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SCOPO DEL GIOCO

Fiabe di Stoffa è un gioco di avventura collaborativo per 2-4 
giocatori. I giocatori assumono il ruolo di pupazzi, con il 
compito di proteggere la propria padroncina dai mostri 
che si annidano sotto il suo letto. Ricorrendo a lavoro di 
squadra, coraggio, compassione e a un pizzico di fortuna, 
gli stoffini affronteranno emozionanti avventure in una 
serie di storie interattive.
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1.	 Indicatore Prova 
di Gruppo

2.	 Indicatore 
Minaccia

1.	 Nome

2.	 Capacità Attiva

3.	 Capacità Acquisite

1.	 Nome

2.	 Tipo

3.	 Azioni

5

TANTEZAMPE

NORMALE

1-3: ASSALTARE
6 31

4-6: TICCHETTARE
3 41

Dopo che questo Tantezampe ha 
attaccato, muovetelo di 3 caselle 
verso la casella   più vicina.

CARTE MOSTRO

3

3-1
Il narratore legge ad alta voce: 
La mamma e il papà si scambiarono uno sguardo nervoso 
mentre osservavano la loro figlia arrampicarsi sul suo 
nuovo letto da “bimba grande”. Era un bellissimo letto color 
viola e azzurro, con una magnifica testiera, e la piccola se 
n’era innamorata fin dal primo momento che lo aveva visto. 
Lo avevano trasportato a casa in un enorme scatolone e il 
papà aveva passato il pomeriggio in garage a montarlo. 
Lei ci aveva già fatto il riposino un paio di volte, ma quella 
era la prima notte in cui avrebbe detto addio alla culla. 
Quel giorno, quando il papà aveva smontato la culla, la 
mamma aveva pianto un po’. Anche la bimba si era sentita 
stranamente triste mentre vedeva il papà riporre in soffitta 
la culla smontata. Ma lei era grande adesso, e quello era 
proprio un letto da bimba grande.
I genitori le rimboccarono le coperte e il papà le accarezzò i 
capelli mentre la mamma, con un nodo in gola, le cantava 
una dolce ninnananna. Quando se ne andarono in punta 
di piedi, lasciarono uno spiraglio aperto nella porta della 
cameretta e dentro la stanza ogni cosa si fermò. Il respiro 
della bambina rallentava. L’orologio a forma di gatto appeso 
al muro faceva tic tac.
Tic-tac…
Una a una, le luci nella casa si spensero e poco dopo anche 
mamma e papà andarono a letto.
Tic-tac…
Theadora Stuffins si alzò a sedere sul letto nuovo da bimba 
grande, e stiracchiandosi osservò meravigliata i dintorni. 
Cos’era successo alla culla? Si strofinò gli occhi di vetro 
e si fece più vicina per assicurarsi che la bambina stesse 
dormendo profondamente.
“Dove siamo, Thea?” chiese una voce scoraggiata. “Dove 
sono finite tutte le sbarre?” Lumpy, l’elefantino di peluche, si 
guardò attorno con ansiosa preoccupazione.
“Non lo so, Lump” rispose Theadora. Flops atterrò in mezzo 
a loro con un risolino, le lunghe orecchie che sbatacchiavano 
per aria. 
“A me piace!” dichiarò Flops. “È bello e rimbalzello.”
“Flops!” sibilò Theadora. “Smettila di saltellare. Sai che non 
devi farlo!”
“Dunque alla fine è accaduto” disse il signor Stitch. Si 
girarono tutti verso il vecchio pupazzo malandato che 
arrancava verso di loro. Stitch aveva già svolto servizio per 
la mamma della bambina durante gli Anni della Crescita. 
Zoppicava e aveva gli occhi a bottone uno diverso dall’altro, 
ma gli altri pupazzi adoravano quel bambolotto vecchio e 
saggio. 
“Cos’è che è accaduto, signor Stitch?” chiese Theadora.
“Il momento è giunto” disse Stitch. “È per questo che ci 
siamo arruolati. Finora siamo stati semplici compagni, 
mentre la nostra giovane padroncina era protetta dalla 
magia della sua culla. Ma da stanotte lei dorme in un letto 
da bimba grande, pertanto comincia il nostro vero dovere. 
Lui verrà per prenderla, e proteggerla toccherà a noi.”
“Chi è che verrà, signor Stitch?”

“Crepitus. Il Re degli Incubi. Manderà i suoi seguaci 
per questa dolce bambina e solo noi saremo in grado di 
difenderla.” Al solo pensiero, il petto del vecchio pupazzo si 
gonfiò di orgoglio.
“Crepitus” rif letté Theadora. “Non credevo esistesse 
davvero.”
“Non potremmo pagare qualcun altro che lo faccia?” 
bisbigliò Lumpy. “Così sarebbe molto più sicuro.”
“Credo che sarebbe saggio” suggerì Stitch, “dividerci e 
perlustrare la casa in cerca di rifornimenti. Sei d’accordo, 
Thea?”
“Mi fido del suo giudizio, signor Stitch”, disse Theadora. 
“Faremo così.”
Radunate le carte scoperta di questa storia e, senza 
guardarle, collocatele in un mazzo a faccia in giù 
accanto all’area di gioco.
Nota: In questa storia non sono disponibili i personaggi 
Piggle e Lionel (dovete ancora incontrarli).
Andate a pagina 5, sezione 5-1.

IL LETTO DA BIMBA GRANDE

LA FIABA DI STITCH:
IL BRUCO SODDISFATTO

A un piccolo bruco verde piaceva così tanto mangiare 
sulla sua foglia verde che quando i suoi amici 
cominciarono a trasformarsi in crisalidi lui rifiutò di 
imitarli, dicendo: “Cambiare non mi interessa; credo che 
invece me ne starò seduto qui a mangiare la mia foglia 
verde.”
Ma quando i suoi amici divennero farfalle e volarono 
via, il piccolo bruco si sentì solo. E quando le farfalle 
tornarono parecchi giorni dopo, ognuna di esse aveva 
una storia incredibile da raccontare sulle sue avventure 
nel vasto mondo là fuori.
“Adesso capisco cosa mi sono perso evitando il 
cambiamento” disse tristemente il bruco. “Ho amato la 
mia foglia, ma ho rinunciato a una felicità ancora più 
grande.”

PLANCIA 
LATERALE

CARTE PERSONAGGIO
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Intuito: Usa questa capacità dopo avere tirato dei dadi 
per Stitch. Puoi ripetere il tiro di 1 o più dadi gialli. Devi 
tenere il secondo risultato.

Astuzia Surclassante: Usa questa capacità 
prima di attaccare con Stitch. Aggiungi 1 dado 
giallo al tuo tiro di attacco.

Concentrazione: Usa questa capacità invece di 
effettuare un test di abilità giallo con Stitch. 
Quel test è automaticamente superato.

Diversivo: Usa questa capacità quando sta per 
essere attivato un mostro normale. Rimuovi 
1 dado giallo custodito su questa carta e salta 
l’attivazione di quel mostro.

STITCH

LIBRO DELLE STORIE

MAZZO DELLE CARTE SCOPERTA 
Questo è il mazzo delle carte scoperta. NON mescolate e 
NON sbirciate queste carte! Sono già ordinate e suddivise 
(tramite carte divisorie) in storie. Ogni storia del Libro delle 
Storie chiederà ai giocatori di raccogliere e mettere da parte le 
carte scoperta relative a quella storia. Durante lo svolgimento 
dell’avventura, i giocatori dovranno recuperare carte specifiche 
da questo mazzo messo da parte. Dopo ogni storia, si 
aggiungono tutte le carte scoperta per quella storia ai mazzi 
corrispondenti, a meno che non sia specificato diversamente,  
in modo da renderle disponibili per le storie future.1

Storia 1
MAZZO DELLE

CARTE SCOPERTA
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4.	 Slot Dado Custodito

5.	 Slot Imbottitura

6.	 Slot Cuore

4.	 Difesa

5.	 Forma Base Miniatura
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Se questo stoffino ha 
un dado viola custodito, 
scartalo. Questo stoffino 

non può usare o custodire 
dadi viola. 

Rimuovi questo status 
superando un test di 

abilità blu, difficoltà 4 o 
se uno stoffino adiacente 
supera un test di abilità 

blu, difficoltà 2.

PREOCCUPATO CARTE STATUS

1.	 Nome

2.	 Effetto

Il valore di gittata di tutte le carte 
equipaggiate diventa 1. I giocatori 
possono spendere 1 o più dadi gialli prima 
di effettuare un attacco a distanza per 
incrementare la gittata di quell’attacco 
di un numero pari al risultato ottenuto. 
Un’arma non può eccedere il proprio 
valore stampato di gittata.

OSCURITÀ/VISIBILITÀ RIDOTTA CARTE AMBIENTE
1.	 Nome

2.	 Effetto

Il Giocattolo Esplosivo

"Pericolo! Pericolo! Avaria di sistema imminente!” 
strepitò il robottino. “Autodistruzione in 5… 4… 3…”
SCELTA: Scappi o disinneschi il robot? 
Se scappi: Muovi il tuo stoffino di 4 caselle.
Se cerchi di disinnescare il robot: Effettua 
un test abilità giallo, difficoltà 3. Superato: 
“Riparazione eseguita con successo” disse 
Robby, poi riferì al suo salvatore alcuni dati 
preziosi. Rimuovi fino a 2 dadi minaccia 
dall’indicatore minaccia. Rimetti nel 
sacchetto tutti i dadi nell’area degli scarti. 
Fallito (o non eseguibile): Alla fine del tuo 
turno, tutti gli stoffini entro 3 caselle da 
questa casella ricevono 3 danni.

