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JÁTÉKELEMEK

 1 szabálykönyv

 1 kalandkönyv

 40 lapos felfedezéspakli

 1 kiegészítő tábla

 6 plüssjáték figurája

 17 gonosz figurája

 35 dobókocka

 1 zsák

 15 gomb

 6 karakterlap

 29 Elveszett-kártya

 10 alváskártya

 47 tárgykártya

 12 gonoszkártya

  7 környezetkártya

 34 állapotkártya

 4 segédletkártya

 32 vattajelző

 16 szívjelző

 4 küldetésjelző

 4 Elveszett-jelző

 1 könyvjelző

 1 piros kocsi jelző

 1 vonatjelző

 1 ajtójelző

A JÁTÉK CÉLJA

A Plüssmesék kooperatív kalandjáték 2–4 játékos számára. 
A játékosok egy kislány plüssállatainak bőrébe bújnak, és 
az lesz a feladatuk, hogy megvédjék a gyermeket az ágy 
alatt ólálkodó gonosztól. Csapatmunkával, bátorsággal, 
együttérzéssel és némi szerencsével a plüssöknek 
interaktív történetek egész sorát kell felfedezniük. 

PH2200-Rulebook-Version2_HUN_03.26_ÚJ.indd   2 2019. 03. 26.   20:39:06



3

1 1

2

3

4

5

2

3

4

5

6

7

8

9

10

1.	 Csapatfeladatsáv

2.	 Fenyegetéssáv

1.	 Név

2.	 Aktív képesség

3.	 Megszerzett képességek

1.	 Név

2.	 Típus

3.	 Akciók

5

Tipegő

NoRmál

1-3: Roham
6 31

4-6: iSzkoláS
3 41

Miután ez a Tipegő támadott, 
lépjetek vele hárommezőnyit  
a legközelebbi  mező felé!

GONOSZKÁRTYA

3

3-1
A mesélő olvassa fel a következőt: 

Anya és Apa izgatott pillantásokat váltottak, miközben  
azt figyelték, ahogy a lányuk bemászik új, nagy lányoknak 
való ágyába. Gyönyörű lila-kék ágy volt, díszes fejtámlával, 
s a Kislány már első pillantásra beleszeretett.  
Egy hatalmas dobozban hozták haza, Apa pedig  
az egész délutánt a garázsban töltötte az összeszerelésével. 
Néhányszor már szundikált benne a Kislány, de ez volt 
az első éjszaka, amikor a gyerekágyat erre a nagyágyra 
cserélte. Anya sírt egy kicsit, amikor Apa szétszedte  
a gyerekágyat. A Kislány szomorú volt, amikor Apa felvitte 
a padlásra a szétszedett kiságyat. De már nagy lány volt, 
és várt rá az új, nagy ágy. 

A szülei betakargatták, Apa a haját simogatta, míg Anya 
elszoruló torokkal édes altatódalt énekelt. Amikor kiosontak 
a szobából, az ajtót résnyire nyitva hagyták, odabent pedig 
minden elcsendesedett. A Kislány légzése lelassult.  
A falon lógó kiscicás óra halkan tikk-takkolt. 

Tikk-takk... 

Szépen sorban a ház összes lámpáját leoltották, nemsokára 
Anya és Apa is lefeküdt aludni. 

Tikk-takk...

Vattahegyi Teodóra felült a Kislány új, nagy ágyában,  
és jókorát nyújtózkodott, miközben a környezetét csodálta. 
Mi történt a gyerekággyal? Megdörgölte üvegszemeit,  
és odahajolva megbizonyosodott róla, hogy a Kislány 
mélyen alszik. 

– Hol vagyunk, Teó? – kérdezte egy álmos hang. – És hova 
tűntek a rácsok? – Trombi, a plüsselefánt aggodalommal 
telve pillantott körbe. 

– Nem tudom, Trombi – mondta Teodóra. – Már ilyen volt, 
amikor felébredtem. 

– Félek – suttogta Trombi. Kettejük közt Ugri landolt 
kuncogva, hatalmas fülei csak úgy repkedtek körülötte. 

– Nekem tetszik! – jelentette ki Ugri. – Szép, és jól lehet 
rajta ugrálni.

– Ugri! – szisszent rá Teodóra. – Elég az ugrándozásból! 
Szépen játsszál!

– Hát megtörtént végre – mondta Férc. Mind odafordultak  
a megviselt, öreg plüss felé. Férc már a Kislány 
anyukájának gyerekkorában is szolgált, még a Felnövekvés 
évei alatt. Bicegett, szemei felemás gombok voltak. 
Mindannyian nagyon szerették a bölcs öreg rongybabát. 

– Mi történt meg, Férc úr? – kérdezte Teodóra. 

– Hát ez– mondta Férc. – Ez az, amire vállalkoztunk. 
Eddig csak kísérők voltunk, a gondjainkra bízott Kislányt 
pedig még óvta a gyerekágy varázsereje. De ma már 
a nagyágyban alszik, így ma veszi kezdetét az igazi 
küldetésünk. El fog jönni érte, nekünk pedig meg kell 
védenünk. 

– Ki fog eljönni, Férc úr? 

– Krepitusz. A rémálmok királya. Elküldi majd gonosz 
szolgálóit ezért az édes Kislányért, és csak mi állhatunk  
az útjukba. – Már a gondolat is büszkeséggel töltötte el  
az öreg rongybabát. 

– Krepitusz – álmélkodott Teodóra. – Azt gondoltam,  
hogy ő nem is létezik. 

– Nem fizethetnénk valakinek, hogy csinálja 
meg helyettünk? – suttogta Trombi. – Úgy sokkal 
biztonságosabb lenne. 

– Úgy vélem, bölcs dolog lenne – javasolta Férc – ha 
szétszélednénk a házban, és felszerelést keresnénk. Teó? 

– Megbízom a tanácsában, Férc úr! – mondta Teodóra. 
– Gyerünk, induljunk!

Készítsétek elő a kalandhoz tartozó felfedezéskártyákat, 
és anélkül, hogy megnéznétek őket, képpel lefelé 
tegyétek a paklit a játéktér közelébe! 

Megjegyzés: ebben a kalandban Cucut és Leopoldot nem 
választhatjátok (mivel velük még nem találkoztatok). 

Folytassátok az 5-1 szakasszal az 5. oldalon! 

A Kislány nAgyágyA

FÉRC MEsÉJE: 
Az ÉHENKóráSz HErNyó

Egy kis zöld hernyó annyira szeretett a zöld levelén 
falatozni, hogy amikor az összes barátja elkezdett 
bebábozódni, ő ellenállt. Azt mondta: „engem nem 
érdekel a változás, inkább itt üldögélek, és a levelemet 
majszolgatom.”

De amikor a barátai pillangókká változtak,  
és elrepültek, a kis hernyó magányos lett. Amikor 
pedig néhány nappal később a pillangók visszatértek, 
mindannyian csodálatos kalandokról meséltek,  
a kis hernyó pedig ráébredt arra, hogy nagyot hibázott.

„Most már látom, mit hagytam ki azzal, hogy 
ellenálltam a változásnak” – mondta szomorúan. 
„Szerettem a levelemet, ízlett is, de lemaradtam egy 
még nagyobb boldogságról.”

KIEGÉSZÍTŐ 
TÁBLA

KARAKTERLAP

5

Éleslátás: Használd ezt a képességet, miután kockákat 
dobtál! Egy vagy több sárga kockát újradobhatsz.  
A második dobásod eredményét meg kell tartanod. 

Éles elme: Használd ezt a képességet, mielőtt 
támadást hajtanál végre! Adj egy sárga kockát 
a támadódobásodhoz!

Összpontosítás: Használd ezt a képességet 
egy sárga tulajdonságpróba helyett! 
Automatikusan sikerrel teljesíted ezt a próbát. 

elterelés: Használd ezt a képességet, amikor 
egy normál gonosz aktiválódik! Vegyél le egy 
eltárolt sárga kockát a karakterlapodról, hogy 
ezt a gonoszt ne aktiváljátok! 

FÉrc

KALANDKÖNYV

FELFEDEZÉSPAKLI 
Ez a felfedezéspakli. NE nézzétek át a kártyákat és ne 
változtassatok a sorrendjükön! Az elválasztó kártyák  
a kalandoknak megfelelően választják szét a paklit. Minden 
kaland során a kalandkönyv utasítja majd a játékosokat  
a kalandhoz tartozó felfedezéskártyák előkeresésére  
és félretételére. A történet előrehaladtával a játékosoknak majd 
ki kell keresniük egy-egy megadott kártyát a félretett pakliból.  
A felfedezett kártyákat minden kaland után – hacsak  
a kalandkönyv másként nem utasít – vissza kell tenni  
a felfedezéspakliba a helyére, hogy a későbbi kalandok során  
is elérhetőek legyenek. 

1
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4.	 Kockatároló

5.	 Vattatároló

6.	 Szívtároló

4.	 Védelem

5.	 A figura talpának formája
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Ha ennél a plüssnél van 
elraktározva lila kocka, 

dobd azt el! Ez a plüss nem 
raktározhat el lila kockát. 

Eldobhatod ezt az 
állapotkártyát, ha teljesítesz 

egy 4-es nehézségű kék 
próbát vagy ha egy veled 

szomszédos plüss teljesít egy 
2-es nehézségű kék próbát. 

Aggódó ÁLLAPOTKÁRTYA

1.	 Név

2.	 Hatás

Minden felszereléskártya hatótávolsága 
1-re csökken. Egy távolsági támadás 
végrehajtása előtt a játékosok 
elkölthetnek egy vagy több sárga kockát, 
hogy a dobásuk eredményével növeljék 
a támadásuk hatótávolságát. Egyetlen 
fegyverrel sem lehet messzebbre 
támadni, mint az eredeti hatótávolsága.

SötétSég/roSSz látáSi ViSzonyok KÖRNYEZETKÁRTYA
1.	 Név

2.	 Hatás

Ketyegő játék bomba

„Figyelem! Figyelem! Rendszerleállás elkerülhetetlen!” – 
kiáltott fel a robot. – „Önmegsemmisítés... 5... 4... 3...”
VÁLASSZ: Elrohansz vagy megpróbálod 
hatástalanítani a robotot? 
Ha elrohansz: Mozogj a plüssöddel 4 mezőt! 
Ha megpróbálod hatástalanítani a robotot:  
Hajts végre egy 3-as nehézségű sárga próbát!  
Siker: „Javítás sikeres” – mondta Robi, és 
értékes információkkal szolgált. Vegyél le a 
fenyegetéssávról 2 fenyegetéskockát!  
A felhasznált kockákat tedd vissza a zsákba!
Kudarc esetén (vagy mert nem tudod teljesíteni 
a feladatot): A köröd végén minden, a meződtől 
legfeljebb 3 lépésnyire álló plüss elszenved 
3 sérülést. 

