила начала раскачивать пла-
вильные котлы.

Поместите карту состояния «Ловушка» на каж-
дую плюшу, стоящую на клетке хотя бы с 1 зелёной 
границей.

ЖАР ПРОГРЕССА

1

2

3

Беспокойство

25

Исследуйте клетки .

Первое испытание: перейдите к раз-
делу 25-3.

Последующие испытания: откройте 
карту сна.

Плюши стояли перед хижиной Мари-
етты. Вокруг простирался зловещий лес, 
в отдалении слышался пронзительный лай. 

Хлопс постучала в дверь, но никто не ответил.
— Думаю, нам стоит войти, — молвил Стежок. — 

Ради нашей же безопасности.
Теадора обошла вокруг домика и обнаружила  

кое-что очень знакомое — старый красный прицеп!
Найдите в колоде предметов карту «Красный 

прицеп» и положите её рядом с книгой сказок, 
затем перемешайте колоду предметов.

Чтобы войти в хижину, пройдите групповую 
проверку силы (красную), сложность 13. Только 
плюши на этой и соседних клетках могут участво-
вать в проведении групповой проверки.

УСПЕХ: уберите жетон двери. Вы можете сво-
бодно входить в хижину и выходить из неё.

— Эм… простите за беспокойство, — 
раздался прямо над вами чей-то голос.

Задрав голову, вы увидели фигурку в воен-
ной форме, отнюдь не браво свисавшую вниз голо-
вой с искривлённой колючей ветки. Фигурка робко 
улыбнулась:

— Болтаюсь здесь уже целую вечность, будто бельё 
на верёвке. Не будете ли вы так любезны спустить 
меня наземь?

Если вы хотите попытаться взобраться на де-
рево, проведите проверку ловкости (зелёную), 
сложность 7.

УСПЕХ: перейдите к разделу 25-2.
ПРОВАЛ: ничего не происходит. Вы или другая 

плюша можете пробовать пройти проверку, пока 
вам это не удастся.

По хижине как будто ураган прошёлся.
Перейдите к разделу 25-4.

Деревья ожили и вцепились в плюш вет-
вями!

Каждая плюша получает 4 урона. (Плю-
ши могут защищаться по обычным пра-

вилам.)

25-1
Верните все кубики, кроме сохранённых на картах 

плюш, в мешочек. Замешайте сброс прихвостней 
в колоду. Сказочник передаёт жетон закладки игроку 
слева от себя, и новый сказочник зачитывает сле-
дующее:

В конце концов их, насквозь промокших и совершенно 
растерявшихся, вынесло на берег. Теадора застонала, 
кряхтя поднялась и огляделась. Они вновь оказались 
в Заколючье. Река в этом месте изгибалась так круто, 
что образовывала небольшое озерцо. Мишка смекнула, 
что им очень повезло: плюш выбросило на мелководье, 
а ведь совсем неподалёку река переходила в каскады 
ревущих водопадов.

— Почему вода такая солёная? — спросил Рохлик, 
поднимаясь на ноги и отплёвываясь.

— Пред вами Слезопад, — пояснил Стежок, помогая 
Хлопс отжаться. — Его образуют слёзы бесчисленных 
детей.

— Слёзы?! — выдохнул Рохлик. — Но… но здесь столько 
воды! Бедные малыши!

— Ладно тебе, Рохлик, — встряла Хлопс. — Всё не так 
уж плохо. Иногда мы плачем от смеха или от счастья.

— И слёзы не всегда означают что-то плохое, — ска-
зала Теадора. — Вспомни, как наша хозяйка однажды 
попыталась забраться на книжную полку и свали-
лась. Она, конечно, долго плакала от боли и обиды, 
но ведь, помимо всего прочего, она узнала кое-что новое 
об окружающем мире на собственном опыте и после 
этого всегда вставала на табуретку, чтобы добраться 
до верхней полки.

— Всё так, — согласился Стежок. — В грусти есть 
своя правда. Немного погрустив, мы крепнем духом, 
а каждый раз, когда в нашу жизнь приходит печаль, 
мы учимся больше ценить те дни, когда мы счастливы.