CARTE 
SMARRITO

1.	 Nome

2.	 Storia

3.	 Effetto

DADI

ALTRI COMPONENTI

Bottoni Segnalini 
Imbottitura

Segnalini 
Cuore

Segnalini Specifici  
delle Storie

Segnalini 
SmarritoSegnalino Segnalibro

Segnalini 
Obiettivo

Sonno Profondo Sonno Agitato Risveglio

CARTE SONNO

+1

Zampe • Oggetto Domestico • Studio

Arma a Distanza (4)
ELASTICI

BONUS: Quando effettui un attacco a 
distanza, aggiungi 1 al risultato di ogni 

dado verde.

1.	 Nome

2.	 Tipo

3.	 Valore di Gittata

4.	 Slot Equipaggiamento

5.	 Parole Chiave

6.	 Effetto

CARTE OGGETTO1

1 1

1

3

6
6

2 3

4

2

2

2
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Per preparare una partita a Fiabe di Stoffa, seguire questi 
passi:
1.	 Ogni giocatore sceglie una carta personaggio e prende 

la miniatura corrispondente, poi colloca sulla carta 5 
segnalini imbottitura (con il lato chiaro a faccia in su).

	 Nota: Se state preparando una partita a 2 giocatori, 
ognuno di essi può scegliere di controllare 2 stoffini. 
Ai fini dell’interpretazione delle regole, un giocatore 
con due stoffini viene considerato come 2 giocatori che 
svolgono 2 turni separati.

2.	 Collocate tutti i dadi attributo (viola, blu, verde, rosso e 
giallo) nell’apposito sacchetto. Dopodiché aggiungete 
un numero di dadi imbottitura (bianchi) pari al 
numero di stoffini in gioco più 1 e aggiungete anche lo 
stesso numero di dadi minaccia (neri).

3.	 Mescolate le carte oggetto e formate un mazzo degli 
oggetti.

4.	 Mescolate le carte smarrito e formate un mazzo degli 
smarriti.

5.	 Create un mazzo di carte mostro boss a faccia in su, 
dopodiché mescolate le carte mostro rimanenti per 
formare un mazzo dei mostri. Quando eseguite la 

preparazione della vostra prima partita, non ci sarà in 
gioco alcuna carta mostro boss.

6.	 Preparate il mazzo sonno svolgendo quanto segue:

	 Mescolate la carta Risveglio con 2 carte sonno a caso e 
collocatele a faccia in giù accanto all’area di gioco.

	 Mescolate il resto delle carte sonno e mettetele a faccia 
in giù sopra questo mazzetto.

7.	 Collocate carte status, bottoni, segnalini imbottitura, 
segnalini cuore e via dicendo in un punto facilmente 
accessibile.

8.	 Collocate il Libro delle Storie al centro dell’area di 
gioco e collocate la plancia laterale accanto al lato 
destro del libro.

9.	 Scegliete il giocatore che sarà il primo Narratore. Date 
a quel giocatore il segnalino segnalibro. Sarà lui a 
svolgere il primo turno e la partita poi proseguirà con il 
giocatore alla sua sinistra.

10.	Scegliete una storia dal Libro delle Storie, apritelo 
alla pagina iniziale di quella storia e leggete la prima 
sezione.

	 (Se questa è la prima volta che giocate, cominciate con 
la prima storia: Il Letto da Bimba Grande.)

PREPARAZIONE DELLA PARTITA
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Versatilità: Una volta per turno, quando svolgi un turno 
con Theadora, puoi scambiare 1 dei tuoi dadi attributo con 
un dado attributo nell’area degli scarti.

Intraprendenza: Usa questa capacità quando 
un giocatore tira i dadi attributo. Quel giocatore 
può ripetere il tiro di 1 o più di quei dadi.

Ispirazione: Usa questa capacità quando un 
giocatore pesca dei dadi. Quel giocatore può 
rimettere nel sacchetto tutti i dadi pescati e 
pescare di nuovo.

Perseveranza: Scegli uno stoffino. Rimuovi 1 o 
più carte status dallo stoffino che hai scelto.

THEADORA

5

Intuito: Usa questa capacità dopo avere tirato dei dadi 
per Stitch. Puoi ripetere il tiro di 1 o più dadi gialli. Devi 
tenere il secondo risultato.

Astuzia Surclassante: Usa questa capacità 
prima di attaccare con Stitch. Aggiungi 1 dado 
giallo al tuo tiro di attacco.

Concentrazione: Usa questa capacità invece di 
effettuare un test di abilità giallo con Stitch. 
Quel test è automaticamente superato.

Diversivo: Usa questa capacità quando sta per 
essere attivato un mostro normale. Rimuovi 
1 dado giallo custodito su questa carta e salta 
l’attivazione di quel mostro.

STITCH
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Agilità: Usa questa capacità dopo avere tirato dei dadi per 
Flops. Puoi ripetere il tiro di 1 o più dadi verdi. Devi tenere 
il secondo risultato.

Schivata: Usa questa capacità prima di tirare 1 
dado verde per difenderti con Flops. Raddoppia 
il valore del risultato del tiro.

Agilità Perfetta: Usa questa capacità invece di 
effettuare un test di abilità verde con Flops. Quel 
test è automaticamente superato.

Balzo: Usa questa capacità durante il turno di 
Flops. Scegli una casella entro 4 caselle da Flops 
ed entro linea di vista di Flops. Colloca Flops sulla 
casella scelta.

FLOPS

5

Coriaceo: Usa questa capacità dopo avere tirato dei dadi 
per Lumpy. Puoi ripetere il tiro di 1 o più dadi blu. Devi 
tenere il secondo risultato.

Protezione: Usa questa capacità quando un 
altro stoffino sta per perdere imbottitura. 
Lumpy può perdere 1 o più imbottiture al suo 
posto.

Colpo Difensivo: Usa questa capacità prima di 
attaccare con Lumpy. Aggiungi 1 dado blu al tuo 
tiro di attacco.

Cuciture Rinforzate: Usa questa capacità 
quando Lumpy sta per perdere 3 o più 
imbottiture tutte in una volta. Lumpy perde 
invece 2 imbottiture.

LUMPY

3

3-1
Il narratore legge ad alta voce: 
La mamma e il papà si scambiarono uno sguardo nervoso 
mentre osservavano la loro figlia arrampicarsi sul suo 
nuovo letto da “bimba grande”. Era un bellissimo letto color 
viola e azzurro, con una magnifica testiera, e la piccola se 
n’era innamorata fin dal primo momento che lo aveva visto. 
Lo avevano trasportato a casa in un enorme scatolone e il 
papà aveva passato il pomeriggio in garage a montarlo. 
Lei ci aveva già fatto il riposino un paio di volte, ma quella 
era la prima notte in cui avrebbe detto addio alla culla. 
Quel giorno, quando il papà aveva smontato la culla, la 
mamma aveva pianto un po’. Anche la bimba si era sentita 
stranamente triste mentre vedeva il papà riporre in soffitta 
la culla smontata. Ma lei era grande adesso, e quello era 
proprio un letto da bimba grande.
I genitori le rimboccarono le coperte e il papà le accarezzò i 
capelli mentre la mamma, con un nodo in gola, le cantava 
una dolce ninnananna. Quando se ne andarono in punta 
di piedi, lasciarono uno spiraglio aperto nella porta della 
cameretta e dentro la stanza ogni cosa si fermò. Il respiro 
della bambina rallentava. L’orologio a forma di gatto appeso 
al muro faceva tic tac.
Tic-tac…
Una a una, le luci nella casa si spensero e poco dopo anche 
mamma e papà andarono a letto.
Tic-tac…
Theadora Stuffins si alzò a sedere sul letto nuovo da bimba 
grande, e stiracchiandosi osservò meravigliata i dintorni. 
Cos’era successo alla culla? Si strofinò gli occhi di vetro 
e si fece più vicina per assicurarsi che la bambina stesse 
dormendo profondamente.
“Dove siamo, Thea?” chiese una voce scoraggiata. “Dove 
sono finite tutte le sbarre?” Lumpy, l’elefantino di peluche, si 
guardò attorno con ansiosa preoccupazione.
“Non lo so, Lump” rispose Theadora. Flops atterrò in mezzo 
a loro con un risolino, le lunghe orecchie che sbatacchiavano 
per aria. 
“A me piace!” dichiarò Flops. “È bello e rimbalzello.”
“Flops!” sibilò Theadora. “Smettila di saltellare. Sai che non 
devi farlo!”
“Dunque alla fine è accaduto” disse il signor Stitch. Si 
girarono tutti verso il vecchio pupazzo malandato che 
arrancava verso di loro. Stitch aveva già svolto servizio per 
la mamma della bambina durante gli Anni della Crescita. 
Zoppicava e aveva gli occhi a bottone uno diverso dall’altro, 
ma gli altri pupazzi adoravano quel bambolotto vecchio e 
saggio. 
“Cos’è che è accaduto, signor Stitch?” chiese Theadora.
“Il momento è giunto” disse Stitch. “È per questo che ci 
siamo arruolati. Finora siamo stati semplici compagni, 
mentre la nostra giovane padroncina era protetta dalla 
magia della sua culla. Ma da stanotte lei dorme in un letto 
da bimba grande, pertanto comincia il nostro vero dovere. 
Lui verrà per prenderla, e proteggerla toccherà a noi.”
“Chi è che verrà, signor Stitch?”

“Crepitus. Il Re degli Incubi. Manderà i suoi seguaci 
per questa dolce bambina e solo noi saremo in grado di 
difenderla.” Al solo pensiero, il petto del vecchio pupazzo si 
gonfiò di orgoglio.
“Crepitus” rif letté Theadora. “Non credevo esistesse 
davvero.”
“Non potremmo pagare qualcun altro che lo faccia?” 
bisbigliò Lumpy. “Così sarebbe molto più sicuro.”
“Credo che sarebbe saggio” suggerì Stitch, “dividerci e 
perlustrare la casa in cerca di rifornimenti. Sei d’accordo, 
Thea?”
“Mi fido del suo giudizio, signor Stitch”, disse Theadora. 
“Faremo così.”
Radunate le carte scoperta di questa storia e, senza 
guardarle, collocatele in un mazzo a faccia in giù 
accanto all’area di gioco.
Nota: In questa storia non sono disponibili i personaggi 
Piggle e Lionel (dovete ancora incontrarli).
Andate a pagina 5, sezione 5-1.