ELVESZETT-KÁRTYA

1.	 Név

2.	 Történet

3.	 Hatás

DOBÓKOCKÁK

EGYÉB TARTOZÉKOK

Gombok Vattajelzők Szívjelzők

A történettel kapcsolatos 
jelzők

Elveszett-jelzők
Könyvjelző

Küldetésjelzők

Alszik Nyugtalan Ébredés

ALVÁSKÁRTYÁK

+1

Mancs • Háztartás • dolgozószoba

távolsági fegyver (4)
Befőttes guMi

Bónusz: amikor távolsági támadást 
hajtasz végre, adj hozzá 1-et a zöld 

kockáid értékéhez!

1.	 Név

2.	 Típus

3.	 Hatótávolság

4.	 Felszerelés helye

5.	 Kulcsszavak

6.	 Hatás

TÁRGYKÁRTYA1
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A Plüssmesék egy-egy kalandjának előkészítéséhez 
kövessétek a következő lépéseket: 

1.	 Minden játékos válassza ki az egyik karakterlapot  
és a hozzá tartozó plüssjáték figuráját, és tegyen  
5 vattajelzőt (világos oldalukkal felfelé) a karakterlapra! 

Megjegyzés: Kétszemélyes játék során a játékosok 
dönthetnek úgy, hogy fejenként 2 plüsst irányítanak.  
A szabályok szerint egy két plüsst irányító játékos  
két játékosnak számít, két külön fordulóval. 

2.	 Tegyétek az összes tulajdonságkockát (lila, kék, 
zöld, piros és sárga) a zsákba! Ezután tegyetek  
a zsákba eggyel több vattakockát (fehér), mint ahány 
játékos játszik, végül tegyetek a zsákba ugyanennyi 
fenyegetéskockát (fekete) is!

3.	 Keverjétek meg a tárgykártyákat, és alakítsátok ki  
a tárgypaklit! 

4.	 Keverjétek meg az Elveszett-kártyákat, és alakítsátok 
ki az Elveszett-paklit! 

5.	 A főgonoszok kártyáit tegyétek félre képpel felfelé!  
A többi gonoszkártyát képpel lefelé keverjétek össze,  
és alakítsátok ki belőlük a gonoszpaklit!  

A legelső játék előkészületei során nem áll majd 
rendelkezésetekre főgonosz. 

6.	 Az alváspaklit az alábbiak szerint készítsétek elő: 

	 Az Ébredés alváskártyát keverjétek össze két 
véletlenszerűen húzott alváskártyával, és képpel  
lefelé tegyétek a játékterület közelébe!

	 A többi alváskártyát keverjétek össze, és képpel lefelé 
tegyétek az imént félretett három kártya tetejére!

7.	 Az állapotkártyákat, gombokat, vattajelzőket, 
szívjelzőket stb. készítsétek a kezetek ügyébe! 

8.	 A kalandkönyvet tegyétek az asztal közepére,  
és a kiegészítő táblát tegyétek a jobb oldalára! 

9.	 Válasszátok ki az első mesélőt! Ez a játékos vegye 
magához a könyvjelzőt! Ő kezdi majd az első fordulót, 
őt pedig a tőle balra ülő játékos követi majd. 

10.	Válasszatok egy kalandot a kalandkönyvből,  
lapozzatok a kaland első oldalára, és olvassátok fel  
az első szakaszt! Ha most játszotok először, kezdjétek 
az első kalanddal: A kislány nagyágya! Bár a kalandok  
önállóan is játszhatók, a teljes történet megismeréséhez 
érdemes sorban haladni.
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Sokoldalúság: Fordulónként egyszer, amikor Teodóra 
sorra kerül, kicserélheted egy tulajdonságkockádat egy,  
a felhasznált kockák között lévő tulajdonságkockára. 

Találékonyság: Akkor használd ezt  
a képességet, amikor valamelyik játékos 
tulajdonságkockákkal dob. Ez a játékos  
egy vagy több kockát újradobhat. 

Bátorító szavak: Használd ezt a képességet 
bármikor, amikor valamelyik játékos kockát 
húz a zsákból! Ez a játékos visszateheti  
az összes húzott kockát a zsákba, hogy újakat 
húzzon helyettük. 

Kitartás: Válassz egy plüsst! Vegyél le egy vagy 
több állapotkártyát erről a plüssről! 

Teodóra

5

Éleslátás: Használd ezt a képességet, miután kockákat 
dobtál! Egy vagy több sárga kockát újradobhatsz.  
A második dobásod eredményét meg kell tartanod. 

Éles elme: Használd ezt a képességet, mielőtt 
támadást hajtanál végre! Adj egy sárga kockát 
a támadódobásodhoz!

Összpontosítás: Használd ezt a képességet 
egy sárga tulajdonságpróba helyett! 
Automatikusan sikerrel teljesíted ezt a próbát. 

elterelés: Használd ezt a képességet, amikor 
egy normál gonosz aktiválódik! Vegyél le egy 
eltárolt sárga kockát a karakterlapodról, hogy 
ezt a gonoszt ne aktiváljátok! 

FÉrc

5

Fürgeség: Használd ezt a képességet, miután kockákat 
dobtál! Egy vagy több zöld kockát újradobhatsz.  
A második dobásod eredményét meg kell tartanod. 

Kitérés: Használd ezt a képességet, mielőtt 
egy zöld kockával védekeznél! A dobásod 
eredményét megduplázhatod.

Tökéletes ügyesség: Használd ezt a képessé get 
egy zöld tulajdonságpróba helyett! 
Automatikusan sikerrel teljesíted ezt a próbát. 

ugrás: Használd ezt a képességet Ugri  
köré ben! Válassz négy mezőn belül egy olyan 
mezőt, amelyre Ugri rálát! Tedd Ugrit erre  
a mezőre!

ugri

5

Szívósság: Használd ezt a képességet, miután kockákat 
dobtál! Egy vagy több kék kockát újradobhatsz. A második 
dobásod eredményét meg kell tartanod. 

Védelmezés: Használd ezt a képességet, 
amikor egy másik plüss vattát veszítene! 
Helyette Trombi veszíthet egy vagy több vattát. 

Megelőző csapás: Használd ezt a képességet, 
mielőtt támadást hajtanál végre! Adj egy kék 
kockát a támadásodhoz. 

Megerősített varrás: Használd ezt a 
képességet, amikor Trombi egyszerre három 
vagy több vattát veszítene! Ehelyett Trombi 
csak két vattát veszít. 

TroMBi

3

3-1
A mesélő olvassa fel a következőt: 

Anya és Apa izgatott pillantásokat váltottak, miközben  
azt figyelték, ahogy a lányuk bemászik új, nagy lányoknak 
való ágyába. Gyönyörű lila-kék ágy volt, díszes fejtámlával, 
s a Kislány már első pillantásra beleszeretett.  
Egy hatalmas dobozban hozták haza, Apa pedig  
az egész délutánt a garázsban töltötte az összeszerelésével. 
Néhányszor már szundikált benne a Kislány, de ez volt 
az első éjszaka, amikor a gyerekágyat erre a nagyágyra 
cserélte. Anya sírt egy kicsit, amikor Apa szétszedte  
a gyerekágyat. A Kislány szomorú volt, amikor Apa felvitte 
a padlásra a szétszedett kiságyat. De már nagy lány volt, 
és várt rá az új, nagy ágy. 

A szülei betakargatták, Apa a haját simogatta, míg Anya 
elszoruló torokkal édes altatódalt énekelt. Amikor kiosontak 
a szobából, az ajtót résnyire nyitva hagyták, odabent pedig 
minden elcsendesedett. A Kislány légzése lelassult.  
A falon lógó kiscicás óra halkan tikk-takkolt. 

Tikk-takk... 

Szépen sorban a ház összes lámpáját leoltották, nemsokára 
Anya és Apa is lefeküdt aludni. 

Tikk-takk...

Vattahegyi Teodóra felült a Kislány új, nagy ágyában,  
és jókorát nyújtózkodott, miközben a környezetét csodálta. 
Mi történt a gyerekággyal? Megdörgölte üvegszemeit,  
és odahajolva megbizonyosodott róla, hogy a Kislány 
mélyen alszik. 

– Hol vagyunk, Teó? – kérdezte egy álmos hang. – És hova 
tűntek a rácsok? – Trombi, a plüsselefánt aggodalommal 
telve pillantott körbe. 

– Nem tudom, Trombi – mondta Teodóra. – Már ilyen volt, 
amikor felébredtem. 

– Félek – suttogta Trombi. Kettejük közt Ugri landolt 
kuncogva, hatalmas fülei csak úgy repkedtek körülötte. 

– Nekem tetszik! – jelentette ki Ugri. – Szép, és jól lehet 
rajta ugrálni.

– Ugri! – szisszent rá Teodóra. – Elég az ugrándozásból! 
Szépen játsszál!

– Hát megtörtént végre – mondta Férc. Mind odafordultak  
a megviselt, öreg plüss felé. Férc már a Kislány 
anyukájának gyerekkorában is szolgált, még a Felnövekvés 
évei alatt. Bicegett, szemei felemás gombok voltak. 
Mindannyian nagyon szerették a bölcs öreg rongybabát. 

– Mi történt meg, Férc úr? – kérdezte Teodóra. 

– Hát ez– mondta Férc. – Ez az, amire vállalkoztunk. 
Eddig csak kísérők voltunk, a gondjainkra bízott Kislányt 
pedig még óvta a gyerekágy varázsereje. De ma már 
a nagyágyban alszik, így ma veszi kezdetét az igazi 
küldetésünk. El fog jönni érte, nekünk pedig meg kell 
védenünk. 

– Ki fog eljönni, Férc úr? 

– Krepitusz. A rémálmok királya. Elküldi majd gonosz 
szolgálóit ezért az édes Kislányért, és csak mi állhatunk  
az útjukba. – Már a gondolat is büszkeséggel töltötte el  
az öreg rongybabát. 