— Наверное, оно так… — ответил Рохлик, вытирая 
глаза. — Просто я очень скучаю по дому и нашей хозяйке!

— Я тоже, — откликнулась Теадора. — Давайте про-
должим путь, чтобы поскорее увидеть её.

Плюши углубились в лес и вскоре набрели на малень-
кую грязную тропку, которая привела их к знакомому 
месту.

— Хижина Мариетты! — воскликнул Стежок.
Откройте карту сна.

ПОДГОТОВКА
Игроки помещают фигурки своих плюш на клетку 

 и соседние с ней. Положите карту местности «Сте-
ны • Преграды» рядом с книгой сказок. Поместите 
жетон двери на дверной проём на 1 .

25-2
Вы вскарабкались на ветку, за которую зацепилась 

нога солдатика, и высвободили её. Фигурка с глухим 
стуком упала на землю. Спустившись с дерева, вы по-
интересовались, указывая на восток:

— А что за строения там, за деревьями?
— Лагерь изгоев, — был ответ. — Тех, кто не жела-

ет работать на Кошмария. Тех, кто предпочитает 
свободу.

Эта плюша получает 1 сердце.
Если в игре не осталось прихвостней и вы хотите 

отправиться в лагерь изгоев, перейдите к разделу 
27-1 на с. 27.

25-3
Раздалось глухое рычание. Несколько барбосов вышли 

на полянку и грозно ощерились.

ПОДГОТОВКА
Устройте встречу со столькими барбосами, сколько 

плюш в игре. 

25-4
Хижина была пуста.
— Хоть бы с Мариеттой всё обошлось! — прошептал 

Рохлик.
— Скверное дело, — признал Стежок.
Хижину и раньше-то нельзя было назвать прибран-

ной, но сейчас все вещи были попросту разбросаны, 
переломаны и разбиты, и нигде не видно было ни следа 
старой соломенной куклы. Хлопс ненароком наступи-
ла на деревянную миску, и та почему-то испуганно 
запищала.

— Мышка Мариетты! — воскликнула Теадора.
Игрушечная мышь ринулась в укрытие, но на полпути 

у неё кончился завод, и она замерла. В её спинке грустно 
зияло пустое отверстие для ключа.

— Какая лапочка! — умилился Рохлик. — Мы должны 
за ней присмотреть! Я назову её Пии.

И слонёнок улыбнулся.
Возьмите из колоды находок карту «Пии» и эки-

пируйте ею любую плюшу. Пии нельзя использовать, 
пока вы не найдёте её заводной ключ. Чтобы найти 
ключ, пройдите групповую проверку проницатель-
ности (жёлтую), сложность 9.

УСПЕХ: Рохлик аккуратно всунул ключ в отверстие 
на спинке Пии и повернул его пару раз. Мышка ожила 
и, встревоженно пища, поведала историю о том, как 
ужасный негодяй, с которым они прежде не сталкива-
лись, вломился в их хижину, схватил Мариетту и с про-
тивным хлопком исчез, как по волшебству.

Плюша, положившая последний кубик на шкалу 
групповой проверки, получает 1 сердце. Теперь вы 
можете использовать карту «Пии». 

БЕРЕГА ЗАКОЛЮЧЬЯ
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Рохлик хочет помочь друзьям выломать дверь 
в хижину. Он выкидывает на красном кубике 5 и до-
бавляет его на шкалу групповой проверки. К сожа-
лению, его вклада недостаточно для прохождения 
проверки, поэтому, если у него есть ещё красные или 
сиреневые кубики, он может продолжить бросать 
и добавлять их на шкалу.
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Дальняя атака

Дальняя атака проводится так же, как и ближняя, но 
со следующими изменениями:

 Плюша должна быть экипирована оружием дальнего 
боя.

 Для атаки используются зелёные кубики.

 Атака может проводиться через сплошные цветные 
линии (но не через сплошные белые линии).

 Цель атаки — прихвостень на клетке, расстояние 
до которой не превышает величины дальности ору-
жия плюши.