IL LETTO DA BIMBA GRANDE

LA FIABA DI STITCH:
IL BRUCO SODDISFATTO

A un piccolo bruco verde piaceva così tanto mangiare 
sulla sua foglia verde che quando i suoi amici 
cominciarono a trasformarsi in crisalidi lui rifiutò di 
imitarli, dicendo: “Cambiare non mi interessa; credo che 
invece me ne starò seduto qui a mangiare la mia foglia 
verde.”
Ma quando i suoi amici divennero farfalle e volarono 
via, il piccolo bruco si sentì solo. E quando le farfalle 
tornarono parecchi giorni dopo, ognuna di esse aveva 
una storia incredibile da raccontare sulle sue avventure 
nel vasto mondo là fuori.
“Adesso capisco cosa mi sono perso evitando il 
cambiamento” disse tristemente il bruco. “Ho amato la 
mia foglia, ma ho rinunciato a una felicità ancora più 
grande.”
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Smarriti   
Le caselle contrassegnate con il simbolo  avranno 
un segnalino  collocato su di esse a un certo punto 
durante la lettura della pagina. Le caselle con i segnalini 

 offrono l’opportunità di interagire con alcuni degli 
smarriti (i giocattoli perduti che sono gli abitanti del 
Cadigiù). Se uno stoffino inizia, termina o passa sopra 
una casella con un segnalino  , il suo movimento 
termina, il suo turno si mette in pausa e il segnalino 
viene scartato. Il giocatore alla sinistra del giocatore 
attivo pesca una carta smarrito e la legge ad alta voce. Di 
solito questa carta offre una scelta che dà agli stoffini la 
possibilità di aiutare gli abitanti bisognosi. Spesso ciò 
comporta una ricompensa per lo stoffino, ma ogni tanto 
ci si dovrà accontentare di un semplice ringraziamento: 
dopotutto, questa è la natura dell’altruismo! Gli stoffini 
potranno sempre scegliere di andarsene via e non 
affronteranno conseguenze a meno che la carta non 
specifichi diversamente. NON LEGGETE IL RISULTATO 
FINO A QUANDO LA SCELTA NON È STATA COMPIUTA. 
Una volta risolta la carta, a meno che non sia specificato 
diversamente, il gioco riparte.

1.	 Difficoltà di Ricerca: Il valore di difficoltà da 
eguagliare o superare per poter ricercare con 
successo sulla mappa.

2.	 Linee Colorate: Per attraversare una linea colorata 
continua, un giocatore deve utilizzare un dado del 
colore corrispondente per muovere il suo stoffino.

3.	 Smarriti: Vedere la sezione Smarriti in fondo alla 
pagina per la spiegazione.

4.	 Punti di Interesse: Vedere la sezione Punti di 
Interesse in fondo alla pagina per la spiegazione.

5.	 Casella di Partenza degli Stoffini: Le miniature 
degli stoffini entrano in gioco su questa casella o 
su una casella adiacente (in direzione ortogonale o 
diagonale).

6.	 Casella di Partenza dei Mostri: Quando si 
incontrano dei mostri, le loro miniature entrano in 
gioco su questa casella o su una casella adiacente.

7.	 Mercanti: Vedere la sezione Mercanti in fondo alla 
pagina per la spiegazione.

8.	 Caselle Non Interamente Tratteggiate: Queste caselle 
sono usate per calcolare la gittata. Una miniatura non 
può muoversi su una di queste caselle a meno che non 
venga specificato dal Libro delle Storie.

Punti di Interesse   
Le caselle contrassegnate con il simbolo  sono punti di 
interesse che possono essere esplorati. Se uno stoffino 
inizia, termina o passa sopra un  esplorabile nel corso 
del suo turno, il suo movimento termina, il suo turno si 
mette in pausa e si legge la voce  corrispondente nel 
Libro delle Storie. Quindi, a meno che non sia specificato 
diversamente, il gioco riparte. La maggior parte dei simboli 

 può essere esplorata soltanto una volta. I simboli  che 
includono un  possono essere esplorati più volte.

Mercanti   
I simboli  rappresentano un’opportunità di commerciare 
con un mercante locale. La prima volta che uno stoffino 
entra in ogni casella con un simbolo , il suo movimento 
termina, il suo turno si mette in pausa e si rivelano 4 carte 
del mazzo degli oggetti. I giocatori su questa casella o su 
una casella adiacente possono acquistare una o più delle 4 
carte spendendo un bottone o scartando una carta oggetto 
per ogni carta che desiderano ricevere. Le altre carte 
vengono lasciate vicino alla mappa per eventuali acquisti 
futuri finché non si passa a una nuova pagina del Libro 
delle Storie, momento in cui vengono mescolate di nuovo 
nel mazzo degli oggetti.

PREPARAZIONE DELLA PAGINA

12

5

63
8

8

4

4

4

Ogni pagina del libro riporta le istruzioni speciali sulla sua preparazione. Di seguito sono fornite alcune indicazioni 
generali su come leggere una mappa del gioco e come generare un incontro.

LEGGERE UNA MAPPA
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LASCIARE UNA PAGINA
Quando si lascia una pagina, rimuovere dal gioco tutti i 
mostri e segnalini rimasti su di essa e posizionare tutte le 
miniature degli stoffini sulle loro rispettive carte. A meno 
che non sia specificato diversamente, quando il Libro 
delle Storie indica di lasciare una pagina si termina il 
turno del giocatore attuale prima di lasciarla.

GENERARE UN INCONTRO
I mostri (i nemici del gioco) entrano in gioco quando 
il Libro delle Storie indica ai giocatori di generare un 
incontro. Ci sono 2 tipi di incontro che il Libro delle  
Storie può richiedere di generare:

	 Incontro Casuale

	 Incontro Predefinito

Incontro Casuale
Per generare un incontro casuale, 
mescolare il mazzo dei mostri. Collocare 
un numero di carte mostro pari al numero 
di stoffini in gioco a faccia in su in colonna 
accanto alla plancia laterale.  
Quindi collocare ciascuna delle miniature 
relative a quei mostri sulle caselle 
contrassegnate con il simbolo   
o su qualsiasi casella adiacente.  
Il Narratore sceglie su quali caselle viene 
effettivamente collocata ciascuna miniatura.

Incontro Predefinito
Un incontro predefinito è un incontro che specifica 
esattamente quanti e quali mostri vengono messi in 
gioco. Quando si genera un incontro predefinito, cercare 
nel mazzo dei mostri e tra le carte mostro boss a faccia in 
su per reperire i mostri da mettere in gioco.

Nota: Se un mostro leader può essere scelto per l’incontro, 
la sua scelta è obbligatoria. Mescolare queste carte mostro 
e posizionarle a faccia in su in colonna accanto alla 
plancia laterale. Quindi collocare ciascuna delle miniature 
relative a quei mostri sulle caselle contrassegnate con il 
simbolo  o su qualsiasi casella adiacente. Il Narratore 
sceglie su quali caselle viene effettivamente collocata 
ciascuna miniatura.

Incontrare un Boss
Quando entra in gioco un mostro del tipo boss, collocare 
sulla sua carta un numero di segnalini imbottitura (con 
il lato scuro a faccia in su) pari al numero di stoffini 
in gioco. Quando un boss dovrebbe essere sconfitto, 
rimuovere invece 1 imbottitura scura dalla sua carta. 
Quando al boss non resta più imbottitura scura, è 
finalmente sconfitto e viene rimosso dal gioco.
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TURNO DEL GIOCATORE

Nel proprio turno, ogni giocatore svolge i passi seguenti 
nell’ordine indicato:

1.	 Pescare Dadi

2.	 Cercare Imbottitura

3.	 Collocare Minaccia

4.	 Effettuare Azioni
	 	 Muoversi
	 	 Custodire
	 	 Incoraggiare
	 	 Test di Abilità
	 	 Prova di Gruppo
	 	 Attaccare
	 	 Ricercare

5.	 Scartare Dadi

6.	 Verificare Minaccia

1. PESCARE DADI
Il giocatore pesca 5 dadi dal sacchetto e li posiziona 
davanti a sé. Se nel sacchetto vi sono meno di 5 dadi, 
pesca tutti i dadi rimanenti al suo interno, poi rimette 
nel sacchetto tutti i dadi nell’area degli scarti e finisce di 
pescare i suoi dadi.

2. CERCARE IMBOTTITURA
Il giocatore tira i suoi dadi bianchi per cercare 
nuova imbottitura. Ogni dado può essere 
tirato separatamente, oppure più dadi possono 

essere tirati assieme in un unico tiro (al fine di ottenere 
un risultato totale più alto). Dopo ogni tiro, se il risultato 
è pari o superiore al totale dell’imbottitura che resta al suo 
stoffino, il giocatore ottiene 1 imbottitura e scarta quel 
dado (o quei dadi) spostandolo nell’area degli scarti.  
Non esiste limite massimo all’imbottitura che uno 
stoffino può avere.