– Krepitusz – álmélkodott Teodóra. – Azt gondoltam,  
hogy ő nem is létezik. 

– Nem fizethetnénk valakinek, hogy csinálja 
meg helyettünk? – suttogta Trombi. – Úgy sokkal 
biztonságosabb lenne. 

– Úgy vélem, bölcs dolog lenne – javasolta Férc – ha 
szétszélednénk a házban, és felszerelést keresnénk. Teó? 

– Megbízom a tanácsában, Férc úr! – mondta Teodóra. 
– Gyerünk, induljunk!

Készítsétek elő a kalandhoz tartozó felfedezéskártyákat, 
és anélkül, hogy megnéznétek őket, képpel lefelé 
tegyétek a paklit a játéktér közelébe! 

Megjegyzés: ebben a kalandban Cucut és Leopoldot nem 
választhatjátok (mivel velük még nem találkoztatok). 

Folytassátok az 5-1 szakasszal az 5. oldalon! 

A Kislány nAgyágyA

FÉRC MEsÉJE: 
Az ÉHENKóráSz HErNyó

Egy kis zöld hernyó annyira szeretett a zöld levelén 
falatozni, hogy amikor az összes barátja elkezdett 
bebábozódni, ő ellenállt. Azt mondta: „engem nem 
érdekel a változás, inkább itt üldögélek, és a levelemet 
majszolgatom.”

De amikor a barátai pillangókká változtak,  
és elrepültek, a kis hernyó magányos lett. Amikor 
pedig néhány nappal később a pillangók visszatértek, 
mindannyian csodálatos kalandokról meséltek,  
a kis hernyó pedig ráébredt arra, hogy nagyot hibázott.

„Most már látom, mit hagytam ki azzal, hogy 
ellenálltam a változásnak” – mondta szomorúan. 
„Szerettem a levelemet, ízlett is, de lemaradtam egy 
még nagyobb boldogságról.”

A JÁTÉK ELŐKÉSZÜLETEI

1
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Az Elveszettek   

A  szimbólumot tartalmazó mezőkre az oldal elő
készítése során egy-egy  jelzőt kell tenni. A  jelzővel 
rendelkező mezőkön lehetőség nyílik kapcsolatba lépni  
az Elveszettekkel (a Bukás Birodalmának polgáraival,  
az elveszett játékokkal). Ha egy plüss ilyen mezőre lép, 
akkor ennek a plüssnek a mozgása véget ér; szakítsátok 
félbe a körét, és dobjátok el a jelzőt! A soron lévő játékostól 
balra ülő játékos húzzon fel egy Elveszett-kártyát, és 
olvassa fel hangosan! Ezek a kártyák általában valamilyen 
választási lehetőséget kínálnak, amelyek során a 
plüssöknek lehetőségük nyílik tenni valamit a segítségre 
szoruló polgárokért. Ezért jutalomban részesülhetnek, 
ami néha csak egy egyszerű köszönöm... Ilyen a segítség 
természete. A plüssök bármikor dönthetnek úgy, 
hogy következmények nélkül elsétálnak, kivéve, ha a 
kártyán másként szerepel. A DÖNTÉS EREDMÉNYÉT 
NE OLVASSÁTOK EL, AMÍG A DÖNTÉS MEG NEM 
SZÜLETETT! A kártya végrehajtása után, hacsak másként 
nem szerepel a kártyán, folytassátok a játékot!

1.	 Keresés nehézsége: A sikeres kereséshez 
szükséges célszám ezen a térképen.

2.	 Színes vonalak: Egy folyamatos színes vonalon 
csak akkor léphet át egy plüss, ha a mozgáshoz 
ugyanolyan színű kockát (is) használ.

3.	 Az Elveszettek: Lásd „Az Elveszettek” részt alább!

4.	 Érdekes helyek: Lásd az „Érdekes helyek” részt 
alább!

5.	 Plüssök kezdőmezője: A plüssök ezen (vagy egy 
ezzel szomszédos) mezőn kerülnek a térképre.

6.	 Gonoszok kezdőmezője: A gonoszok figurái ezen  
(vagy egy ezzel szomszédos) mezőn kerülnek  
a térképre.

7.	 Kereskedők: Lásd a „Kereskedők” részt alább!

8.	 Elzárt mezők: Elsősorban távolságszámításhoz 
kellenek. A figurák nem léphetnek ilyen mezőkre, 
hacsak a kalandkönyv mást nem mond.

 
Érdekes helyek  
A  szimbólumot tartalmazó mezők érdekes helyek, 
amelyeket fel lehet fedezni. Ha egy plüss ilyen, még 
felfedezhető mezőre lép, akkor ennek a plüssnek a 
mozgása véget ér; szakítsátok félbe a körét, és olvassátok 
el a kalandkönyv ehhez a helyhez tartozó bejegyzését! 
Ezután, hacsak másként nem szerepel a kaland
könyvben, folytassátok az aktív játékos körét! A legtöbb 

 szimbólumot csak egyszer lehet felfedezni. Ha mellette 
szerepel  szimbólum is, akkor többször is felfedezhető.   

Kereskedők  
A  szimbólum jelzi, hogy egy adott mezőn lehetőség van 
kereskedni egy helyi árussal. Amikor első alkalommal lép 
egy plüss ilyen mezőre, ennek a plüssnek a mozgása véget 
ér; szakítsátok félbe a körét, és fedjetek fel négy kártyát a 
tárgypakliból! Az ezen vagy az ezzel szomszédos mezőn 
álló játékosok megszerezhetik a felfedett kártyákat. 
Minden megszerzendő kártyáért 1 gombbal vagy egy már 
meglévő tárgykártya eldobásával kell fizetniük. 

EGY OLDAL ELŐKÉSZÍTÉSE

12

5

63
8

8

4

4

4

A kalandkönyv minden oldalán találhattok az előkészítésre vonatkozó utasításokat. Alább néhány általános szabályt 
olvashattok az oldalak és az összecsapások előkészítéséről. 

A TÉRKÉP ÉRTELMEZÉSE
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A kereskedő megmaradt tárgykártyáit hagyjátok  
a térkép mellett! Ezek egészen addig megvásárolhatók, 
amíg a plüssök át nem kerülnek a kalandkönyv egy 
másik oldalára; ekkor keverjétek vissza a kereskedő 
tárgykártyáit a tárgypakliba. 

EGY OLDAL ELHAGYÁSA

Amikor elhagytok egy oldalt, vegyetek le róla minden 
megmaradt gonoszfigurát és jelzőt, a játékosok figuráit 
pedig tegyétek a karakterlapjukra! Ha a kalandkönyv egy 
oldal elhagyására utasít, akkor a soron lévő játékos körét 
még játsszátok végig, mielőtt átlépnétek a következő 
oldalra, hacsak valami másként nem utasít! 

EGY ÖSSZECSAPÁS ELŐKÉSZÍTÉSE

A gonoszok (a játékbéli ellenségek) akkor kerülnek 
játékba, ha a kalandkönyv a játékosokat egy összecsapás 
előkészítésére utasítja. A kalandkönyv kétféle összecsapás 
előkészítésére utasíthat: 

 Véletlenszerű összecsapás

 Nevesített összecsapás

Véletlenszerű összecsapás
Egy véletlenszerű összecsapás előkészítéséhez 
keverjétek meg a gonoszpaklit! A kiegészítő tábla 
mellé, egy oszlopba húzzatok fel annyi gonoszkártyát, 
amennyi plüss játékban van! Az ezekhez a kártyákhoz 
tartozó gonoszfigurákat tegyétek fel a térkép  
szimbólummal jelölt mezőire vagy az ezekkel 
szomszédos mezőkre! Azt, hogy pontosan mely 
mezőkre kerüljenek a gonoszok, a mesélő dönti el. 

Nevesített összecsapás 
A nevesített összecsapásokat meghatározott ellenségekkel 
vívják a játékosok, tehát a különféle ellenségek közül 
meghatározott számúnak kell a játékba kerülnie.  
A nevesített összecsapások előkészítése során nézzétek 
át a gonoszpaklit és a képpel felfelé félretett főgonosz
kártyákat, és válasszátok ki belőlük az összecsapásokhoz 
szükséges ellenségeket!  

Megjegyzés: ha egy összecsapás során választható egy 
vezér gonoszkártya, akkor azt mindenképpen ki kell 
választani! A kiválasztott gonoszkártyákat keverjétek 
össze, és tegyétek őket egy oszlopba, a kiegészítő tábla 
mellé! Az ezekhez a kártyákhoz tartozó gonoszfigurákat  
tegyétek fel a térkép  szimbólummal jelölt mezőire 

vagy az ezekkel szomszédos mezőkre! Azt, hogy pontosan 
mely mezőkre kerüljenek a gonoszok, a mesélő dönti el.

Összecsapás egy főgonosszal
Ha főgonosz kerül játékba, tegyetek a kártyájára annyi 
vattajelzőt (sötét oldalukkal felfelé), ahány plüss van 
játékban! Amikor a főgonoszt legyőznétek, vegyetek le egy 
vattajelzőt a kártyájáról! A főgonoszt akkor sikerül végleg 
legyőznötök, ha már nincs vattajelző a kártyáján; ekkor 
vegyétek le a térképről! 
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EGY JÁTÉKOS KÖRE

Egy játékosnak a körében a következőket kell végrehajtania, 
ebben a sorrendben: 

1.	 Dobókockák húzása

2.	 Vatta keresése

3.	 Fenyegetéskockák felrakása

4.	 Akciók végrehajtása

	  Mozgás
	  Tartalékolás
	  Bátorítás
	  Tulajdonságpróba
	  Csapatfeladat
	  Támadás
	  Kutatás

5.	 Megmaradt dobókockák 

6.	 Fenyegetés ellenőrzése

1. DOBÓKOCKÁK HÚZÁSA
Húzz 5 dobókockát a zsákból, és tedd őket magad elé!  
Ha a zsákban már ötnél kevesebb kocka van, akkor húzd 
ki az összeset, ami benne van, tedd vissza az összes 
felhasznált kockát, majd húzz tovább, hogy öt kockád 
legyen! 