Атака главаря прихвостней

Когда вы побеждаете главаря, он 
не считается побеждённым, вместо 
этого с его карты убирается 1 тёмная 
набивка. Если у него не осталось на-
бивки, то он побеждён: уберите его из игры. 
Плюша, победившая главаря (или лидера) прихвостней, 
получает карту состояния «Отвага».

Обыск

Обычно в правом верхнем углу территории изображены 
символ обыска и цифра, определяющая его сложность. 
Чтобы провести обыск, потратьте любое количество жёл-
тых кубиков. Если результат их броска больше или равен 
сложности обыска, возьмите карту из колоды предметов. 
Если эта карта не групповой предмет, вы можете либо 
экипировать ею свою плюшу, либо отдать её другому 
игроку (который должен тут же экипировать ею свою 
плюшу), либо сбросить. Взяв карту группового предме-
та, поместите её в игровую область так, чтобы её видел 
каждый игрок. Любая плюша может пользоваться груп-
повым предметом. Нет никакого ограничения на число 
имеющихся у плюш групповых предметов.

Типы экипировки

В игре есть 4 типа экипировки: голова, туловище, лапы, 
приспособление. Каждой плюше можно экипировать 
не более 1 предмета каждого типа.

+1

Голова

Броня

БОНУС: защищаясь, добавляйте 1 
к результатам синих кубиков.

Сбросьте этот шлем, чтобы 
заблокировать весь урон,  

полученный из одного источника.

Пластиковый шлем

Голова

+1

Туловище

Броня
Кожаный жилет

БОНУС: защищаясь, добавляйте 1 
к результатам сиреневых кубиков.
Вы игнорируете карты состояний 

«Промокание».

Туловище

+1

Лапы • Дом • Кабинет • Рычаг

Оружие ближнего боя
Нож для конвертов

БОНУС: проводя ближнюю атаку, 
добавляйте 1 к результатам  

красных кубиков.

Лапы

+1 +2

Приспособление

Броня
Пластилин

БОНУС: защищаясь, добавляйте 1 
к результатам синих кубиков. 
Защищаясь от дальней атаки,  
добавляйте 2 к результатам  

синих кубиков вместо 1.

Приспособление

Пример. Теадора, экипированная картой «Нож для кон-
вертов», находит оружие «Ножницы». Оба эти предмета 
помечены символом лап, а значит, Теадору нельзя экипиро-
вать и тем и другим. Если игрок решит оставить ножницы, 
он должен будет сбросить нож для конвертов.

Групповые предметы

Групповые предметы не нужно 
экипировать, они выкладывают-
ся в игровую область так, чтобы 
их видел каждый игрок (если 
на них самих не указано иное). 
Считается, что групповые пред-
меты экипированы всем плюшам 
одновременно. У плюш может 
быть сколько угодно групповых 
предметов.

Бонусы и сиреневые кубики

Некоторые карты и эффекты дают бонусы к результа-
там бросков кубиков. Обычно бонусы действуют только 
на кубики определённого цвета. Однако во всех ситуаци-
ях бонусы применяются после эффектов, изменяющих 
результат броска.

Сиреневые кубики можно использовать вместо любого 
другого кубика навыка, но при этом на них не действуют 
бонусы для кубиков этого цвета — только бонусы, связан-
ные с сиреневыми кубиками.

Хлопс может атаковать забравшегося на кровать 
приползня А при помощи набора лучника, дальность 
которого равна 6.

A

Рохлик не может атаковать приползня А при помощи 
колотушки, поскольку нельзя провести ближнюю атаку 
через сплошную цветную линию. Теа может атаковать 
приползня Б ножом для конвертов: цветные линии 
не блокируют полностью её атаку по диагонали.

А

Б

Групповой предмет

Всякая всячина
Велосипед

Групповой предмет: положите  
эту карту лицевой стороной вверх 
на колоду сна. В следующий раз, 
когда вы должны будете открыть 

карту сна, не открывайте её, 
а сбросьте эту карту.
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Примечание: сиреневый кубик просто используется 
в качестве кубика другого цвета, он не становится им.