3. COLLOCARE MINACCIA
Il giocatore colloca tutti i suoi dadi neri 
sull’indicatore minaccia, partendo dall’alto.

4. EFFETTUARE AZIONI
Tutti i dadi colorati che restano davanti al giocatore 
possono quindi essere utilizzati per effettuare azioni. 
 Per effettuare un’azione, il giocatore deve spendere un 
dado del colore appropriato. Per spendere un dado: si 
tira quel dado, si risolve il suo effetto e poi lo si scarta. 
Esattamente come i dadi imbottitura bianchi, ogni dado 
può essere tirato separatamente, oppure più dadi dello 
stesso colore (o viola) possono essere tirati assieme in un 
unico tiro. Nel suo turno, un giocatore può effettuare tutte 
le azioni che vuole quante volte desidera, a patto che abbia 
a disposizione dadi appropriati da spendere. Le azioni 
che si possono effettuare con ciascun tipo di dado sono 
descritte di seguito.

Dadi Attributo di Qualsiasi Colore

	 Muoversi attraversando linee tratteggiate o muoversi 
attraversando linee continue del colore corrispondente 
al dado che viene tirato

	 Custodire (un dado)

	 Incoraggiare (uno stoffino)

	 Effettuare un test di abilità del colore corrispondente

	 Contribuire alla prova di gruppo del colore 
corrispondente

Dadi Attributo Rosso
Attaccare in Mischia

Dadi Attributo Verde
Attaccare a Distanza

Dadi Attributo Giallo
Ricercare

Dadi Attributo Blu
Nessuna Azione Esclusiva

Dadi Attributo Viola
Sostituire un dado attributo di un qualsiasi 
colore
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Test di Abilità
A volte la storia richiede di effettuare un test di abilità.  
I test di abilità hanno un colore e un valore di difficoltà e 
sono rappresentati come segue: 

I FUOCHI DELLA FONDERIA 73

Consultate la regola speciale “Uscita” alla 
sezione 73-1.

Impulso: Rivelate una carta sonno.

Minuscole braci f luttuavano nell’aria e gli 
stoffini guardarono sconsolati il gigantesco 
crogiolo pieno di metallo incandescente. 
I loro occhi esaminarono l’area, cercando 
disperatamente un modo per passare, quando 
notarono dei nastri trasportatori coperti di 
pezzi di giocattoli rotti. I frammenti venivano 
scaricati in un grosso mucchio, dove braccia 
meccaniche li afferravano e li gettavano 
dentro un enorme forno acceso. Canali di 
scolo pieni di metallo fuso partivano dal 
forno e riversavano il metallo nei crogioli in 
attesa. Gli stoffini videro che ci voleva un po’ 
perché ogni crogiolo si riempisse e si chiesero 
se quelle pause sarebbero state abbastanza 
lunghe per saltare da un crogiolo all’altro e 
da lì fino all’uscita. Sarebbe stato un percorso 
pericoloso, ma quale altra scelta avevano? 

Lo stoffino ondeggiò in precario equilibrio 
sull’orlo di un gigantesco crogiolo 
vuoto, guardò in basso e vide gli stampi 
riempirsi lentamente di metallo fuso. 
L’intera operazione appariva sgraziata 
e approssimativa, ma c’era qualcosa di 
familiare nella forma di quegli stampi…
Effettua un test di abilità giallo/percezione, 
difficoltà 4.
SUPERATO: Andate alla sezione 73-3.
FALLITO: Nessun effetto.

Lo stoffino si bilanciò accuratamente sul 
bordo di un crogiolo pieno di liquido ardente 
e ribollente. Anche sul bordo il calore era 
insopportabile e, guardando in basso, lo 
stoffino trasalì nel vedere la sua pelliccia 
cominciare ad annerirsi e sfrigolare. Doveva 
muoversi in fretta!
Andate alla sezione 73-2.

La bambina si agitò nel sonno e il suo cuscino 
cadde sul pavimento con un leggero tonfo! 
Nella fabbrica, i crogioli sobbalzarono 
e oscillarono sotto l’azione di una forza 
invisibile.
Collocate su qualsiasi stoffino che si trovi 
in una casella con almeno 1 lato costituito 
da una linea verde una carta status 
“Intrappolato”.

73-1
Rimettete nel sacchetto tutti i dadi tranne quelli 
custoditi sulle carte. Mescolate il mazzo dei mostri. 
Il narratore passa il segnalibro al giocatore alla sua 
sinistra e il nuovo narratore legge ad alta voce:
Fecero di corsa i corridoi bui e le gallerie sotterranee che 
si intrecciavano nel lurido ventre della fabbrica-fortezza. 
Non si vedeva in giro alcun servo di Crepitus, perciò gli 
amici non videro la necessità di muoversi silenziosamente. 
Incontrarono però numerosi smarriti operai, molti dei 
quali li acclamarono o implorarono il loro aiuto. Gli stoffini 
assisterono quelli che poterono e condivisero le notizie dal 
mondo esterno con quelli che le chiedevano. Non furono 
pochi gli smarriti che ritrovarono coraggio al sentire che era 
in atto una rivoluzione e cominciarono a cercare un modo 
per armarsi.
“Vedete cosa sta succedendo, amici miei?” chiese loro il 
signor Stitch mentre imboccavano un altro corridoio. “Le 
nostre gesta hanno cambiato per sempre il Cadigiù. Anche 
se non dovessimo sopravvivere a questa avventura, queste 
persone non si piegheranno più al crudele giogo di Crepitus.”
“Aspetta un attimo, cosa intendi con non sopravvivere?” 
trasalì Lumpy. 
“Avanti!” incitò Stitch.
“Che roba è una fonderia, comunque?” chiese Flops. “Chissà 
perché mi viene in mente un grosso nasone.”
“È qualcosa che ha a che fare con il fuoco” rispose Theadora. 
“Scioglie le cose in modo che possano diventare altre cose.”
Presto l’aria cominciò a scottare e udirono i rumori 
dell’industria echeggiare tutto attorno. Poi sbucarono in 
un’immensa stanza cavernosa piena di enormi calderoni 
metallici che si spostavano su marchingegni di ferro.
“Là sopra!” gridò Piggle indicando una passerella di ferro 
che portava a una grande uscita. Ma la strada era piena di 
insidie e i seguaci di Crepitus facevano buona guardia.
Rivelate una carta sonno.

PREPARAZIONE
Collocate la miniatura di Knuckle sulla casella 
contrassegnata con  e ogni giocatore colloca la 
miniatura del suo stoffino su una casella adiacente a 
Knuckle.
Collocate i segnalini  sulle caselle indicate.
Generate un incontro casuale (Knuckle conta come uno 
stoffino in gioco ai fini di questo incontro).
Mettete in gioco le carte ambiente “Caselle Salto” e 
“Fuoco”.

REGOLE SPECIALI
Uscita: Gli stoffini devono raggiungere l’uscita. Quando 
un stoffino termina un movimento sulla casella 
contrassegnata con , rimuovetelo dalla mappa e 
collocatelo sulla sua carta personaggio. Quello stoffino 
non è più in gioco. Gli stoffini possono uscire attraverso 
questa casella anche se Knuckle o dei mostri sono 
ancora in gioco. Una volta che tutti gli stoffini sono 
usciti, andate a pagina 77, sezione 77-1.

73-2
I crogioli di fusione si arrestavano sferragliando quando 
raggiungevano dei punti specifici sul loro percorso, poi si 
inclinavano lentamente per versare il metallo fuso negli 
stampi. La mescita era lenta e calcolata, e uno stoffino agile 
avrebbe potuto passare di fianco a un crogiolo inclinato, ma 
solo se fosse stato coraggioso e veloce.
Colloca sul tuo stoffino una carta status “Coraggioso”. 

73-3
Lo stoffino riconobbe i vari tipi di parti meccaniche che 
vedeva.
“Acchiappatori!” gridò ai suoi compagni. “Crepitus ha 
abbastanza pezzi per costruirne a centinaia!”
Ottieni 1 cuore. 2  non è più disponibile. 

1

3

2

Sonno Agitato

Per effettuare un test di abilità, il giocatore deve spendere 
un numero qualsiasi di dadi del colore corrispondente  
(o viola). Se il risultato del tiro è pari o superiore al valore 
di difficoltà, si risolve l’effetto “Superato” del test. In 
caso contrario, si risolve l’effetto “Fallito”. Il test di abilità 
fallisce automaticamente se viene richiesto di affrontarne 
uno ma non si possiedono i dadi del colore appropriato.

Ci sono 4 luoghi in cui i giocatori possono verificare se 
sono disponibili test di abilità:

	 Regole Speciali del Libro delle Storie: A volte sarà il 
Libro delle Storie a richiedere ai giocatori di effettuare 
un test di abilità.

	 Carte Status: Molte carte status richiedono di superare 
un test di abilità per essere rimosse.

	 Carte Ambiente: Alcune carte ambiente possono 
richiedere ai giocatori di effettuare un test di abilità 
per interagire con l’ambiente.

	 Carte Smarrito: Alcune carte smarrito possono 
richiedere ai giocatori di effettuare un test di abilità.

Prova di Gruppo
A volte la storia richiede di effettuare una prova di gruppo. 
Le prove di gruppo sono simili ai test di abilità, con la 
differenza che più giocatori possono contribuire nei 
loro turni tirando i dadi del colore appropriato e quindi 
scegliendo di collocarli sull’indicatore prova di gruppo. 
Se il risultato totale dei tiri dei dadi sull’indicatore prova 
di gruppo è pari o superiore al valore di difficoltà della 
prova, si scartano i dadi e si risolve l’effetto “Superato”. 
A differenza dei test di abilità, le prove di gruppo non 
possono fallire. Gli stoffini possono contribuire alle prove 
di gruppo da qualunque posizione sulla mappa, a meno 
che non sia specificato diversamente dal Libro delle Storie.

Muoversi
	 Spendere dadi di un qualsiasi colore per muovere uno 

stoffino fino a un numero di caselle pari al risultato  
del tiro.

	 Gli stoffini possono muoversi diagonalmente e/o 
ortogonalmente.

	 Uno stoffino può muoversi soltanto sulla griglia 
quadrettata (non può muoversi sulle caselle non 
interamente tratteggiate).