2. VATTA KERESÉSE
Vatta kereséséhez dobj a fehér kockáiddal! 
A kockákat dobhatod egyesével, vagy akár 
egyszerre többet is, egy dobásként (hogy 

nagyobb eredményt érhess el velük a kockák össze
adásával). Minden egyes dobás után, ha a dobás eredménye 
nagyobb vagy egyenlő, mint a meglévő vattáid száma, 
akkor vegyél el a készletből egy vattajelzőt, majd a 
kocká(ka)t tedd a felhasznált kockák közé! Korlátlan 
számú vattád lehet. 

3. FENYEGETÉSKOCKÁK FELRAKÁSA
A fekete kockáidat tedd fel a fenyegetéssávra, 
felülről kezdve! 

4. AKCIÓK VÉGREHAJTÁSA
Az előtted maradt színes dobókockákat használhatod 
az akciók végrehajtására. Egy akció végrehajtásához el 
kell költened egy megfelelő színű dobókockát. Egy kocka 
elköltésekor dobj az adott kockával, hajtsd végre az 
akciót, majd dobd el a kockát! Ahogy a vatta keresésekor, 
úgy itt is a kockák dobhatók egyesével, vagy akár több 
azonos színű kocka egyszerre (akár lilákkal együtt), egy 
dobásként. A körödben annyi akciót hajthatsz végre, 
amennyit szeretnél, ugyanazt az akciót akár többször is, 
amíg van hozzá elegendő mennyiségű elkölthető kockád 
az adott színből. Az egyes kockákkal végrehajtható akciók 
a következők: 
Bármilyen színű tulajdonságkocka

	 Szaggatott vonalon áthaladás vagy az elköltött kocka 
színével megegyező színű, folyamatos vonalon 
áthaladás. 

	 Egy kocka tartalékolása.

	 Egy plüss bátorítása.

	 Az elköltött kocka színével megegyező színű 
tulajdonságpróba végrehajtása.

	 Az elköltött kocka színével megegyező színű 
csapatfeladathoz való hozzájárulás.

Piros tulajdonságkocka
Közelharci támadás

Zöld tulajdonságkocka
Távolsági támadás

Sárga tulajdonságkocka
Kutatás

Kék tulajdonságkocka
Nincs egyedi akciója

Lila tulajdonságkocka
Bármilyen színű tulajdonságkockát 
helyettesíthet.
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Tulajdonságpróba
Időnként különböző próbákat teljesíthetsz vagy kell 
teljesítened. A próbáknak van egy színük, és egy nehézségi 
célszámuk, és általában így fogalmazódnak meg:  

73-1
A karakterlapokon és a kártyákon tartalékoltak 
kivételével az összes dobókockát tegyétek vissza  
a zsákba! Keverjétek újra a gonoszok pakliját! A mesélő 
adja át a könyvjelzőt a bal oldali szomszédjának, az új 
mesélő pedig olvassa fel a következőket:

A plüssök végigrohantak a gyárerőd mélyén futó, sötét 
folyosókon és föld alatti járatokon. Sehol sem ütköztek 
gonoszokba, így nem látták szükségesnek a lopakodást. 
Találkoztak azonban számos Elveszett munkással, akik 
közül sokan hangosan éljeneztek a plüssök láttán, míg 
mások a segítségükért könyörögtek. Segítettek is, akin 
csak tudtak, és megosztották a külvilági híreket az ezekre 
áhítozókkal. A munkások közül többen is megfogadták  
a plüssök tanácsát, hogy csatlakozzanak az ellenálláshoz, 
és elindultak felfegyverkezni.

– Látjátok, hogy mi történik, barátaim? – kérdezte Férc, 
miközben egy újabb folyosón vágtak át. – A tetteink örökre 
megváltoztatták a Bukás Birodalmát. Még ha nem is éljük 
túl ezt a kalandot, az itt élők levetik magukról Krepitusz 
rabigáját. 

– Hogy érted, hogy nem éljük túl? – hőkölt vissza Trombi.

– Előre! – kiáltotta Férc. 

– Igazából mi is az a kohó? – kérdezte Ugri. 

– A tűzhöz van valami köze – válaszolta Teodóra.  
– Beolvaszt dolgokat, hogy azokból más dolgokat lehessen 
készíteni. 

Nem sokkal később forróvá vált körülöttük a levegő,  
és mindenhonnan hatalmas gépezetek hangját hallották. 
Végül beértek a forróságot árasztó terembe, amely tele 
volt óriási olvasztótégelyekkel, amiket vasszerkezetek 
mozgattak.

– Odafent! – kiáltotta Cucu, és felmutatott a magasban 
futó vashídra, amely egy hatalmas ajtónyíláshoz vezetett. 
Az oda vezető úton azonban Krepitusz pribékjei éberen 
őrködtek. 

Húzzatok fel egy alváskártyát!

előkészületek
Tegyétek Bütyök figuráját a  szimbólummal jelölt 
mezőre! Minden játékos tegye a figuráját a Bütyökkel 
szomszédos mezők valamelyikére! 

A megjelölt helyre tegyetek fel  jelzőt!

Készítsetek elő egy véletlenszerű összecsapást (ebből  
a szempontból Bütyök játékban lévő plüssnek számít)! 

Készítsétek elő az Átugorható mezők és a Tűz 
környezetkártyákat, mostantól érvényesek a szabályaik!

különleges szabályok
Kijárat: A plüssöknek el kell érniük a kijáratot. Amikor 
egy plüss a  szimbólumon fejezi be a körét, vegyétek 
ki a játékból, és a figuráját tegyétek a karakterlapjára!  
A plüssök akkor is elhagyhatják a térképet, ha Bütyök 
vagy gonoszok még játékban vannak. Amint minden 
plüss elérte a kijáratot, folytassátok a 77-1 szakasszal  
a 77. oldalon! 

73-2
Az olvasztótégelyek nagy rángással álltak meg, amikor  
a számukra kijelölt helyre értek, majd lassan előrebillentek, 
és a bennük lévő izzó fémolvadék az öntőformákba folyt.  
A fémöntés lassú és gondosan előkészített folyamat, így egy 
kellőképpen ügyes és gyors plüss átslisszolhat a megdöntött 
tégely másik oldalára, ha elég bátor hozzá. 

Tegyél erre a plüssre egy Bátor állapotkártyát!

73-3
Felismered a gépalkatrészek típusait, amiket láttál. 

– Begyűjtők! – kiáltasz a többiek felé. – Krepitusznak elég 
alkatrésze van, hogy százakat szereljen össze belőlük!

Kapsz egy szívet! A 2  mezőt már nem fedezhetitek 
fel. 

1

3

2

Nyugtalan

73

Lásd a 73-1 szakasz különleges szabályaiban  
a Kijárat részt!

Roham: Húzzatok fel egy alváskártyát!

A levegőben parázs száll, te pedig meredten 
bámulod az előtted álló, izzó fémolvadékkal 
teli, hatalmas olvasztótégelyt. Körbepillantasz, 
kétségbeesetten keresel valami módot az átjutásra. 
Észreveszed, hogy a közeledben lévő futószalag fém 
játékalkatrészeket szállít egy megolvasztásra váró, 
nagy kupachoz, amelyből óriási fémkar dobálja 
be azokat egy gigászi kemencébe. A kemencétől 
szállítóvályúk futnak a tégelyekig. Észreveszed, 
hogy elég sok időbe telik, amíg egy-egy tégely 
megtelik. Elgondolkodsz, hogy vajon ez a holtidő 
elegendő-e ahhoz, hogy a tégely peremére ugorva 
eljuss a kijárathoz. Veszélyes ugrás lenne ez – de mi 
más választásod van?  
 
 
Egy hatalmas, üres olvasztótégely peremén 
egyensúlyozva lenézel az öntőformákra, amikbe 
a fémolvadék kerül. Az egész folyamat olyan 
ridegnek és élettelennek tűnik, az öntőformák 
alakja viszont ismerősnek tűnik...

Hajts végre egy 4-es nehézségű sárga (érzékelés) 
próbát!

siKER: Olvasd el a 73-3 szakaszt!

KUDARC: Semmi sem történik. 

  
óvatosan egyensúlyozol a bugyborékoló, olvadt 
fémmel teli olvasztótégely peremén. A hőség szinte 
elviselhetetlen, és ahogy lenézel, ijedten veszed 
észre, hogy a bundád megperzselődik. Muszáj 
eltűnnöd innen!

Folytasd a 73-2 szakasszal!

 
A Kislány hánykolódik álmában, a párnája pedig 
halk puffanással esik a padlóra. A gyárban az 
olvasztótégelyeket egy láthatatlan erő billenti meg.

Tegyetek egy Csapdába esett állapotkártyát 
minden olyan plüssre, aki olyan mezőn 
tartózkodik, amelynek legalább egy zöld 
folytonos vonallal ellátott széle van!

A MOHó KOHó

A próba végrehajtásához el kell költened tetszőleges 
mennyiségű, megfelelő színű (és/vagy lila) dobókockát.  
Ha a dobás eredménye eléri vagy meghaladja a célszámot, 
hajtsd végre a próba SIKER részét! Ellenkező esetben 
hajtsd végre a KUDARC részt! Automatikusan kudarcot 
vallasz, ha a próba végrehajtásához szükséges színű 
kockával (vagy lilával) nem rendelkezel. 

Négy helyen találkozhatsz próbákkal.

	 A kalandkönyv speciális szabályai: Bizonyos esetekben 
a kalandkönyv utasításai szerint kell majd próbákat 
végrehajtanotok.

	 Állapotkártyák: Sok esetben ahhoz, hogy 
megszabadulhass egy állapotkártyától, próbát kell 
végrehajtanod. 

	 Környezetkártyák: Egyes környezetkártyák esetén 
próbát kell végrehajtanod ahhoz, hogy a környezeti 
hatásokra reagálhass.

	 Elveszett-kártyák: Egyes Elveszett-kártyák 
végrehajtása során próbákat kell teljesítened. 

Csapatfeladat
Időnként a csapat együtt is végrehajthat vagy végre 
kell hajtania bizonyos feladatokat. A csapatfeladatok 
hasonlítanak a próbákra, de ezek teljesítéséhez több játékos 
is hozzájárulhat azzal, hogy a saját körében a megfelelő 
színű kockával dob, és úgy dönt, hogy a csapatfeladatsávra 
teszi azt. Ha az ott lévő kockák összértéke eléri vagy 
meghaladja a csapatfeladat célszámát, hajtsátok végre 
azt, amire a SIKER rész utasít, majd tegyétek a kockákat 
a felhasznált kockák közé. A csapatfeladatoknál nem lehet 
kudarcot vallani. Hacsak a kalandkönyvben másként nem 
szerepel, a csapatfeladatokban a térkép bármelyik részén 
állva részt vehetnek a plüssök. 