Примеры

Вы можете использовать сиреневый кубик в ка-
честве:

 красного кубика в ближней атаке;

 зелёного кубика при перемещении через зелёную 
линию;

 жёлтого кубика для проведения обыска;

 синего кубика для проведения синей проверки 
навыка.

Вы не можете:

 использовать способность Рохлика для переброса 
сиреневых кубиков (она действует только на синие 
кубики);

 добавлять +1 к результатам сиреневых кубиков при 
атаке резинками (этот предмет добавляет +1 только 
зелёным кубикам).

5. Сброс кубиков
Сбросьте все оставшиеся у вас несохранённые кубики.

6. Уровень угрозы
Если в игре присутствуют прихвостни и количество 

кубиков на шкале угрозы больше или равно их числу, 
наступает ход прихвостней (см. с. 12).

Если в игре нет прихвостней и количество кубиков 
на шкале угрозы больше или равно числу плюш, сделайте 
следующее в указанном порядке:

1. Примените эффект  текущей страницы книги 
сказок.

2. Если в результате испытания в игре появляются 
прихвостни, они тут же делают ход (см. с. 12).

3. Сбросьте все кубики со шкалы угрозы.

4. Обновите мешочек: верните в него все сброшенные 
кубики.

После проверки уровня угрозы и возможного хода 
прихвостней настаёт ход следующего игрока (сидящего 
слева от текущего).

Рохлик проводит ближнюю атаку. Он кидает 
2 красных кубика и 1 сиреневый. Экипированная 
карта «Колотушка» даёт бонус +1 к результа-
там красных кубиков. На красных кубиках Рохли-
ка выпадает 3 и 1, а на сиреневом — 4. Итоговый 
результат броска: (3 + 1) + (1 + 1) + 4 = 10.

+1

Лапы • Дом • Кухня • Удар

Оружие ближнего боя
Колотушка

БОНУС: проводя ближнюю атаку, 

добавляйте 1 к результатам  

красных кубиков.

Победив прихвостня этим оружием, 

получайте 1 набивку.

7

Заберитесь в поезд. Если все плюши уже 
в поезде, см. «Все в вагон!» в разделе 7-1. 
Если же поезд уехал, исследуйте клетки 

, чтобы найти другой способ выбраться отсюда.

Первое испытание: перейдите к раз-
делу 7-3.

Последующие испытания: откройте 
карту сна.

Вы подошли к игрушкам, помогавшим 
грузить вагоны. Старый потрёпанный 
бегемот с унылой мордой окинул вас не-

доверчивым взглядом, и вы, дружелюбно улыбаясь, 
направились прямо к нему.

— Привет! — сказали вы. — Скажи, пожалуйста, 
кто вы такие и что тут делаете?

— Мы потеряшки, — отозвался бегемот, боязливо 
поглядывая по сторонам. — Мы батрачим на тём-
ного властелина из крепости, собираем сырьё для 
его завода.

— Звучит невесело… Почему вы не бросите это 
всё?

— Владыка Кошмарий уничтожает всех, кто 
отказывается подчиняться, — объяснил бегемот.

Раздался гудок поезда, и вы поспешили откла-
няться:

— Ой, извините, но нам нужно обязательно сесть 
на этот поезд. Спасибо за помощь!

— Поезд идёт в Трущобье, — подсказал бегемот. — 
Если вы на него не успеете, то можно перехватить 
его, срезав путь через Заколючье.

Вы можете отправиться в Заколючье в конце 
хода какого-либо игрока, если в игре не осталось 
прихвостней. Перейдите к разделу 13-1 на с. 13.

— А это что там такое? — спросила 
Хлопс, указывая на красный прицеп, вид-
неющийся из-под груды хлама. — Думаю, 
на нём можно быстро спуститься с холма. 

Не исключено, правда, что по пути мы свернём себе 
шеи, но одно точно — будет весело!

Если поезд ушёл и вы хотите догнать его 
на красном прицепе, перейдите к разделу 7-2. 