	 Uno stoffino può attraversare una casella che contiene 
un altro stoffino, ma non può terminare il suo 
movimento in quella casella.

	 Uno stoffino non può attraversare una casella che 
contiene un mostro.

	 Uno stoffino può attraversare una linea continua 
colorata solo se il giocatore ha usato uno o più dadi di 
quel colore (e/o viola) per muoversi.

	 Nota: Le linee continue bianche non possono essere 
attraversate.

Custodire
Anziché spendere un dado, 
il giocatore può custodirlo 
per dopo. Il dado custodito 
viene quindi depositato nello 

slot apposito sulla carta personaggio. Non c’è bisogno 
di tirare un dado che si è deciso di custodire. Un dado 
custodito può essere speso per difendersi dai danni o può 
essere speso in uno dei turni successivi. Non è possibile 
custodire un dado se sulla carta personaggio ne è già 
presente uno.

Incoraggiare
Per incoraggiare uno stoffino, un giocatore deve scegliere 
lo stoffino di un altro giocatore ed effettuare 1 dei 
seguenti passaggi: 

	 Depositare 1 dei suoi dadi sulla carta personaggio 
di quel giocatore, esattamente come se lo stesse 
custodendo sulla propria. Se sulla carta personaggio 
di quello stoffino è già 
presente un dado, il dado 
precedentemente 
custodito viene 
scartato.

	 Scartare un 
dado di 
qualsiasi 
colore e 
cedere 
a quello 
stoffino 
1 propria 
imbottitura.
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Versatilità: Una volta per turno, quando svolgi un turno 
con Theadora, puoi scambiare 1 dei tuoi dadi attributo con 
un dado attributo nell’area degli scarti.

Intraprendenza: Usa questa capacità quando 
un giocatore tira i dadi attributo. Quel giocatore 
può ripetere il tiro di 1 o più di quei dadi.

Ispirazione: Usa questa capacità quando un 
giocatore pesca dei dadi. Quel giocatore può 
rimettere nel sacchetto tutti i dadi pescati e 
pescare di nuovo.

Perseveranza: Scegli uno stoffino. Rimuovi 1 o 
più carte status dallo stoffino che hai scelto.

THEADORA
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GLI ARGINI DI ROVOTORTO 25

1

3

2

Sonno Agitato

Esplorate i simboli .

Primo Impulso: Andate alla sezione 25-3.
Impulsi Successivi: Rivelate una carta 
sonno.

Gli stoffini si fermarono davanti alla capanna 
di Marietta, la foresta che incombeva su di 
loro e in lontananza il latrato dei segugi. Flops 
bussò alla porta, ma non ci fu risposta. “Forse 
dovremmo entrare, per essere sicuri?” suggerì 
Stitch. Theadora girò attorno alla struttura e 
trovò qualcosa di familiare…  
un vecchio carretto rosso!
Cerca nel mazzo degli oggetti. Prendi la 
carta Carretto Rosso e mettila a portata di 
tutti i giocatori, poi mescola il mazzo degli 
oggetti.
Per entrare nella capanna dovete effettuare 
una prova di gruppo rosso/forza, difficoltà 
13. Solo gli stoffini adiacenti alla porta 
possono contribuire a questa prova di 
gruppo.
SUPERATA: Rimuovete il segnalino porta. 
Ora potete entrare e uscire liberamente 
dalla capanna.

“Ehm, scusate il disturbo” disse una voce che 
veniva dall’alto. Alzando gli occhi, gli stoffini 
videro un omino in plastica che indossava una 
divisa mimetica, appeso a testa in giù a un 
ramo spinoso e contorto. “Sono incastrato qui 
da secoli” disse con un sorrisetto imbarazzato. 
“Non è che per caso potreste aiutarmi  
a scendere?”
Per scalare l’albero devi effettuare un test 
di abilità verde/agilità, difficoltà 7.
SUPERATO: Andate alla sezione 25-2.
FALLITO: Non succede nulla. Tu o un altro 
stoffino potete provare di nuovo finché 
qualcuno non ha successo.

La capanna di Marietta è stata saccheggiata!
Andate alla sezione 25-4.

Gli alberi! I rami si animarono e si protesero a 
sferzare rabbiosamente gli stoffini.
Ogni stoffino subisce 4 danni. È possibile 
difendersi normalmente da questo attacco.

25-1
Rimettete nel sacchetto tutti i dadi tranne quelli 
custoditi sulle carte. Mescolate il mazzo dei mostri. 
Il narratore passa il segnalibro al giocatore alla sua 
sinistra e il nuovo narratore legge ad alta voce:
Crollarono esausti sulla sponda del fiume, fradici e 
smarriti. Theadora gemette nel tirarsi su a sedere e diede 
un’occhiata in giro. Erano di nuovo a Rovotorto, nel punto 
in cui il corso del fiume faceva una curva così stretta da 
formare un piccolo acquitrino. Theadora notò che era stata 
una fortuna che la corrente li avesse trascinati in quella 
zona di acqua bassa, perché non molto lontano il fiume 
precipitava giù in una serie di impetuose cascate.
“Perché l’acqua è così salata?” chiese Lumpy mentre 
ritrovava l’equilibrio.
“Questo fiume è il Cascalacrime” dichiarò Stitch, che stava 
aiutando Flops a strizzarsi via l’acqua dall’imbottitura.  
“È fatto delle lacrime dei bambini che piangono.”
“Lacrime?” trasalì Lumpy. “Ma… ma ce n’è così tanta! Tutti 
quei poveri bambini…”
“Oh, datti una calmata, Lumpy” disse Flops. “Non è male 
come pensi. Anche gioia e risate fanno venire le lacrime.”
“E le lacrime non sono per forza una cosa brutta” sottolineò 
Theadora.
“Ricordi quando la nostra padroncina cercò di scalare la 
libreria e cadde? Pianse e pianse a lungo. Ma imparò da 
quell’esperienza e in seguito utilizzò sempre uno sgabello per 
arrivare allo scaffale più alto.”
“Ben detto” convenne Stitch. “Nel dolore vi è anche una 
grande bellezza. Ci fa diventare più forti, e ogni volta che il 
dolore tocca le nostre vite, ci insegna ad apprezzare di più la 
felicità.”
“Detto così ha senso” disse Lumpy asciugandosi gli occhi. 
“È solo che in questo momento mi mancano casa e la nostra 
padroncina.”
“Mancano anche a me” disse Theadora. “Rimettiamoci in 
marcia, così potremo rivederle presto.”
E così gli stoffini si rimisero in cammino. Non molto tempo 
dopo essersi addentrati tra quegli alberi foschi e minacciosi, 
scoprirono un sentierino sterrato che li condusse a un luogo 
familiare.
“La capanna di Marietta!” esclamò Stitch.
Rivelate una carta sonno.

PREPARAZIONE
Ogni giocatore colloca la miniatura del suo stoffino sulla 
casella contrassegnata con  o sulle caselle adiacenti.
Mettete in gioco la carta ambiente “Muri/Barriere”.
Collocate il segnalino porta sulla soglia nella casella 1  .

25-2
Lo stoffino si arrampicò sull’albero il tanto che bastava per 
liberare il piede del soldatino, che cadde sul terreno con un 
tonfo.
Sceso dall’albero, lo stoffino chiese, indicando verso est: 
“Cos’è quel gruppo di edifici che ho visto da lassù?”
“Quello è un accampamento di esclusi” rispose il soldatino. 
“Giocattoli e pupazzi che preferiscono vivere liberi piuttosto 
che servire Crepitus.”
Ottieni 1 cuore.
Se non ci sono mostri in gioco e se volete visitare 
l’accampamento degli esclusi, andate a pagina 27, 
sezione 27-1.

25-3
Si udì un basso ringhio gorgogliante e diverse Bruttebestia 
entrarono nella radura mostrando le zanne.

PREPARAZIONE
Generate un incontro comprendente un numero di 
Bruttebestia pari a quello degli stoffini in gioco. 

25-4
La capanna era deserta.
“Spero che Marietta stia bene” mormorò Lumpy.
“Non sembra una buona cosa” ammise Stitch. Sembrava 
che il contenuto della capanna, già normalmente in stato di 
perenne disordine, fosse stato sparpagliato e distrutto, e non 
c’era segno della vecchia bambola di bucce di pannocchia. 
Flops urtò per sbaglio una ciotola di legno rovesciata, da 
sotto la quale provenne uno squittio spaventato.
“Il topolino di Marietta!” esclamò Theadora. Il topolino 
a molla sfrecciò sulle sue minuscole ruote verso un 
nascondiglio nel muro, prima di esaurire la carica e 
fermarsi rassegnato. Il buco vuoto sul suo dorso indicava  
che la chiave era stata rubata.
“Che carino!” disse Lumpy. “Questo tipetto ha proprio 
bisogno di qualcuno che badi a lui. Credo che lo chiamerò 
Squit” disse Lumpy con un sorriso.
Recupera la carta Squit dal mazzo delle carte scoperta 
ed equipaggiala a uno degli stoffini.
Squit non può essere usato finché non viene ritrovata 
la sua chiave per caricare la molla. Per trovare la chiave 
dovete effettuare una prova di gruppo giallo/percezione, 
difficoltà 9.
SUPERATA: Lumpy inserì la chiave nel dorso di Squit 
e diede un paio di giri. Il topolino riprese vita e squittì 
tutto eccitato. Cominciò a raccontare la storia di come un 
orribile intruso, diverso da qualunque cosa avesse mai visto 
prima, aveva fatto irruzione nella capanna. L’intruso aveva 
afferrato Marietta tra le sue grinfie, poi aveva lanciato un 
verso sgradevole ed era scomparso in un lampo.
Lo stoffino che ha collocato l’ultimo dado sull’indicatore 
prova di gruppo ottiene 1 cuore. Ora Squit può essere 
utilizzato. 