Mozgás
	 Költs el egy tetszőleges színű dobókockát, hogy a 

dobás eredményének megfelelő mennyiségű mezőnyit 
mozoghass! 

	 A plüssök átlósan is léphetnek. 

	 A plüssök csak a négyzetrácson mozoghatnak, nem 
léphetnek elzárt mezőkre. 

	 Egy plüss áthaladhat olyan mezőn, ahol már áll másik 
plüss, de nem fejezheti be a mozgását ilyen mezőn.

	 Egy plüss nem haladhat át olyan mezőn, ahol gonosz 
tartózkodik. 

	 Egy plüss csak akkor haladhat át egy folytonos színes 
vonalon, ha a mozgáshoz a vonal színével megegyező 
vagy lila kockát használ.

	 Megjegyzés: a folytonos fehér vonalakon nem lehet 
átmozogni.

Tartalékolás

Ahelyett, hogy elköltenéd, 
tartalékolhatsz is egy kockát. 
A tartalékolt kockát a plüssöd 
karakterlapján tárold! Nem 

szükséges dobnod a tartalékolt kockával. A tartalékolt 
kockát használhatod védekezésre vagy elköltheted egy 
későbbi körödben. Nem tartalékolhatsz kockát, ha már 
van egy kocka a karakterlapodon tartalékban! 

Bátorítás
Egy plüss bátorításához válaszd ki egy másik játékos 
plüssét, és hajtsd végre a következők valamelyikét:  

	 Tartalékold egy kockádat az adott játékos 
karakterlapján, mintha a sajátodon tartalékolnád!  
Ha az adott játékosnak már van egy kockája 
tartalékban, azt tedd a felhasznált kockák közé,  
és a saját kockádat tedd a helyére! 

	 Rakd egy kockádat a felhasznált kockák közé, hogy 
átadhasd egy vattádat a másik plüssnek! 

5

Sokoldalúság: Fordulónként egyszer, amikor Teodóra 
sorra kerül, kicserélheted egy tulajdonságkockádat egy,  
a felhasznált kockák között lévő tulajdonságkockára. 

Találékonyság: Akkor használd ezt  
a képességet, amikor valamelyik játékos 
tulajdonságkockákkal dob. Ez a játékos  
egy vagy több kockát újradobhat. 

Bátorító szavak: Használd ezt a képességet 
bármikor, amikor valamelyik játékos kockát 
húz a zsákból! Ez a játékos visszateheti  
az összes húzott kockát a zsákba, hogy újakat 
húzzon helyettük. 

Kitartás: Válassz egy plüsst! Vegyél le egy vagy 
több állapotkártyát erről a plüssről! 

Teodóra
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Fedezzétek fel a  szimbólumokat!

Első roham: Olvassátok el a 25-3 szakaszt!

további rohamok: Húzzatok fel egy alváskártyát!

A plüssök ott álltak Marietta kunyhója előtt. 
Felettük baljóslatúan magasodtak a fák,  
a távolból pedig kutyák csaholását hallották.  
Ugri bekopogtatott a kunyhó ajtaján, de nem 
érkezett válasz. – Lehet, hogy be kellene mennünk? 
Odabent biztonságosabb – javasolta Férc. Teodóra 
körbesétálta a kunyhót, és valami ismerőset talált  
– egy régi piros kiskocsit. 

Nézzétek át a tárgykártyák pakliját! Vegyétek 
ki a Piros kiskocsi kártyáját, és tegyétek a 
kezetek ügyébe úgy, hogy mindenki elérje, majd 
keverjétek meg a tárgykártyák pakliját! 

Ahhoz, hogy beléphessetek a kunyhóba, egy 
13-as nehézségű piros (erő) csapatfeladatot kell 
teljesítenetek. Csak azok a plüssök járulhatnak 
hozzá ehhez a csapatfeladathoz, akik az ajtóval 
szomszédos mezőn állnak. 

siKER: Vegyétek le az ajtójelzőt! Szabadon 
bemehettek a kunyhóba és kijöhettek onnan. 
 
 
 
– Ööö... bocsánat a zavarásért – hallasz  
egy hangot a fejed fölül. Ahogy felnézel,  
egy terepszínű ruhába öltözött akciófigurát 
látsz fejjel lefelé lógni az egyik tüskés ágról. 
Szégyenlősen mosolyog rád. – Már nem is tudom, 
mióta vagyok itt beszorulva – mondja a lány.  
– Tudnál esetleg segíteni?   
 
Ha fel akarsz mászni, egy 7-es nehézségű 
zöld(ügyesség) próbát kell végrehajtanod.  
 
siKER: Olvasd el a 25-2 szakaszt! 
 
KUDARC: Semmi sem történik. Te vagy 
bármelyik másik plüss újrapróbálhatjátok, amíg 
nem sikerül a próba.

Marietta kunyhóját kifosztották! 

Folytassátok a 25-4 szakasszal!.

A fák! A fák életre keltek, és dühösen 
karmoltak a plüssökbe ágaikkal.  

Minden plüss veszít 4 vattát! Ez ellen  
az általános szabályok szerint lehet 
védekezni.

25-1
A karakterlapokon és a kártyákon tartalékoltak 
kivételével az összes dobókockát tegyétek vissza a 
zsákba! Keverjétek újra a gonoszok pakliját! A mesélő 
adja át a könyvjelzőt a bal oldali szomszédjának, az új 
mesélő pedig olvassa fel a következőket:

A plüssök ázottan és elveszetten terültek el a folyó partján. 
Teodóra nagy nyögés kíséretében ült fel, és körbenézett. 
Újra a Szedreserdőben voltak, a folyó egy olyan 
szakaszánál, ahol a kanyarulatban egész kis tavacska 
alakult ki. Meg is jegyezte, mekkora szerencséjük volt, hogy 
ezen a sekélyebb részen sodródtak partra, mivel nem is 
olyan messze a folyót már dühöngő vízesések tarkították. 

– Miért olyan sós a víz? – kérdezte Trombi, ahogy talpra 
kecmergett. 

– Ez a Könnyzuhatag – jelentette ki Férc, aki épp Ugrinak 
segített kifacsarni a vizet a vattájából. – A síró gyerekek 
könnyei táplálják. 

– Könnyek? – képedt el Trombi. – De hát.. de hát ez nagyon 
sok! Az a rengeteg szegény gyerek.

– Szedd össze magad, Trombi! – mondta Ugri. – Nem olyan 
rossz a helyzet. Az öröm és a nevetés is könnyekre fakaszt. 

– A sírás nem is olyan rossz dolog – mondta Teodóra. 

– Emlékeztek, amikor a Kislány megpróbált felmászni  
a könyvespolcra, és leesett? Csak sírt és sírt. De tanult  
az esetből, és azóta a fellépőre áll, ha a felső polcról szeretne 
valamit. 

– Így van – helyeselt Férc. – A bánatban szépség is rejtőzik. 
Erősebbé válhatunk tőle, és amikor bánat ér minket, 
megtanulhatjuk jobban becsülni a boldogságot. 

– Van benne valami – mondta Trombi a szemeit törölgetve. 
– Csak hiányzik az otthonunk és a Kislány. 

– Nekem is – értett egyet Teodóra. – Induljunk, hogy 
mielőbb viszontláthassuk! 

És ezzel a plüssök elindultak. Nem sokkal azután, hogy 
beléptek a baljós, sötét fák közé, egy keskeny ösvényre 
tévedtek, ami ismerős helyre vezette őket. 

– Marietta kunyhója! – kiáltott fel Férc. 

Húzzatok fel egy alváskártyát!

előkészületek
Minden játékos tegye a figuráját a  szimbólummal 
jelölt vagy valamelyik azzal szomszédos mezőre!

Készítsétek elő a Falak és akadályok környezetkártyát, 
mostantól érvényesek a szabályai!  

Tegyetek egy ajtójelzőt az 1 -nél található átjáróra!

25-2
Felmászol a fára, elég magasra ahhoz, hogy kiszabadítsd  
a katona lábát. Egy puffanással a földre esik. 

– Mik azok a házak, amiket odafentről láttam? – kérdezed  
a fáról lehuppanva, kelet felé mutatva. 

– Az a Kívülállók tábora – válaszol. – Olyan játékok ők, 
akik inkább szabadon élnek, ahelyett, hogy Krepitusznak 
gürcölnének. 

Kapsz egy szívet! 

Ha nincs a játékban gonosz, és szeretnétek  meglátogatni 
a Kívülállók táborát, folytassátok a 27-1 szakasszal a 27. 
oldalon! 

25-3
A fák közül mély morgást hallasz, majd egy csapat Korcs 
lép a tisztásra, agyaraikat kivillantva. 

előkészületek
Készíts elő egy összecsapást annyi Korccsal, ahány plüss 
játékban van! 

25-4
A kunyhó üresen állt. 

– remélem, Marietta jól van – suttogta Trombi. 

– Nem tetszik ez nekem – jelentette ki Férc. A mindig is 
rendetlennek tűnő kunyhóban most még nagyobb káosz 
uralkodott, valaki mindent szétdobált és összezúzott. 
Semmi nyoma nem volt az öreg kukoricacsuhé babának. 
Ugri felfordított egy fatálat, ami alól ijedt cincogást 
hallottak. 

– Marietta kisegere! – kiáltott fel Teodóra. A kis játékegér 
piciny kerekein a búvóhelye felé iramodott, de hamar 
elfogyott az ereje, és megállt. A hátán lévő, üres lyukból 
egyértelmű lett, hogy hiányzik a kulcsa, amivel fel lehetne 
húzni. 

– Milyen aranyos! – mondta Trombi. – Vigyázni kell erre  
az apróságra. Cincoginak fogom hívni – vigyorodott el  
az elefánt. 

Keressétek elő Cincogi kártyáját a felfedezéskártyák 
paklijából, és valamelyik plüss szerelkezzen fel vele! 
Cincogit addig nem használhatjátok, amíg meg nem 
találtátok a kulcsot, amivel felhúzhatjátok. A kulcs 
megtalálásához egy 9-es nehézségű sárga (érzékelés) 
csapatfeladatot kell teljesítenetek. 

siKER: Trombi bedugta a kulcsot a Cincogi hátán lévő 
lyukba, és néhányat tekert rajta. Az egér életre kelt, és 
izgatottan cincogni kezdett. Egy szörnyű idegenről mesélt, 
amilyen szörnyűt korábban még soha nem láttak. Marietta 
a behatoló karmai közé került, majd egy szörnyűséges hang 
kíséretében egy szemvillanás alatt eltűnt. 