Тем временем малышка задрожала 
и свернулась калачиком, чтобы согреть-
ся, и в этот момент холмы в Пропасти 
затряслись, вызывая обвал игрушек.

Все плюши, не находящиеся на клетках с рель-
сами, теряют по 1 жетону набивки.

7-1
Верните все кубики, кроме сохранённых на картах 

плюш, в мешочек. Замешайте сброс прихвостней 
в колоду. Сказочник передаёт жетон закладки игроку 
слева от себя, и новый сказочник зачитывает сле-
дующее:

Некоторое время плюши летели в грязном мутном 
воздухе, а потом рухнули на землю. Первой упала Теа-
дора, за ней — Стежок и Хлопс.

— Ох, моя голова… — простонала Хлопс, и тут на неё 
всем своим весом обрушился Рохлик (пищалка, вшитая 
в его лапу, сиротливо скрипнула).

Придавленная крольчиха возмущённо вскрикнула:
— А ну, слезай немедленно!
— Прости, пожалуйста, — сказал Рохлик, откаты-

ваясь в сторону и в ужасе вертя головой: — Где… где 
это мы?!

Плюши огляделись. Странное это было место. Как 
оказалось, они приземлились на гигантскую груду игру-
шек. Вокруг простиралась пустынная долина, усеянная 
бесчисленными игрушечными холмами, тянущимися 
ввысь, к грязно-коричневому небу. Тут и там сновали 
приползни, подбирая понравившиеся им вещички или 
их части. Вдалеке виднелся огромный завод, выплёвы-
вающий в небо клубы маслянистого дыма, и грохочущие 
машины на шипастых гусеницах, ворошившие мусор 
железными клешнями.

— Жуть какая… — прошептала Хлопс.
— Я слышал об этом месте, — грустно произнёс 

Стежок. — Его называют Пропастью. Это мир между 
мирами. Его населяют игрушки, которых потеряли.

— Но как… как можно не заметить пропажу своих 
игрушек?! — глаза Рохлика наполнились слезами.

— Нужно скорее вернуться домой, к нашей хозяйке, — 
беспокойно сказала Теадора.

— Стойте! Я что-то слышу! — насторожилась Хлопс, 
и её длинные уши встали торчком. — Сзади!

Плюши обернулись. И правда, неподалёку, у подножья 
холма, они заметили поезд. За ним брели потрёпанные 
плюшевые звери и куклы, сгорбившиеся под тяжёлыми 
мешками. По мере того как скорбная процессия при-
ближалась к поезду, механическая рука хватала со спин 
бредущих мешки и небрежно швыряла в вагоны. Затем 
труба локомотива изрыгнула чёрное облако дыма, 
и поезд медленно тронулся. Подбежали несколько при-
ползней, кидая в вагон последние собранные вещи, и тут 
острый глаз Теадоры приметил знакомый предмет.

— Одеяльце! — крикнула она. — Там, в вагоне, одеяльце 
нашей девочки!

— Нельзя терять ни минуты! — провозгласил Сте-
жок. — Иначе нам этот поезд не догнать!

Откройте карту сна (см. «Карты 
сна» на с. 13 правил — или отскани-
руйте QR-код).

ПОДГОТОВКА
Игроки помещают фигурки сво-

их плюш на клетку  и сосед-
ние с ней. Положите жетон поезда 
на рельсы в правом нижнем углу 
территории. Выложите жетоны  
на соответствую щие клетки (см. «Территория (игровое 
поле)» на с. 6 правил — или отсканируйте QR-код).

ОСОБЫЕ ПРАВИЛА
Труднопроходимая местность. Перемещаясь 

по горе игрушек, плюша теряет 1 набивку за каждый 
не зелёный кубик, использованный для передвиже-
ния. Это правило не относится к плюшам на рельсах 
и к прихвостням.

Все в вагон! Чтобы переместиться на поезд, необ-
ходимо потратить 1 красный кубик. Если в какой-либо 
момент игры все плюши окажутся на жетоне поезда, 
перейдите к разделу 11-1 на с. 11. 