1 1

2

3

2

3

4

5

6

7

8

Lumpy vuole aiutare il gruppo a sfondare la porta 
della capanna. Ottiene un 5 con uno dei suoi dadi 
rossi e lo aggiunge all’indicatore prova di gruppo. 
Sfortunatamente, il suo risultato non è sufficiente a far 
superare la prova. Se dispone di altri dadi rossi, oppure 
di dadi viola, può tirarli e continuare ad aggiungerli 
all’indicatore.
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Attaccare in Mischia
Per poter effettuare un attacco in mischia, uno stoffino 
deve essere equipaggiato con un’arma da mischia. Per 
effettuare un attacco in mischia, scegliere un mostro 
come bersaglio: questo deve trovarsi su una casella 
adiacente allo stoffino che effettua l’attacco, senza alcuna 
linea colorata che li separi (vedere illustrazione). Tirare 
un numero qualsiasi di dadi rossi: se il risultato del tiro 
è pari o superiore al valore di difesa del nemico, quel 
mostro è sconfitto. Quando un mostro viene sconfitto, si 
rimuove dal gioco togliendo dalla mappa la sua miniatura 
e scartando la sua carta. Lo stoffino che ha sconfitto 
il mostro ottiene 1 bottone. Se il mostro scelto come 
bersaglio era un leader o un boss, lo stoffino riceve anche 
una carta status “Coraggioso”.

Lumpy non può attaccare il Tantezampe A con il suo 
Mazzuolo Batticarne perché uno stoffino non può effettuare 
un attacco in mischia attraverso una linea colorata. Thea 
può invece attaccare il Tantezampe B con il suo Tagliacarte; 
le linee colorate non bloccano del tutto il suo attacco.

A

B

Nota: Quando un mostro viene sconfitto, lasciare i dadi 
minaccia neri sull’indicatore minaccia.

Attaccare a Distanza
Un attacco a distanza funziona esattamente come un 
attacco in mischia, con l’eccezione che lo stoffino deve 
essere equipaggiato con un’arma a distanza. Un attacco 
a distanza utilizza i dadi verdi e può attraversare le linee 
continue colorate (ma non le linee continue bianche) 
per bersagliare un mostro che si trovi a un numero di 
caselle di distanza dallo stoffino attaccante che sia pari o 
inferiore alla gittata dell’arma.

Attaccare un Boss
Quando un boss dovrebbe essere 
sconfitto da un attacco, rimuovere 
invece 1 imbottitura scura dalla sua carta.
Quando al boss non resta più imbottitura scura, è 
finalmente sconfitto e viene rimosso dal gioco.

Ricercare
La maggior parte delle mappe riporta il simbolo ricercare 
nell’angolo in alto a destra, accompagnato da un valore 
di difficoltà. Per ricercare, un giocatore deve spendere 
un qualsiasi numero di dadi gialli: se il risultato del tiro 
è pari o superiore al valore di difficoltà della ricerca, 
pesca una carta oggetto. Quando un giocatore pesca una 
carta oggetto (a eccezione degli oggetti di gruppo), può 
equipaggiarla al suo stoffino o cederla a un altro giocatore 
(che deve equipaggiare immediatamente l’oggetto al 
suo stoffino). Se il giocatore pesca una carta oggetto di 
gruppo, deve posizionarla sul tavolo in modo che sia 
alla portata di tutti. Tutti i giocatori possono utilizzare 
liberamente gli oggetti di gruppo e non c’è limite al 
numero di questi oggetti che possono essere in gioco.

Slot Equipaggiamento
Ogni stoffino dispone di 4 slot equipaggiamento: Testa, 
Corpo, Zampe e Accessorio. Uno stoffino non può essere 
equipaggiato con 2 oggetti contrassegnati dalla stessa 
icona di slot equipaggiamento.

+1

Testa

Armatura
ELMETTO DI PLASTICA

BONUS: Quando ti difendi, aggiungi 1 
al risultato di ogni dado blu.

Scarta questo elmetto per ignorare 
tutti i danni inflitti a questo stoffino da 

una singola origine.

Testa

+1

Corpo

Armatura
GIACCA DI PELLE

BONUS: Quando ti difendi, aggiungi 1 
al risultato di ogni dado viola.

Questo stoffino non può diventare 
Inzuppato.

Corpo

+1

Zampe • Oggetto Domestico • Studio • Leva

Arma da Mischia
TAGLIACARTE

BONUS: Quando effettui un attacco in 
mischia, aggiungi 1 al risultato di ogni 

dado rosso.

Zampe

+1 +2

Accessorio

Armatura

COPERCHIO  
DI PLASTICA

BONUS: Quando ti difendi, aggiungi 
1 al risultato di ogni dado blu. Quando 

ti difendi da un attacco a distanza, 
aggiungi 2 al risultato di ogni dado blu 

invece che 1.

Accessorio

Esempio: Theadora è equipaggiata con il Tagliacarte. 
Successivamente, trova la carta oggetto Forbici. Dal 
momento che entrambe le carte hanno l’icona Zampe, 
Theadora non può equipaggiare entrambi gli oggetti. Se 
vuole equipaggiare le Forbici, Theadora dovrà scartare il 
Tagliacarte.

Oggetti di Gruppo
Gli oggetti di gruppo non 
vengono equipaggiati da 
un singolo stoffino, ma 
vengono posizionati vicini 
alla zona di gioco in modo 
che siano alla portata di 
tutti i giocatori. Gli oggetti 
di gruppo sono considerati 
come equipaggiati da tutti 
gli stoffini simultaneamente. 
Non c’è limite al numero 
degli oggetti di gruppo che 
possono essere in gioco.Oggetto di Gruppo

Generico
TRICICLO

Oggetto di Gruppo: Collocate 
questa carta a faccia in su sul 

mazzo sonno. La prossima volta 
che dovreste rivelare una carta 

sonno, scartate invece questa carta.

Flops può attaccare il Tantezampe A sul letto con il suo 
Arco e Frecce a Ventosa, perché si tratta di un’arma a 
distanza con gittata 6.

A
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Bonus e Uso dei Dadi Viola
Diverse carte ed effetti possono conferire dei bonus 
ai risultati dei dadi. Nella maggior parte dei casi, 
questi bonus si applicano esclusivamente ai dadi di un 
determinato colore. In ogni caso, i bonus vanno applicati 
dopo gli effetti che modificano il risultato di un dado.

I dadi viola possono essere usati al posto di qualsiasi altro 
dado attributo, tuttavia essi non possono beneficiare di 
alcun bonus eccetto quelli specificamente conferiti ai dadi 
viola.

Sara sta effettuando un attacco in mischia con il suo 
stoffino. Tira 2 dadi rossi e 1 dado viola.
La sua carta Mazzuolo Batticarne conferisce ai suoi dadi 
rossi un bonus di +1. Sara ottiene un 3 rosso, un 1 rosso  
e un 4 viola.
Il suo risultato totale è: 3 + 1 + 1 + 1 + 4 = 10

+1

Zampe • Oggetto Domestico • Cucina • Schiacciamento

Arma da Mischia
MAZZUOLO BATTICARNE

BONUS: Quando effettui un attacco in 

mischia, aggiungi 1 al risultato di ogni 
dado rosso.

Dopo che questo stoffino ha sconfitto 

un mostro usando quest’arma, ottieni 

1 imbottitura.

Nota: Un dado viola è sempre usato “al posto” di un altro 
dado colorato. Il dado viola non “diventa” dell’altro colore. 

Esempi:

Si può usare un dado viola al posto di:
	 un dado rosso quando si effettua un attacco in mischia

	 un dado verde per muoversi attraverso una linea verde

	 un dado giallo per ricercare

	 un dado blu quando si effettua un test di abilità blu

NON si può:
	 usare la capacità di Lumpy per ritirare i dadi 

viola (in quanto essa consente di ritirare 
soltanto i dadi blu)

	 aggiungere +1 ai dadi viola quando sono 
usati per attaccare con l’oggetto Elastici (che 
conferisce +1 soltanto ai dadi verdi)

5. SCARTARE DADI
Il giocatore scarta tutti i dadi che gli restano.

6. VERIFICARE MINACCIA
Se ci sono dei mostri in gioco e il numero di dadi 
sull’indicatore minaccia è pari o superiore al numero di 
mostri in gioco, i mostri svolgono un turno (vedere pag. 12).

Se non ci sono mostri in gioco e il numero di dadi 
sull’indicatore minaccia è pari o superiore al numero 
di stoffini in gioco, si risolve la sequenza seguente 
nell’ordine indicato.
1.	 Risolvete l’effetto  della pagina attuale del Libro delle 

Storie.

2.	 Se l’impulso ha avuto come conseguenza la 
comparsa nel gioco di alcuni mostri, questi svolgono 
immediatamente un turno dei mostri (vedere pag. 12).

3.	 Scartate tutti i dadi dall’indicatore minaccia.
4.	 Ripristinate il sacchetto dei dadi (rimettete nel 

sacchetto tutti i dadi presenti nell’area degli scarti).

Dopo il passo Verificare Minaccia e un possibile turno dei 
mostri, si procede con il turno del giocatore successivo 
(quello seduto a sinistra  
del giocatore attuale).

7

Raggiungete il treno. Se tutti gli stoffini 
riescono a salire sul treno, consultate la 
regola “Tutti a Bordo!” nella sezione 7-1. Se 
il treno è partito, esplorate i simboli  per 
scoprire altri modi di procedere.

Primo Impulso: Andate alla sezione 7-3.
Impulsi Successivi: Rivelate una carta 
sonno.