Az a plüss, aki az utolsó kockát tette a csapatfeladatsávra, 
kap egy szívet! Mostantól használhatjátok Cincogit.  

A sZEDREsERDő sZÉlÉn 25
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Trombi szeretne segíteni a csapatnak betörni a kunyhó 
ajtaját. Az egyik piros dobókockájával 5-öt dob, ezt felteszi  
a csapatfeladatsávra. Sajnos a dobása nem volt elég,  
hogy a csapat sikerrel teljesítse a feladatot. Ha van még 
piros (vagy lila) dobókockája, tovább próbálkozhat  
a csapatfeladat teljesítésével. 
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Közelharci támadás
Egy közelharci támadás végrehajtásához egy plüssnek 
rendelkeznie kell közelharci fegyverrel. Közelharci 
támadás esetén vegyél célba egy gonoszt! A célba vett 
gonosznak a támadó plüssel szomszédos mezőn kell  
állnia úgy, hogy nincs köztük folytonos színes vonal 
(lásd az ábrán). Dobj tetszőleges mennyiségű piros (és/
vagy lila) dobókockával! Ha a dobás összértéke eléri vagy 
meghaladja a megtámadott gonosz védelmi értékét,  
a gonoszt legyőzted. Ha egy gonoszt sikerül legyőzni,  
vedd le a figuráját a térképről és dobd el a kártyáját!  
A gonoszt legyőző plüss kap egy gombot. Ha a legyőzött 
gonosz vezér vagy főgonosz volt, a plüss egy Bátor 
állapotkártyát is kap a gomb mellé. 

Trombi nem tudja megtámadni az A Tipegőt a Húsklopfoló
jával, mivel folytonos színes vonalon át nem lehet közelharci 
támadást végrehajtani. Teodóra meg tudja támadni a B Tipegőt 
a Levélbontó késével, mivel színes folytonos vonal nem áll  
a támadása útjába. 

A

B

Megjegyzés: Ha legyőzöl egy gonoszt, ne vegyél le fekete 
kockát a fenyegetéssávról! 

Távolsági támadás
A távolsági támadás ugyanúgy működik, mint a közel-
harci, kivéve, hogy a plüssnek távolsági fegyverrel kell 
rendelkeznie, zöld kockát (és/vagy lilát) kell használnia, 
és a támadás keresztezhet folytonos színes vonalakat 
(fehéret nem). A támadás célpontja egy olyan gonosz 
lehet, aki legfeljebb annyi mezőre áll a támadó plüsstől, 
mint a plüss fegyverének hatótávja. 

Egy főgonosz megtámadása
Ha egy támadással legyőznél egy 
főgonoszt, vegyél le a kártyájáról 
egy sötét vattát! Ha már nincs a főgonosz 
kártyáján sötét vatta, sikerült végleg legyőznöd, és ezzel  
kikerül a játékból. 

Kutatás
A legtöbb térkép jobb felső sarkában található egy 
kutatás szimbólum és egy hozzá tartozó célszám. A 
kutatáshoz használd el tetszőleges számú sárga (és/vagy 
lila) dobókockádat! Ha a dobásod összértéke eléri vagy 
meghaladja a kutatás célszámát, húzz egy tárgykártyát! 
Amikor tárgykártyát húzol (ha az nem közös tárgy), 
azonnal felszerelkezhetsz vele vagy átadhatod egy másik 
játékosnak (akinek, ha szeretné megtartani a tárgyat, 
azonnal fel kell szerelnie vele a plüssét). Ha senki sem 
szerelné fel a tárggyal a plüssét, dobjátok azt el. Ha 
közös tárgyat húztok, azt tegyétek az asztalra úgy, hogy 
mindannyian elérjétek! A közös tárgyakat a csapat 
bármely tagja használhatja, és nincs korlátozva, hogy 
egyszerre mennyi lehet nálatok. 

Felszerelés
Minden plüssön 4 felszerelésnek van hely: fej, test, 
mancsok és egyéb. Egy plüssnek nem lehet két azonos 
típusú tárgya. 

+1

fej

páncél
Műanyag sisaK

Bónusz: amikor védekezel, adj hozzá 
1-et a kék kockád értékéhez! 

Eldobhatod ezt a sisakot, hogy egy 
adott forrásból származó összes 

sérülést felfogd vele. 

Fej

+1

test

páncél
MűBőr Mellény

Bónusz: amikor védekezel, adj hozzá 
1-et a lila kockád értékéhez! 

Nem kaphatsz Ázott állapotkártyát. 

Test

+1

Mancs • Háztartás  • dolgozószoba • feszítő

Közelharci fegyver
levélBontó Kés

Bónusz: amikor közelharci támadást 
hajtasz végre, adj hozzá 1-et a piros 

kockáid értékéhez! 

Mancsok

+1 +2

Kiegészítő

páncél
doBoztető 

Bónusz: amikor védekezel, adj hozzá 
1-et a kék kockád értékéhez! 

Amikor távolsági támadás ellen 
védekezel, ne 1-et, hanem 2-t adj a kék 

kockád értékéhez! 

Egyéb

Példa: Teodóránál van egy Levélbontó kés. Teodóra talál 
egy Olló tárgykártyát. Mivel mindkét kártyán mancs 
szimbólum található, nem lehet mindkettő egyszerre 
Teodóránál. Ha szeretne felszerelkezni az Ollóval, el kell 
dobnia a Levélbontó kést. 

Közös tárgyak
A közös tárgyak nem képezik 
egy plüss felszerelését, 
tegyétek le azokat úgy, hogy 
mindannyian elérjétek!  
A közös tárgyakat kezeljétek 
úgy, mintha egyszerre  
az összes plüss rendelkezne 
velük! Korlátlan számú közös 
tárgy lehet egyszerre játékban. 
  

Ugri meg tudja támadni az ágyon lévő A Tipegőt  
az Íjászfelszereléssel, mivel ez egy távolsági fegyver,  
amelynek hatótávja 6. 

A

Közös tárgy

egyéb
triCiKli

Közös tárgy: Tedd ezt a kártyát 
képpel felfelé az alváspakli tetejére! 

Amikor legközelebb alváskártyát 
húznátok, ezt a kártyát dobjátok el 

helyette!
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Bónuszok és a lila kocka használata
Számos kártya és hatás adhat bónuszokat a kocka-
dobásaidhoz. A legtöbb esetben ezek a bónuszok csak 
bizonyos színű kockákra vonatkoznak. A bónuszokat 
minden esetben az egyéb hatások után kell a kocka-
dobások értékéhez számolni. 

A lila dobókockák bármilyen más színű tulajdonságkocka 
helyett használhatók. A lila kockák azonban csak azokat 
a bónuszokat kapják meg, amelyek kifejezetten lila 
kockákra vonatkoznak, más színű kockák bónuszait nem.

Sári közelharci támadást hajt végre a plüssével.  
Két piros és egy lila kockával dob. 

A Húsklopfolója a piros kockáihoz +1 bónuszt ad. Sári 
egy piros 3-ast, egy piros 1-est és egy lila 4-est dob. 

A dobás végeredménye: (3+1)+(1+1)+4=10

+1

Mancs • Háztartás • Konyha • zúzó 

Közelharci fegyver
HúsKlopfoló

Bónusz: amikor közelharci támadást 

hajtasz végre, adj hozzá 1-et a piros 

kockáid értékéhez! 

Miután ezzel a fegyverrel legyőzöl  

egy gonoszt, kapsz 1 vattát.

Megjegyzés: A lila kockák más színű kockák „helyett” 
használhatók, nem „változnak át” más színű kockává. 

Példák: 

Egy lila kockát használhatsz: 

	 egy piros kocka helyett közelharci támadásnál;

	 arra, hogy zöld folyamatos vonalon mozoghass át;

	 egy sárga kocka helyett kutatásnál;

	 egy kék kocka helyett kék tulajdonságpróbánál. 

NEM használhatod azonban például:

	 Trombi képességét a lila kocka újradobására 
(mivel ezzel csak kék kockát dobhatsz újra);

	 a Befőttes gumi +1 bónuszához (mivel  
ez a tárgy csak a zöld kockák esetén  
biztosítja a +1 bónuszt).

5. MEGMARADT DOBÓKOCKÁK
Az összes megmaradt dobókockádat rakd a felhasznált 
kockák közé! 

6. FENYEGETÉS ELLENŐRZÉSE
Ha van gonosz játékban... és a fenyegetéssávon lévő 
kockák száma eléri vagy meghaladja a játékban lévő 
gonoszok számát, akkor a gonoszok kerülnek sorra (lásd  
a 12. oldalon). 

Ha nincsen gonosz játékban... és a fenyegetéssávon lévő 
kockák száma eléri vagy meghaladja a játékban lévő 
plüssök számát, akkor hajtsátok végre az alábbi lépéseket, 
ebben a sorrendben: 

1.	 Hajtsátok végre a kalandkönyv aktuális oldalának  
hatását!

7

Jussatok fel a vonatra! Ha minden plüss 
a vonaton van, olvassátok el a 7-1 szakasz 
Mindenki a fedélzeten! részét. Ha a vonat 
elment, fedezzétek fel a  szimbólumokat,  
és keressetek más utat!

Első roham: Olvassátok el a 7-3 szakaszt!

további rohamok: Húzzatok fel egy alváskártyát!

Odalépsz az idegenekhez, akik segítettek 
megpakolni a vonatot. Egyikük, egy régi, 
megviselt, beesett arcú víziló észrevesz,  
így barátságos mosollyal felé fordulsz.

– Üdvözöllek, barátom! – mondod neki. 
– Megkérdezhetem, mit csináltok itt? 

– Mi vagyunk az Elveszettek – válaszol  
a víziló szinte félve. – Az erődben lakó sötét 
nagyúrnak gürcölünk, ellátmányt gyűjtünk  
a gyárerődjébe. 

– Ez szörnyen hangzik – képedsz el.  
– Miért nem hagyjátok itt? 

