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Histoires de Peluches est un ieu daventure coopératif pour

, à o ior,"ur.. Chacun deux endosse le rôle d'un animal en

o"lu.Ë" 
"pp"rt"n"nt 

à une petjte fille, et dont le devoir est

à" ototésài Ienfant des monstres cachés sous son lit Gràce

"u 
ir"u"iÏ d équip., au courage, à la compassion et à une dose

à" .h"n.", l"t pËl tches vivront un périple incroyable au fil de

plusieurs histoires interactives.

6r r Livret de Règles

ol Livre dHistoires

O 40 cartes Découverte

O 1 plateau annexe

6 6 figurines de Peluche

O 17 figurines de Monstre

O 35 dés

6rbourseàdés

O 15 boutons

O 6 cartes Peluche

A,29 cafiesÉgaté

€r 10 cartes Sommeil

o 47 cartes objet

€t 12 Cartes Monstre

o 7 cartes Environnement

O 34 cartes Condition

O 4 cartes Référence

O 32 pions Rembourrage

O 16 pions Cæur

o 4 Pions Objectif

O 4 Pions Égaré

O l pion Marque-Page

O l pion Chariot Rouge

6 r pion Train

O l pion Porte



LIVRE D'HISTOIRES
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PLATËAU
ANNEXE

r. Piste Tâche
de Groupe

2. Piste Menace

CARTEPELUCHE

t.

2.

3.

Nom

Capacité Active

Capacités Méritées

Emplacement de
Stockage de Rembourrage

Emplacement de
Stockage de Cceur

CARTEMOIISÎRE

.lc ô' llr

.r, o, JÉ4

r. Nom

2. Type

3. Actions

,ùVitesse

irtrùs qrc.c6'.uilhnr rrnlqùa,
diph..z l! dc rcrsc.v.rs Ll

4' Défense

5. Forme du Socle
de la Figurine

'Q Portée lft Poissance

Emplacement de
Stockage de Dé

PAqUETDÉCOUVERTE

Voici le paquet Découverte. ll est INTERDIT de mélanger
ou de regarder ces cartes: elles sont classées et séparées
(par des intercalaires) en histoires. Chaque aventure du
Livre d'Histoires indique aux joueurs de sélectionner les

cartes Découverte correspondantes et de les mettre de

côté. Au fil de l'histoire, il leur sera demandé de récupérer
des cartes spécifiques parmi celles mises de côté (appelées

n pile Découverte '). À la fin de chaque histoire, les cartes
ayànt eté decouvertes sont aioutées à leur paquet respectif
tObjet, Monsrre, Boss, Egaré...), à moins que Ie contraire ne

soit spécifié. À la fin d'une histoire, toute carte qui n'a pas

été découverte est malgré tout ajoutée à son paquet respectif
afin d ètre uriljsée dans de prochaines aventures.
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CARTEOBJEÎ

1. Nom

2. Type

3.

4.

5.

6.

Valeur de Portée

Emolacement
d'Éiuipement

Mots-Clefs

Effet

CARTES
ENVIRONNEMEI{T

1. Nom

z. Effet
[à valêur d. poré. d. routes les .rûes

[r"ï{,.* $lt"i'îi-"J@
v:kurég.le iésuhrtob,cntr,\u.une
rrmc ncpcotdéprsfl srvaleurd. porti.

nrqui:rr ] CARTESCONDITION

t. Nom

z. Effet

I

CARTESSOMMEIL

Boutons

AUTRESELEMEITTS

Pions Remborurage Pions Geul

Pions S1Écifiques aux
tlistoir.esPionltatque-Page

Pions obiectif Pions Égaré
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Ponf, mettre en place une partie dllistoires ile Peluches, suivez
ces étapes.

r. Chaque joueur choisit une carte Peluche et la figurine
correspondante, puis place 5 pions Rembourrage sur
cette carte (face claire visible).

Note : Dans une partie à moins de 4 joueurs, chacun peut
choisir de jouer r ou z Peluches (dans la limite de 4 Peluches
au total). En ce qui concerne l'application des règles, un
joueur qui incarne z Peluches est considéré comme 2
joueurs, avec z tours distincts.

z. Placez tous les dés d'attribut (violets, bleus, verts, rouges
et jaunes) dans la bourse à dés. Ajoutez-y ensuite autant
de dés de rembourrage (blancs) que le nombre de Peluches
en jeu plus r, puis complétez le contenu de la bourse avec
le même nombre de dés de menace (noirs).

3, Mélangez les cartes objet afin de former un paquet objet.

a. Mélangez les cartes Égaré afin de former un paquetÉgaré.

S. Créez une pile face visible de cartes Monstre Boss, puis
méIangez les cartes Monstre restantes afin de former
un paquet Monstre face cachée. Lors de votre première
partie, vous ne disposerez d'aucune carte Monstre Boss.