Gli stoffini si avvicinarono ai pupazzi 
sconosciuti che avevano aiutato a caricare il 
treno. Uno di questi, un vecchio ippopotamo 
malandato con la faccia cascante, si accorse 
della loro presenza ed essi si rivolsero a lui  
con sorrisi amichevoli.
“Salute, amico” dissero. “Possiamo chiedere 
cosa fate qui?”
“Noi siamo gli Smarriti” rispose l’ippopotamo, 
quasi timoroso di parlare con quei giocattoli 
sconosciuti. “Fatichiamo per l’oscuro signore 
che vive nel castello, raccogliendo provviste 
per la sua fabbrica-fortezza.”
“Sembra tremendo!” dissero i pupazzi.  
“Perché non vi licenziate?”
“Lord Crepitus distrugge chiunque rifiuti di 
obbedire ai suoi ordini” rispose l’ippopotamo. 
Poi il treno suonò la sirena e gli stoffini 
dissero: “Ci dispiace, ma dobbiamo proprio 
salire su quel treno. Grazie per il vostro aiuto.”
“Il treno va alla città di Squallidopoli” 
dichiarò l’ippopotamo. “Se non riuscite a 
prenderlo, dovrete passare da Rovotorto.” 
Potete raggiungere Rovotorto alla fine del 
turno di un qualsiasi giocatore, purché  
non vi sia alcun mostro in gioco.  
Andate a pagina 13, sezione 13-1.

“Cosa ne dite di quello?” chiese Flops indicando 
un vecchio carretto rosso che spuntava 
parzialmente dal mucchio di giocattoli.  
“Con quello potremmo scendere più in fretta. 
Potremmo anche romperci l’osso del collo,  
ma di certo sembra molto divertente!”
Se il treno è partito e decidete di inseguirlo 
a bordo del carretto rosso, andate alla 
sezione 7-2. 

Nella sua cameretta, la piccola dormiente 
rabbrividì e si raggomitolò nel tentativo di 
scaldarsi. Giù nei Cumuli, il terreno subì una 
scossa, provocando una valanga di giocattoli!
Tutti gli stoffini che non si trovano sui 
binari perdono 1 imbottitura.

7-1
Rimettete nel sacchetto tutti i dadi tranne quelli 
custoditi sulle carte. Mescolate il mazzo dei mostri. 
Il narratore passa il segnalibro al giocatore alla sua 
sinistra e il nuovo narratore legge ad alta voce:
Precipitarono attraverso un’aria sporca e nebulosa, 
gridando mentre il terreno saliva rapidamente a 
incontrarli. Theadora toccò terra per prima, seguita poco 
dopo da Flops e Stitch.
“Ah, la mia povera testa” gemette Flops pochi secondi prima 
che Lumpy le piombasse addosso: la trombetta che aveva 
nella zampa fece partire uno squittio acuto. “Levati di 
dosso!” gridò da sotto l’elefantino.
“Scusami tanto” disse Lumpy rotolando via. “Dove… dove ci 
troviamo?” chiese terrorizzato.
Gli stoffini si guardarono attorno, scrutando quello strano 
paesaggio. A quanto pareva erano atterrati su un enorme 
mucchio di giocattoli che si levava alto nel cielo. Al di là del 
cumulo si vedeva una terra spoglia coperta di innumerevoli 
altri mucchi di giocattoli che svettavano verso il lurido 
cielo bruno. Qua e là i Tantezampe correvano frusciando 
attraverso la desolazione, scegliendo i pezzi migliori. Più in 
lontananza, gli stoffini scorsero una gigantesca fabbrica che 
sputava fumo oleoso dalle ciminiere, e grandi macchinari su 
cingoli chiodati che sferragliavano nel panorama sondando 
e pungolando con crudeli braccia a pinze. 
“È spaventoso” mormorò Flops.
“Ho già sentito parlare di questo posto” disse tristemente 
Stitch. “Lo chiamano il Cadigiù. Un mondo in mezzo ai 
mondi, pieno di giocattoli che si sono smarriti.”
“Dobbiamo trovare un modo per tornare a casa dalla nostra 
padroncina” disse Theadora.
“Aspettate! Sento qualcosa…” sibilò Flops, le lunghe orecchie 
tese in ascolto. “Dietro di noi!” Gli stoffini si girarono, e in 
effetti riuscirono a scorgere un treno, non troppo lontano 
sul terreno sotto di loro. Molte bambole e animali di peluche 
malconci si affollavano vicino ai vagoni. Avevano le schiene 
curve sotto pesanti sacchi. Si avvicinavano uno alla volta 
al treno, dove un grande braccio meccanico si abbassava 
e sollevava dai loro dorsi i sacchi, gettandoli poi sopra un 
vagone. Il treno sprigionò un grande sbuffo di fumo nero e 
cominciò a sferragliare avanzando lentamente. Numerosi 
Tantezampe corsero al treno con alcune aggiunte dell’ultimo 
minuto e Theadora, con la sua vista acuta, riconobbe un 
oggetto trasportato da una delle creature.
“La coperta!” esclamò. “Stanno mettendo la coperta della 
nostra bambina su quel treno!”
“Non c’è tempo da perdere!” sbraitò Stitch. “Faremmo 
meglio a spicciarci a scendere da questo mucchio se vogliamo 
prendere quel treno!”
Rivelate una carta sonno. (Consultate la 
regola base: “Carte Sonno” a pagina 13 
del regolamento o scansionate il codice 
QR.)

PREPARAZIONE
Ogni giocatore colloca la miniatura del suo stoffino 
sulla casella contrassegnata con  o su una casella 
adiacente. Collocate quindi il segnalino treno sui binari 
nell’angolo in basso a destra della mappa.
Collocate i segnalini  sulle caselle 
indicate.
(Consultate la regola base: “Leggere una 
Mappa” a pagina 6 del regolamento o 
scansionate il codice QR.)

REGOLE SPECIALI
Terreno Impervio: Quando si muove sul mucchio 
di giocattoli, uno stoffino perde 1 imbottitura per 
ogni dado di colore diverso dal verde utilizzato per il 
movimento. Gli stoffini sui binari e i mostri non sono 
influenzati da questa regola.
Tutti a Bordo!: Per salire sul treno occorre muoversi 
utilizzando un dado rosso. Se in qualunque momento 
tutti gli stoffini si vengono a trovare sul segnalino treno, 
andate a pagina 11, sezione 11-1. 

7-2
Cercarono di districare dal mucchio il carretto rosso.
Effettua un test di abilità rosso/forza, 
difficoltà 5. (Consultate la regola 
base: “Test di Abilità” a pagina 9 del 
regolamento o scansionate il codice 
QR.)
SUPERATO: Dopo molti sforzi, lo 
stoffino riuscì a liberare il carretto rosso. 
Recupera la carta oggetto “Carretto Rosso” dal mazzo 
delle carte scoperta e mettila accanto all’area di gioco. 
Gli stoffini saltarono sul carretto e cercarono di raggiungere 
il treno scendendo dal pendio nel punto in cui il convoglio 
faceva una curva. 
Ottieni 1 cuore. Andate a pagina 9, sezione 9-1 (anche se 
ci sono dei mostri in gioco).
FALLITO: I tentativi di estrarre il carretto provocarono 
una valanga di pezzi di giocattoli che caddero loro addosso. 
Per liberarsi scavando avrebbero speso tempo prezioso. 
Rivela una carta sonno. 

7-3
Scoraggiati, restarono a guardare il treno che si allontanava 
sferragliando lungo i binari deformati.

PREPARAZIONE
Rimuovete dal gioco il segnalino treno. Qualsiasi 
stoffino a bordo del treno deve essere collocato sui 
binari su una qualsiasi delle 4 caselle 
precedentemente occupate dal 
treno. Generate un incontro casuale. 
(Consultate la regola base: “Generare un 
Incontro” a pagina 7 del regolamento o 
scansionate il codice QR.)

IL POSTO CHE STA AL DI LÀ

2

Sonno Agitato

1
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Bersagliare  

Stabilire quale stoffino verrà bersagliato dal mostro per 
un attacco seguendo questi passi:
1.	 Se non ci sono stoffini entro la gittata del mostro, 

questo non effettua attacchi.
2.	 Se c’è soltanto 1 stoffino entro la gittata del mostro, 

questo bersaglierà quello stoffino.
3.	 Se ci sono più stoffini entro la gittata del mostro, esso 

prenderà di mira lo stoffino più vicino (se più stoffini 
sono alla stessa distanza, il Narratore di turno decide 
quale tra essi verrà bersagliato dal mostro).

Nota: I mostri possono bersagliare anche oltrepassando le 
linee colorate continue (a eccezione di quelle bianche).

Attaccare  
A questo punto il mostro attacca il suo bersaglio.  
Per risolvere tale attacco, seguire questi passi:
1.	 Il mostro che attacca infligge danno pari alla propria 

forza.
2.	 Se lo stoffino bersaglio dispone di un dado custodito 

sulla sua carta personaggio, quello stoffino può 
scegliere di difendersi dall’attacco tirando il dado 
custodito e bloccando un ammontare di danni pari al 
risultato ottenuto.

3.	 Rimuovete imbottitura dallo stoffino bersaglio pari ai 
danni non bloccati. Se uno stoffino perde tutta la sua 
imbottitura, si “affloscia” e sviene. Vedere la sezione 
Svenimento, più avanti.

4.	 Se lo stoffino bersaglio si è difeso con un dado e 
ha bloccato TUTTI i danni (cioè se non ha perso 
imbottitura), rimettete il dado sulla sua carta 
personaggio. In caso contrario scartate il dado.

Dopo avere attivato un mostro, scartare il dado minaccia 
nero che è stato usato per stabilire la sua azione e attivare 
il mostro successivo nella colonna dei mostri.