– Krepitusz nagyúr elpusztít mindenkit,  
aki nem engedelmeskedik a parancsainak  
– válaszol a víziló. 

Vonatfütty hallatszik, így elköszönsz.  
– Sajnálom, de el kell érnünk azt a vonatot. 
Köszönöm a segítséget! 

– Az a vonat Lim-lom városába tart  
– szól még utánad a víziló. – Ha nem  
éritek el, a Szedreserdőn kell átvágnotok. 

Bármelyik játékos köre végén beléphettek  
a Szedreserdőbe, ha nincs játékban gonosz. 
Folytassátok a 13-1 szakasszal a 13. oldalon!

Ahhoz mit szóltok? – kérdezte Ugri, egy öreg piros 
kiskocsira mutatva, ami épp csak kikandikált a 
játékhalom alól. – Azzal gyorsabban lejutnánk. 
Lehet, hogy a nyakunkat is kitörnénk, de nagyon jó 
mókának ígérkezik!

Ha már elment a vonat, de szeretnétek a kiskocsival 
üldözőbe venni, folytassátok a 7-2 szakasszal!  

Odahaza, a hálószobájában a Kislány 
reszketni kezdett, összekucorodott, hogy kicsit 
felmelegedjen. A plüssök alatt megremegett 
a játékhegy, elveszett játékok egész lavinája 
zúdult alá. 

Minden plüss, aki épp nem a síneken 
tartózkodik, elveszít egy vattát.

7-1 
A karakterlapokon és a kártyákon tartalékoltak kivételével  
az összes dobókockát tegyétek vissza a zsákba! Keverjétek újra 
a gonoszok pakliját! A mesélő adja át a könyvjelzőt a bal oldali 
szomszédjának, az új mesélő pedig olvassa fel a következőket:

A plüssök magatehetetlenül zuhantak lefelé az áporodott ködön 
keresztül. Hangosan kiáltoztak, ahogy vészesen közeledett a talaj. 
Elsőként Teodóra ért földet, de nem sokkal lemaradva követte őt 
Ugri és Férc is. 

– Jaj, szegény fejem! – nyögött fel Ugri, alig néhány másodperccel 
azelőtt, hogy Trombi landolt volna közvetlenül rajta.  
A lábába szerelt csipogó éles sípolást hallatott, ahogy az elefánt 
összenyomta. – Szállj le rólam! – szólt ki Trombi alól. 

– Nagyon sajnálom – mondta Trombi, majd arrébb gurult.  
– Hol... hol vagyunk? – kérdezte rémülten. 

A plüssök körülnéztek a furcsa vidéken, ahová pottyantak.  
Egy szinte égig érő kupacnyi régi játékon landoltak. A körülöttük 
elterülő pusztaságból további játékhegyek nőttek ki. Néhol Tipegők 
kóricáltak a halmok között az eldobált játékok darabjait válogatva. 
A messzi távolban a plüssök egy hatalmas gyárat pillantottak meg, 
amely olajos füstöt eregetett a kéményéből az ég felé. A környékén 
pedig óriási masinák dübörögtek tüskés kerekeiken, rettentő 
fogóikkal turkálva a játékok között. 

– Ez szörnyű – suttogta Ugri. 

– Már hallottam erről a helyről – mondta szomorúan Férc. 
– Úgy nevezik, a Bukás Birodalma. Egy világok közti világ, telis-
tele elveszett játékokkal. 

– De hát... ki veszítené el a játékait? – kérdezte Trombi, szemeiben 
pedig könnyek kezdtek gyűlni. 

– Ki kell derítenünk, hogyan juthatunk haza a Kislányhoz  
– mondta Teodóra. 

– Várjatok! Hallok valamit! – sziszegte Ugri, füleit hegyezve. 
– Mögöttünk! – A plüssök megfordultak, és a játékhegy 
aljában, nem túl messze egy vonatot vettek észre. A vonat körül 
lerongyolódott plüssállatok és babák gürcöltek. Nehéz zsákok 
súlya alatt görnyedeztek, ahogy sorban odatotyogtak a vonathoz. 
Ott egy nagy gépkar emelte le a zsákokat a hátukról, hogy aztán 
felhajítsa azokat a vonat egyik kocsijára. A vonat nagyot pöfékelt, 
majd lassan, fekete füstöt eregetve nekilódult. Néhány Tipegő 
utánaeredt, hogy feldobálják rá, amit még megszereztek. Teodóra 
éles szeme felismerte az egyikük által hurcolt tárgyat. 

– A takaró! – kiáltott fel. – Felpakolják arra a vonatra a Kislány 
takaróját! 

– Nincs vesztegetnivaló időnk! – kiáltott fel Férc. – Ha el akarjuk 
érni azt a vonatot, sietnünk kell! 

Húzzatok fel egy alváskártyát. (Lásd a 
szabálykönyv 13. oldalán, az Alváskártyák 
résznél, vagy olvassátok be a QR-kódot, 
és nézzétek meg az angol nyelvű, magyar 
feliratos szabálymagyarázó videót!)

előkészületek

Minden játékos tegye a figuráját a   szimbólummal jelölt 
vagy valamelyik azzal szomszédos mezőre! Tegyétek  
a vonatjelzőt a térkép jobb alsó sarkába, a sínekre! 

A megjelölt helyekre tegyetek fel  jelzőt!

(Lásd a szabálykönyv 6. oldalán, A térkép 
értelmezése résznél, vagy olvassátok be a 
QR-kódot, és nézzétek meg az angol nyelvű, 
magyar feliratos szabálymagyarázó videót!)

különleges szabályok

nehéz terep: Amíg egy plüss a játékkupacon mozog, mindig 
elveszít egy vattát, ha a mozgáshoz nem zöld kockát használ. 
A síneken mozgó plüssökre és a gonoszokra ez a szabály nem 
vonatkozik.  
Mindenki a fedélzeten! A vonatra egy piros kocka használatával 
lehet felszállni. Ha az összes plüss egyszerre a vonaton 
tartózkodik, folytassátok a 11-1 szakasszal a 11. oldalon. 

7-2 
Megpróbálod kirángatni a piros kiskocsit.  
Hajts végre egy 5-ös nehézségű piros (erő) 
próbát. (Lásd a szabálykönyv 9. oldalán, a 
Tulajdonságpróba résznél, vagy olvassátok be 
a QR-kódot, és nézzétek meg az angol nyelvű, 
magyar feliratos szabálymagyarázó videót!)

siKER:  Sikerül kirángatnod a piros kiskocsit. 
A felfedezéspakliból keresd ki a Piros kiskocsi tárgykártyát,  
és tedd a kezed ügyébe! 
A plüssök felugrálnak a kocsira, és leszáguldanak a hegyen, hogy 
megpróbálják elérni a vonatot, még mielőtt az eltűnne a kanyarban. 
Kapsz egy szívet! Folytassátok a 9-1 szakasszal a 9. oldalon  
(akkor is, ha még vannak gonoszok játékban)! 

KUDARC:  Ahogy megpróbálod kiszabadítani a kiskocsit, lavinát 
indítasz el, és játékok egész tömkelege zuhan rád. Időbe telik, amíg 
kiásod magad. 
Húzz fel egy alváskártyát! 

7-3
Csüggedten nézitek, ahogy a vonat zakatolva távolodik  
a girbegurba síneken. 

előkészületek

A vonatjelzőt vegyétek ki a játékból! A vonaton maradt 
plüssöket tegyétek a sínre, a vonat által eddig elfoglalt 
négy mező bármelyikére. Készítsetek elő egy véletlenszerű 
összecsapást! (Lásd a szabálykönyv 7. oldalán, 
az Összecsapás előkészítése résznél, vagy 
olvassátok be a QR-kódot, és nézzétek 
meg az angol nyelvű, magyar feliratos 
szabálymagyarázó videót!)

ODAát

2

Nyugtalan

12.	 Ha a roham hatására gonoszok kerültek játékba, akkor 
azok a gonoszok azonnal sorra kerülnek (lásd a 12. 
oldalon). 

3.	 Vegyétek le az összes kockát a fenyegetéssávról!

4.	 Töltsétek fel a zsákot (tegyétek vissza az összes 
felhasznált kockát a zsákba)! 

A fenyegetés ellenőrzése – és a gonoszok esetleges köre – 
után a következő játékos kerül sorra (az aktuális játékostól 
balra ülő játékos). 
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Célpont kiválasztása  

Az alábbi pontok segítségével határozzátok meg, hogy  
a gonosz melyik plüsst veszi célba: 

1.	 Ha egyetlen plüss sincs a gonosz hatótávjában,  
a gonosz nem támad. 

2.	 Ha csak egy plüss van a gonosz hatótávjában, a gonosz 
ezt a plüsst veszi célba. 

3.	 Ha több plüss is van a gonosz hatótávjában, a gonosz 
a legközelebbi plüssre támad. (Ha több plüss is 
ugyanolyan közel van a gonoszhoz, akkor mesélő dönti 
el, hogy a gonosz melyiküket veszi célba.)

Megjegyzés: A gonoszok a folytonos színes vonalakon át is 
támadhatnak (a folytonos fehér vonalakon át nem). 

Támadás 
Ezután a gonosz megtámadja a célpontját. A támadás 
végrehajtásához az alábbiakat kell tudnotok: 

1.	 A támadó gonosz annyit sebez, amekkora az ereje. 

2.	 Ha a megtámadott plüss karakterlapján van egy 
tartalékolt dobókocka, a játékos dönthet úgy, hogy 
védekezik. Dobhat a tartalékolt kockájával, és  
a dobás eredményét levonhatja az őt ért sebzésből. 

3.	 A megtámadott plüssnek a ki nem védett sebzésnek 
megfelelő számú vattajelzőt el kell dobnia a karakter-
lapjáról. Ha egy plüss az összes vattáját elveszíti, 
összerogy. Az összerogyásról később olvashatsz.

4.	 Ha a megtámadott plüss védekezett a tartalékolt 
kockájával, és sikerült a támadást teljesen kivédenie 
(nem veszített vattát), akkor a tartalékolt kocka 
visszakerül a plüss karakterlapjára. Ellenkező  
esetben a kockát a felhasználtak közé kell tenni.

Egy gonosz aktiválása után az akciója meghatározására 
használt fekete fenyegetéskockát tegyétek a felhasznált 
kockák közé, majd aktiváljátok a soron következő gonoszt! 