7-2
Вы пытаетесь вытащить красный 

прицеп.
Проведите проверку силы (крас-

ную), сложность 5 (см. «Проверка 
навыка» на с. 9 правил — или отска-
нируйте QR-код).

УСПЕХ: вам удаётся вытянуть красный прицеп.
Возьмите из колоды находок карту «Красный при-

цеп» и положите её рядом с книгой сказок.
Плюши запрыгивают в прицеп и спускаются с холма, 

рассчитывая догнать поезд на повороте.
Эта плюша получает 1 сердце. Перейдите к разделу 

9-1 на с. 9 (даже если в игре ещё остались прихвостни).
ПРОВАЛ: попытки сдвинуть прицеп с места вызвали 

лавину игрушек, обрушившуюся на вас. Понадобится 
время, чтобы выбраться.

Откройте карту сна. 

7-3
Вид поезда, с грохотом уносящегося по извивающимся 

рельсам, вгоняет вас в уныние.

ПОДГОТОВКА
Уберите жетон поезда из игры. 

Поместите всех успевших забраться 
на него плюш на рельсы: на любую 
из 4 клеток, которые занимал поезд 
перед тем, как уехать. Устройте слу-
чайную встречу (см. «Новая встреча» на с. 7 правил — 
или отсканируйте QR-код).

2

Беспокойство

1

НИЖНИЙ МИР
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переместится прихвостень. Прихвостни могут  
пересекать сплошные цветные линии (за исключе-
нием белых) без каких-либо штрафов.

3. Прихвостень может переместиться через клетку с дру-
гим прихвостнем, но не может закончить на ней ход.

Выбор цели 

Определите цель атаки прихвостня, учитывая следую щее:
1. Если в пределах дальности прихвостня нет плюш, 

он не будет атаковать.
2. Если в пределах дальности прихвостня только 1 плю-

ша, он будет атаковать её.
3. Если в пределах дальности прихвостня несколько 

плюш, он будет атаковать ближайшую. Если таких 
плюш несколько, текущий сказочник выбирает, 
которую из них атакует прихвостень.

Примечание: цветные сплошные линии (за исключе-
нием белых) не ограничивают выбор цели прихвостня.

Атака 

Теперь прихвостень атакует выбранную цель. Проведите 
атаку, следуя этим указаниям:
1. Атакующий прихвостень наносит урон, равный 

своей силе.
2. Если у атакованной плюши есть кубик, сохранённый 

на карте, она может бросить его, чтобы защититься 
от атаки и уменьшить урон на выпавший результат.

3. Уберите с плюши число жетонов набивки, равное 
урону, от которого она не смогла защититься. Если 
плюша теряет последнюю набивку, она падает. 
См. главу «Падение» на с. 13.

4. Если плюша защищалась кубиком и смогла заблоки-
ровать весь нанесённый урон (не потеряла набивку), 
этот кубик возвращается на её карту. В противном 
случае он сбрасывается.

Примечание: прихвостень может атаковать через цвет-
ную (но не белую) сплошную линию.

После активации прихвостня сбросьте использован-
ный чёрный кубик угрозы и активируйте следующего 
прихвостня в ряду прихвостней.

За прихвостней ходят сами игроки. Ход прихвостней 
состоит из двух этапов:

1. Активация прихвостней:

    Бросок кубика.

    Перемещение.

    Выбор цели.

    Атака.

2. Сброс угрозы и обновление мешочка.

1. Активация прихвостней
Начиная с самого верхнего прихвостня в вертикальном 

ряду карт прихвостней, каждый присутствующий в игре 
прихвостень по очереди активируется один раз. Активи-
рованный прихвостень делает следующее:

Бросок кубика

Возьмите чёрный кубик со шкалы угрозы и бросьте его. 
Посмотрите, какому действию на карте прихвостня соот-
ветствует результат броска (1). Он определит скорость (2), 
дальность (3) и силу (4) прихвостня в текущей активации, 
а также его возможную способность (5).