TURNO DEI MOSTRI

Per risolvere un turno dei mostri si effettuano i passi 
seguenti nell’ordine indicato:

1.	 Attivare i Mostri

	 	 Tirare

	 	 Muoversi

	 	 Bersagliare

	 	 Attaccare

2.	 Scartare Minaccia e Ripristinare Dadi

1. ATTIVARE I MOSTRI
Partendo dal mostro in cima alla colonna dei mostri, 
i mostri si attivano 1 alla volta fino a quando ognuno 
di quelli presenti in gioco viene attivato una volta. Per 
attivare un mostro si effettua quanto segue nell’ordine 
indicato:

Tirare
Prendere un dado dall’indicatore minaccia e tirarlo. 
Confrontare il risultato con un’azione sulla carta del 
mostro. Quell’azione stabilirà la velocità, la gittata e la 
forza del mostro per l’attivazione, nonché eventuali regole 
speciali che si applicano durante l’azione.

Muoversi  
Muovere il mostro seguendo questi passi: 

1.	 Se il mostro è adiacente a uno stoffino, non muovetelo. 

2.	 In caso contrario, muovete il mostro verso lo stoffino 
più vicino (cioè lo stoffino verso cui occorre fare 
la minima quantità di movimento per essergli 

adiacente) finché non è adiacente a 
quello stoffino o finché non ha 

percorso un numero di caselle 
pari alla sua velocità (se 

diversi stoffini si trovano 
alla medesima distanza, 
il Narratore di turno 
decide verso quali di essi 

il mostro avanzerà).  
I mostri possono 

attraversare le 
linee colorate 
continue 
(eccetto 
quelle 
bianche 
continue) 
senza alcuna 
penalità.

1

2

3
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2. SCARTARE MINACCIA E  
	 RIPRISTINARE DADI
Quando tutti i mostri sono stati attivati una volta, scartare 
gli eventuali dadi minaccia neri rimasti sull’indicatore 
minaccia, rimettere nel sacchetto tutti i dadi nell’area degli 
scarti e procedere con il turno del giocatore successivo.

SVENIMENTO

Quando uno stoffino perde tutta la sua imbottitura, sviene. 
Quando uno stoffino sviene, rovesciare la sua miniatura sul 
fianco e scartare tutte le sue carte status, i suoi bottoni e i 
suoi cuori; rivelare una carta sonno. Uno stoffino svenuto 
non può effettuare alcuna azione, non può custodire 
dadi sulla sua carta personaggio e non può utilizzare 
carte oggetto. Uno stoffino svenuto svolge comunque il 
proprio turno, solo che non può compiere alcuna azione 
in quel turno se è ancora svenuto dopo il passo Cercare 
Imbottitura. I mostri ignorano gli stoffini svenuti.

Uno stoffino si riprende dallo svenimento quando ottiene 
1 o più imbottiture. Uno stoffino svenuto può ottenere 
imbottitura quando un compagno di gioco effettua 
l’azione Incoraggiare per cedergli una imbottitura o 
cercando imbottitura nel proprio turno utilizzando un 
dado imbottitura bianco.

DIFENDERSI

In alcune occasioni, il Libro delle Storie o una carta 
indicano che uno stoffino riceve un certo numero di 
danni. Gli stoffini possono difendersi da tali danni nello 
stesso modo in cui si difendono dagli attacchi dei mostri.

CARTE STATUS
Gli stoffini possono essere influenzati da una varietà 
di condizioni come Spaventato, Arrabbiato o Lacerato. 
Quando uno stoffino “diventa” qualcosa, significa 
che bisogna collocare su quello stoffino la carta status 
corrispondente; ad esempio, quando uno stoffino 
diventa Preoccupato, occorre collocargli sopra la carta 
“Preoccupato”. Uno stoffino non può avere due carte 
status dello stesso tipo collocate su di sé.

CARTE SONNO
Ogni volta che uno stoffino sviene o quando specificato 
dal Libro delle Storie, si rivela una carta del mazzo sonno. 
Le carte Sonno Profondo non hanno effetto. Le carte 
Sonno Agitato possono avere un effetto qualora ne sia 
descritto uno nel riquadro laterale della pagina attuale 
del Libro delle Storie. Se viene rivelata la carta Risveglio, 
i giocatori non rivelano più carte sonno quando le regole 
lo richiedono. Se gli stoffini vincono, leggeranno il finale 
Risveglio (invece del finale Sonno Profondo).

CUORI E BOTTONI

BOTTONI
Quando uno stoffino sconfigge un mostro, 
ottiene un bottone. Il gioco indicherà ai giocatori 
quando possono spendere i bottoni guadagnati. 
Quando un bottone viene speso, si rimette nella 
riserva.

CUORI
A volte il gioco indicherà ai giocatori di ottenere 
un cuore. Un cuore può essere speso per 
eseguire una capacità acquisita sulla carta del 
personaggio. La capacità attiva di uno stoffino 
può invece essere eseguita senza dover spendere 
un cuore. Sia le capacità acquisite che le capacità 
attive possono essere eseguite in qualsiasi 
momento, a meno che la carta personaggio non 
specifichi diversamente. Quando si spende un 
cuore, questo deve essere rimesso nella riserva.

FINE DELLA PARTITA

Se tutti gli stoffini sono svenuti in uno stesso momento, i 
giocatori perdono la partita. I giocatori vincono se invece 
riescono a completare la missione indicata nel Libro delle 
Storie.
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GLOSSARIO

Adiacente: Le 8 caselle indicate dalle frecce nell’esempio 
sono considerate adiacenti alla casella con la miniatura.

Bottone: Una specie di valuta del gioco che il giocatore 
riceve ogni qualvolta il proprio stoffino sconfigge un 
mostro. Il gioco indicherà ai giocatori quando possono 
spendere i bottoni guadagnati.  
Casella: Un singolo quadretto della griglia sovrapposta 
alla mappa di gioco.
Colonna dei Mostri: Una colonna di carte mostro che si 
crea quando si genera un incontro. La colonna stabilisce 
l’ordine in cui i mostri si attivano, a cominciare da quello 
più in alto seguendo poi l’ordine della colonna.
Cuore: Il gioco conferisce cuori ai giocatori quando 
completano svariati compiti collegati alle storie.  
I giocatori possono spendere un cuore per utilizzare  
1 delle capacità acquisite dei loro stoffini.
Dadi Attributo: Dadi che consentono al giocatore di 
effettuare azioni nel suo turno. Sono di colore rosso, 
verde, giallo, blu e viola.
Dadi Imbottitura: Questi dadi bianchi consentono a 
uno stoffino di recuperare imbottitura durante il passo 
Cercare Imbottitura. I dadi imbottitura sono talvolta 
chiamati dadi bianchi.
Dadi Minaccia: Questi dadi neri rappresentano il pericolo 
crescente che gli stoffini devono affrontare. Quando i 
mostri svolgono il loro turno, i dadi sono usati per stabilire 
le loro azioni. I dadi minaccia sono talvolta chiamati  
dadi neri.
Difendersi: Tirare un dado custodito su una carta 
personaggio per bloccare 1 o più danni.
Gittata: Il numero di caselle di distanza che un attacco 
può raggiungere.
Impulso: Quando non vi sono mostri in gioco e il numero 
di dadi sull’indicatore minaccia è pari o superiore al 
numero degli stoffini in gioco, si verifica un impulso ( ).  

Ogni pagina descrive l’effetto o gli effetti del relativo 
impulso.
Incontro: Un incontro si verifica quando i mostri vengono 
messi in gioco.
Incoraggiare: Azione che può essere effettuata da un 
giocatore per cedere 1 imbottitura dal suo stoffino a un 
altro stoffino o per depositare 1 dei suoi dadi sulla carta 
personaggio di un altro giocatore.
Indicatore Minaccia: Tracciato sulla plancia laterale in cui 
si collocano i dadi minaccia quando vengono pescati.
Mappa: Pagina del Libro delle Storie sulla quale vengono 
collocate e mosse le miniature.
Mazzo Sonno: Il mazzo dal quale si rivela una carta ogni 
volta che uno stoffino sviene e ogni volta che il Libro delle 
Storie specifica che i giocatori devono rivelare una carta 
sonno. Se viene rivelata la carta Risveglio, i giocatori non 
rivelano più carte sonno quando le regole lo richiedono.  
Se gli stoffini vincono, leggeranno il finale Risveglio 
(invece del finale Sonno Profondo).
Miniatura: Le miniature rappresentano gli stoffini dei 
giocatori e i mostri in gioco.
Mostro: I nemici del gioco, rappresentati da una 
miniatura e la relativa carta. Ci sono 3 tipi di mostro: 
normale, leader e boss.
Oggetto: Tipo di carta che i giocatori possono ottenere 
ricercando.
Oggetto di Gruppo: Un oggetto che, una volta trovato,  
è posizionato alla portata di tutti i giocatori ed è 
disponibile per essere utilizzato da tutti.
Prova di Gruppo: Prova alla quale diversi stoffini possono 
contribuire con i loro dadi attributo in ciascuno dei 
rispettivi turni.
Scartare: Scartare un dado significa metterlo nell’area 
degli scarti. Scartare una carta significa metterla nella pila 
degli scarti relativa al mazzo da cui è stata pescata.
Slot Equipaggiamento: Ogni stoffino dispone di 4 slot 
equipaggiamento: Testa, Corpo, Zampe e Accessorio.  
Ogni slot può avere soltanto 1 carta equipaggiata.
Status: Tipo di carta che assegna effetti agli stoffini 
quando il gioco lo richiede.
Stoffino: Pupazzi che rappresentano i personaggi 
interpretati dai giocatori.
Svenimento: Uno stoffino che ha perso tutta la sua 
imbottitura è considerato svenuto.
Test di Abilità: Test con un valore di difficoltà. Per 
effettuare un test di abilità, i giocatori devono tirare i dadi 
di uno specifico colore. Per superare il test, il risultato del 
tiro deve essere pari o superiore al valore di difficoltà.
Turno dei Mostri: Turno nel quale ogni mostro viene 
attivato una volta.
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