A GONOSZOK KÖRE

Ha a gonoszok kerülnek sorra, hajtsátok végre  
az alábbiakat, ebben a sorrendben: 

1.	 A gonoszok aktiválása

	 	 Kockadobás

	 	 Mozgás

	 	 Célpont kiválasztása

	 	 Támadás

2.	 A fenyegetéskockák levétele és a zsák feltöltése.

1. A GONOSZOK AKTIVÁLÁSA
A fenyegetéssáv tetejénél elhelyezkedő gonosszal kezdve 
sorban, egyesével aktiváljátok egyszer valamennyi 
gonoszkártyát. Egy gonosz aktiválásához hajtsátok végre 
a következőket, ebben a sorrendben: 

Kockadobás
Vegyetek le egy dobókockát a fenyegetéssávról, és dobja-
tok vele! A dobás eredményét vessétek össze a soron 
lévő gonosz kártyájával, ez meghatározza, milyen akciót 
hajt végre. Az akció megmondja, mekkora lesz a gonosz 
mozgási távolsága, a támadásának hatótávja és ereje az 
aktiválása során, valamint azt is, hogy vonatkozik-e rá 
ebben a körben valamilyen különleges szabály. 

Mozgás 
A gonoszt az alábbiak szerint mozgassátok: 

1.	 Ha a gonosz szomszédos egy plüssel, ne mozgassátok! 

2.	 Ellenkező esetben mozogjatok a gonosszal a leg-
közelebbi (legkevesebb lépésből elérhető) plüss felé, 
amíg azzal szomszédos mezőre nem ér vagy nem 

haladt a mozgási távolságának megfelelő 
mezőnyit. Ha több plüss is egyenlő 

távolságra van a gonosztól, akkor 
a mesélő dönti el, hogy a gonosz 

melyikük felé mozog. A gonoszok 
áthaladhatnak a folytonos színes 

vonalakon.

 

1

2

3
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2. A FENYEGETÉSKOCKÁK LEVÉTELE  
ÉS A ZSÁK ÚJRATÖLTÉSE
Amint mindegyik gonoszt aktiváltátok egyszer,  
a fenyegetéssávon maradt dobókockákkal együtt  
az összes felhasznált kockát tegyétek vissza a zsákba!  
Ezután a következő játékos kerül sorra. 

ÖSSZEROGYÁS

Ha egy plüss elveszti az összes vattáját, akkor összerogy. 
Amikor egy plüss összerogy, fektessétek el a figuráját, 
és elveszti az összes állapotkártyáját, gombját, szívét 
és eltárolt kockáját! Húzzatok fel egy alváskártyát! Egy 
összerogyott plüss nem hajthat végre akciókat, nem 
tárolhat dobókockát és nem használhat tárgykártyákat. 
Egy összerogyott plüssnek is van köre, de csak akkor 
hajthat végre akciót, ha sikerült a vatta keresése fázisban 
vattát találnia. A gonoszok figyelmen kívül hagyják  
az összerogyott plüssöket. 

Egy összerogyott plüss úgy is vattához juthat, ha egy másik 
plüss a saját körében a bátorítására használja egy kockáját.

VÉDEKEZÉS
 
Időnként a kaland vagy egy kártya miatt a plüssök sérülést  
szenvednek el. Ez ellen a plüssök ugyanúgy 
védekezhetnek, mint a gonoszok támadása ellen. 

ÁLLAPOTKÁRTYÁK
A plüssök a játék során lehetnek például ijedtek, dühösek 
vagy szakadtak. Amikor egy plüss valamilyenné „válik”, 
az azt jelenti, hogy a megfelelő állapotkártyát a plüss 
karakterlapjára kell tenni. Például ha egy plüss aggódó 
lesz, tegyetek a karakterlapjára egy Aggódó állapotkártyát! 
Két azonos állapotkártyája egyazon plüssnek nem lehet. 

ALVÁSKÁRTYÁK
Minden egyes alkalommal, amikor egy plüss összerogy 
vagy amikor a kalandkönyv felszólít rá, húznotok kell 
egy lapot az alváspakliból. Az Alszik kártyáknak nincs 
semmilyen hatásuk. A Nyugtalan kártyáknak akkor van 
hatásuk, ha ez a kalandkönyv aktuális oldalának jobb 
szélén lévő sávban szerepel. Ha felhúzzátok a Ébredés 
kártyát, akkor ne húzzatok a továbbiakban alváskártyákat!  
A plüssök győzelme esetén (az „alszik” befejezés helyett)  
a „felébredt” befejezés lép majd életbe. 

SZÍVEK ÉS GOMBOK

	   GOMBOK
Amikor egy plüss legyőz egy gonoszt, kap 
egy gombot. A játék majd elárulja, mikor 
lehet elkölteni gombot. Az elköltött gombok 
visszakerülnek a készletbe. 

SZÍVEK
Időnként a játék szívekkel jutalmazza a 
plüssöket. A szívek segítségével használhatók 
a plüssök karakterlapján szereplő megszerzett 
képességek. A plüssök aktív képessége szív 
elköltése nélkül használható. Az aktív és a 
megszerzett képességek egyaránt bármikor 
használhatóak, kivéve, ha a plüss karakterlapján 
másként szerepel. Az elköltött szívek vissza
kerülnek a készletbe. 

A JÁTÉK VÉGE

Ha minden plüss összerogyott, a játékosok veszítenek.  
A játékosok akkor nyernek, ha a plüssök sikerrel teljesítik 
a kalandkönyvben leírt küldetést. 
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SZÓSZEDET

Alváspakli: Egy kártyapakli, amelyből minden egyes alkalommal 
fel kell húzni egy kártyát, amikor egy plüss összerogy vagy 
amikor a kalandkönyv erre utasít. Ha felhúzzátok az Ébredés 
kártyát, akkor a továbbiakban nem kell több alváskártyát 
felhúznotok, és a plüssök győzelme esetén (az „alszik” befejezés 
helyett) a „felébredt” befejezés lép majd életbe. 

Állapotkártya: Olyan állapotok, amelyek a játék utasítására 
érvényessé válnak a plüssökre.

Bátorítás: Egy olyan akció, amit egy plüss azért hajt végre, hogy 
átadja egy másik plüssnek egy vattáját, vagy hogy egy kockáját 
egy másik plüss karakterlapján tartalékolja.

Csapatfeladat: Olyan feladat, amelyhez a csapat több tagja is 
hozzá tud járulni a saját körében elköltött tulajdonságkockákkal.

Felhasznált kockák: A már felhasznált dobókockák gyűjtőhelye. 
(Ide kerül minden kocka, amivel dobtál, amit levettél 
valahonnan, vagy bárhogyan felhasználtál.) 

Felszerelés: Minden plüssön 4 felszerelésnek van hely: fej, test, 
mancsok és egyéb hely. Egy plüssnél minden típusból egyszerre 
csak egy felszerelés lehet. 

Fenyegetéskockák: Ezek a fekete dobókockák jelképezik  
a plüssökre leselkedő, egyre növekvő veszélyt. A gonoszok 
körében ezek a kockák határozzák meg a gonoszok akcióit.  
A fenyegetéskockákra egyes helyeken fekete dobókockaként 
hivatkozunk. 

Fenyegetéssáv: A kiegészítő táblán lévő sáv, ahova a zsákból való 
kihúzásuk után a fekete dobókockák kerülnek.

Figura: A figurák jelképezik a játékosok plüsseit és a játékban 
lévő gonoszokat. 

Gomb: Játékbeli fizetőeszköz, amit a játékosok a gonoszok 
legyőzésével szerezhetnek. A gombok elköltéséről a játék 
tájékoztat. 

Gonosz: Játékbeli ellenség. Egy ellenséghez egy figura és egy 
kártya tartozik. Háromféle gonosz szerepel a játékban: normál, 
vezér, főgonosz. 

Gonoszok köre: Az a kör, amelynek során a gonoszok 
mindegyike egyszer aktiválódik. 

Gonoszok oszlopa: Egy összecsapás előkészítése során a 
gonoszokból kialakított oszlop. Ez az oszlop határozza meg, 
hogy milyen sorrendben aktiválódnak a gonoszok, az oszlop 
tetején elhelyezkedő gonosszal kezdve és lefelé haladva. 

Hatótáv: Azon mezők száma, amilyen távolságra egy támadás elér. 

Közös tárgy: Olyan tárgyak, amelyek megtalálásuk után  
a játék-területre kerülnek, hogy mindenki hozzájuk férhessen, 
és a csapat bármelyik tagja használhassa őket. 

Mező: A térképen lévő négyzetrács egy négyzete. 

Összecsapás előkészítése: A gonoszok játékba hozatala.

Összerogyás: Az a plüss, aki elvesztette az összes vattáját, 
összerogyott. 

Plüss: A játékosok által irányított plüssállatok. 

Roham: Ha nincs játékban gonosz, és a fenyegetéssávon lévő 
fekete dobókockák száma eléri vagy meghaladja a játékban 
lévő plüssök számát, roham ( ) következik be. A kalandkönyv 
minden oldalán más hatása van a rohamnak.

Szív: A játék a történettel kapcsolatos jó döntéseket és tetteket 
szívekkel jutalmazza. A játékosok a szívek segítségével 
használhatják a megszerzett képességeiket. 

Szomszédos: A példában nyíllal jelölt 8 mező mind szomszédos 
a középen álló figura mezőjével.

Tárgy: Olyan kártyák, amelyekhez a játékosok például kutatás 
során juthatnak. 

Térkép: A kalandkönyv egy olyan oldala, amelyre figurák 
kerülnek, és ahol mozogni lehet velük. 

Tulajdonságkocka: Azok a dobókockák, amelyek segítségével 
akciókat hajthatsz végre a körödben. Ezek a piros, a zöld,  
a sárga, a kék és a lila kockák. 

Tulajdonságpróba (próba): Egy célszámmal rendelkező próba.  
Egy próba során a játékosnak meghatározott színű kockákkal 
kell dobnia. A sikeres teljesítéshez a dobás eredményének el kell 
érnie vagy meg kell haladnia a próba célszámát.

Vattakocka: A fehér dobókocka, amelynek a segítségével 
a plüssök a vatta keresése fázisban szerezhetnek vattát. 
A vattakockákra egyes helyeken fehér dobókockaként 
hivatkozunk. 

Védekezés: A karakterlapon tartalékolt dobókockával való 
dobás, amivel kivédhető 1 vagy több sérülés.
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