Перемещение 

Переместите прихвостня, учитывая следующее:
1. Если прихвостень находится по соседству с плюшей, 

не перемещайте его.
2. В противном случае перемещайте прихвостня по на-

правлению к ближайшей плюше (до которой нужно 
пройти наименьшее число клеток, чтобы оказаться 
по соседству с ней), пока он не окажется на соседней 
с ней клетке или не пройдёт число клеток, равное 
величине его скорости. Если прихвостень находится 
на кратчайшем расстоянии от нескольких плюш, 
текущий сказочник выбирает, к которой из них 
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После проведения атаки этим 
приползнем переместите его 
на расстояние до 3 клеток по 
направлению к ближайшей 
клетке . (Если он уже на 
такой клетке, то оставьте его  
на месте.)
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2. Сброс угрозы и обновление мешочка
Активировав каждого прихвостня один раз, сбросьте все 

чёрные кубики, которые, возможно, остались на шкале 
угрозы, и верните все кубики из сброса в мешочек. Игра 
продолжается ходом следующего игрока.

Когда плюша теряет последний жетон набивки, она па-
дает: положите её фигурку плашмя и уберите все её карты 
состояний, пуговицы и сердца (её карты предметов и по-
теряшек не сбрасываются). Откройте карту сна. Упавшая 
плюша не может выполнять действия, у неё не может 
быть сохранённого кубика, она не может использовать 
карты предметов. Упавшая плюша по-прежнему делает 
ход, но не выполняет никаких действий, если после этапа 
поиска набивки всё ещё остаётся упавшей. Прихвостни 
игнорируют упавших плюш. Упавшие плюши не получают 
карты состояний.

Плюша встаёт, если получает хотя бы 1 набивку. Упавшая 
плюша получает набивку, либо когда находит её на своём 
ходу при помощи белых кубиков, либо когда набивку ей 
передаёт другая плюша действием воодушевления.

В книге сказок или на карте может говориться, что 
плюша получает урон. Плюши всегда могут защищаться 
от этого урона так же, как и от атак прихвостней.

Карты состояний
На плюш могут влиять самые разные состояния: ис-

пуг, злость, прорехи и т. д. Получив карту какого-либо 
состояния, положите её на карту своей плюши. У плюши 
не может быть больше 1 карты состояния каждого типа. 
Если игровой эффект позволяет плюше игнорировать 
определённые карты состояний, она их не получает.

Карты сна
Всякий раз, когда плюша падает, игроки открывают карту 

из колоды сна. Иногда книга сказок напрямую обязывает 
их сделать это. Карты «Крепкий сон» не имеют эффекта. 
Карты «Беспокойство» могут обладать эффектом, опи-
санным сбоку на текущей странице книги сказок. Открыв 
карту «Пробуждение», игроки больше не открывают карты 
сна, пока об этом не будет сказано особо. Если плюши 
выиграют, то прочтут окончание сказки, связанное с про-
буждением девочки.

Пуговицы

Победив прихвостня, плюша получает пуго-
вицу. Игра сама скажет, когда и на что можно 
тратить пуговицы. Потраченные пуговицы воз-
вращаются в общий запас.

Сердца

Время от времени плюши получают сердца. 
Их можно тратить на использование активи-
руемых способностей. (Постоянная способность 
плюши применяется без траты сердец.) И по-
стоянную, и активируемые способности мож-
но использовать в любой момент, если только 
на карте плюши не сказано иное. Потраченные 
сердца возвращаются в общий запас. У плюши 
может быть сколько угодно сердец.

Если все плюши одновременно оказываются упавшими, 
игроки терпят поражение. Игроки побеждают, если им 
удаётся выполнить миссию, описанную в книге сказок.

ПАДЕНИЕ

ЗАЩИТА

СЕРДЦА И ПУГОВИЦЫ

КОНЕЦ ИГРЫ
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Воодушевление. Действие игрока, которым он отдаёт 
другой плюше либо 1 свою набивку, сбросив любой кубик, 
либо 1 свой кубик.

Встреча. Добавление в игру прихвостней.
Групповая проверка. Проверка для всех плюш. На сво-

ём ходу каждый игрок может бросить и добавить тре-
буемые кубики навыков на шкалу групповой проверки.

Групповой предмет. Предмет, которым одновременно 
пользуются все плюши.

Дальность. Максимальное число клеток, в пределах 
которых можно провести атаку.

Защита. Защищаясь, бросьте свой сохранённый кубик 
и заблокируйте урон, равный выпавшему результату. Если 
заблокирован весь урон, не сбрасывайте кубик.

Испытание. Если в игре нет прихвостней, а количество 
кубиков на шкале угрозы больше или равно числу плюш, 
начинается испытание ( ). На каждой странице оно своё.

Клетка. Квадрат сетки, которой размечена территория.
Колода сна. Вы открываете карту из колоды сна всякий 

раз, когда об этом говорит книга сказок и когда падает 
плюша. Открыв карту «Пробуждение», вы перестаёте 
открывать карты сна. Если вы выиграете, то зачитаете 
концовку, связанную с пробуждением девочки.

Кубики набивки. Белые кубики, позволяющие плюше 
получать набивку на этапе поиска набивки. Часто кубики 
набивки упоминаются просто как белые кубики.

Кубики навыков. Кубики, позволяющие выполнять 
действия во время вашего хода. Это красные, зелёные, 
жёлтые, синие и сиреневые кубики.

Кубики угрозы. Чёрные кубики, символизирующие 
растущую опасность. Во время хода прихвостней кубики 
угрозы используются для определения их действий. Ча-
сто эти кубики упоминаются просто как чёрные кубики.

Падение. Плюша, лишившаяся последнего жетона 
набивки, падает (см. с. 13).

Плюша. Плюшевая игрушка, которой управляет игрок.
Предмет. Карта, которую можно экипировать плюше. 

Её можно получить благодаря действию обыска.
Прихвостень. Враг, представленный фигуркой 

прихвостня и картой прихвостня. В игре 3 типа прихвост-
ней: обычные, лидеры, главари.

Проверка навыка. Индивидуальная проверка с задан-
ной сложностью, для проведения которой игрок бросает 
кубики требуемого цвета. Для прохождения проверки 
результат броска должен быть больше или равен её слож-
ности.

Пуговицы. Игровые деньги. Плюша получает 1 пуго-
вицу всякий раз, когда побеждает прихвостня. Игра сама 
подскажет, когда и на что можно потратить пуговицы.

Ряд прихвостней. Вертикальный ряд карт прихвост-
ней, появляющийся во время встречи. Положение карт 
в ряду определяет очерёдность активации прихвостней 
(первым активируется самый верхний, далее в порядке 
следования карт).

Сброс. Под сбросом кубика подразумевается его пе-
ренос в отдельную область сброса (не в мешочек). Под 
сбросом карты понимается перенос этой карты в стопку 
сброса её типа.

Сердце. За выполнение тех или иных задач игра награ-
ждает вас сердцами. Игрок может потратить сердце, чтобы 
задействовать активируемую способность своей плюши.

Соседство. Восемь клеток, отмеченных стрелочками 
на рисунке, являются соседними по отношению к клетке 
с фигуркой.

Состояние. Эффекты, постоянно действующие на плю-
шу (см. с. 13).

Сплошная линия. Через сплошную цветную (не бе-
лую) линию плюша: перемещается, тратя кубики того же 
цвета, проводит только дальнюю атаку; прихвостень: 
перемещается без ограничений, проводит любую ата-
ку. Через сплошные белые линии плюши и прихвостни 
не перемещаются и не атакуют.

Территория. Страница книги сказок с игровым полем: 
на ней появляются и по ней же перемещаются фигурки.

Фигурка. Миниатюры, представляющие в игре плюш 
и прихвостней.

Ход прихвостней. Ход, во время которого один раз 
активируется каждый прихвостень (см. с. 12).

Шкала угрозы. Шкала на планшете сказки, использую-
щаяся для накопления вытянутых из мешочка чёрных 
кубиков угрозы.

Экипировка. Каждую плюшу можно экипировать не бо-
лее чем 1 предметом каждого типа: голова, туловище, 
лапы, приспособление.

ГЛОССАРИЙ 
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