6. Formez le paquet Sommeil en suivant ces étapes :

Mélangez la carte Réveillée avec 2 cattes Sommeil au
hasard, et placez-les face cachée près de la zone de jeu.

Mélangez le reste des cartes Sommeil et placezJes face

cachée au-dessus des 3 cartes Sommeil déjà installées.

?. Placez les cartes Condition, les boutons, les pions
Rembourrage, les pions Cceur, etc. à portée de main
de tous les joueurs.

8. Placez le Livre d Histoires au centre de la zone de jeu,

et disposez le plateau annexe sur sa droite.

9. Choisissez un joueur qui sera le premier Narrateur
et donnez-lui le pion Marque-Page. Il effectuera le

premier tour, après quoi le jeu se poursuivra en sens

horaire.

ro. ouvrez le Livre d Histoires à la première page de
l'histoire que vous vous apprêtez à jouer et lisez
l'introduction. Les aventures doivent être entreprises
dans lordre ori elles sont présentées. Au début de
chaque nouvelle session de jeu, rouvrez le Livre
d'Histoires à l'endroit où vous l'aviez fermé lors de
votre dernière partie.

(Si c'est votre première partie, commencez avec

l'histoire de départ : Le Lit de Grande Fille.)



Chaquepagedulivredonnedesinstructionsauxioueurspourlamettreenplace.CertainesinStructionsgénérales
concernant la manière de lire un plan et de Provoquer unt 

"ntont"'oniprésenrées 
dans les pages suivantes'
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LIREUNPLAN

r. Difficulté de Fouille: Voici le chiffre visé, qu'il

faut atteindre pour fouiller le plan avec succès'

z. Lignes Colorées : Afin de traverser une ligne

olËine colorde, un ioueur doit utiliser un dé dont la

ioul"tr'r .orr"spond à celle de la ligne pour déplacer

sa Peluche.

:, Les Égarés : Pour plus de détails, consultez la

secdon éponyme ci-dessous.

4, Lieux Intéressants: Pour plus de détails, consultez

Ia section éponYme ci-dessous'

5. Gase de Départ des Peluches : Les figurines des

Peluches enirent en jeu sur cette case ou adjacentes

(orthogonalement ou diagonalement) à elle'

6. Case de Départ des Monstres : Lorsrlue- les

Peluches ,eniont."nt des Monstres, les figurines

de ces derniers entrent en ieu sur cette case ou

adjacentes à elle'

z. Vendeurs : Pour plus de détails, consultez la

section éPonYme ci-dessous.

8. Cases Non-Délimitées : Ces cases sont utilisées
pour déterminer Ia portée. Aucune figurine ne

p.ut y 
"nt..t, 

à toin ique le Livre d'H istoires ne I'y

invite spécifiquement.

HsÉgarés @
Les cases assorties d une icône O recevront un pion O au

nt a., o"n"t et de l'histoire. Ces cases offrent Iopportunité

à:in,.rrgii avec certains Egares ldes iouets perdus' qui sont

désormJis citoyens de la Décharge) Si une Peluche traverse

ou entre sur une case contenan! un pion O, mettez fin â son

déolacement, interrompez son tour de ieu et delaussez le

oiàn. Le ioueur sirué à giuche du joueur actifpioche une carte

Ln"ré ei la lit à voix haute. En général, ces cartes proPosent

Jit.ttol" qui laissent aux Peluihes l'opportunité daider,les

"iiàu"tr. 
d*t l. b"soin. Elles en sont souvent récompensées'

mais n'obtiennent parfois qu un simple remerciement en

,"too, , "itri va la^charité. Les Peluches peuvent touiours

à?.ià". a" poursuivre leur route sans subir d effet' sauf si

i"."rr" 
"n 

indique un. NE LISEZ PAs LE RÉSULTAT TANT

QUE LE CHOIXN'A PAS ETE FAIT' Une fois que la carte est

;;;; 
" 

mojns de recevoir une autre consigne' reprenez la

partie oit vous laviez interrompue'

Lieux tntéressants @
Les cases assorties d'une icône @ sont des lieux intéressants

q,,i p.uvent être explorés. Si une Peluche traverse' quitte ou

Ën,r. ,u, une case @ explorable pendant son tour' mettez

An i ron déplacement, interrompez son tour de ieu,et lisez

i;;;;; At.;tr"tpondante dans È Livre d'Histoires À moins

à. t"."uolt "n. 
autre consigne, reprenez ensuite la partie oil

vous llaviez interrompue. La plupart des icônes @ ne peuvent

être explorées qu unè seule fois, mais celles qui comportent

un. i.O'n.;i p"uu"nt l'ètre â plusieurs reprises et restent donc

soumises à ces règles.

venileus@
Les icônes @ representent une opportunité de faire du troc

avec un marchand local. La première tols quune Pelucne

"rrar" 
,ot une case assortie d une icône @, mettez fin à son

déplacement, interrompez son tour de ieu et révelez 4 cartes

drroacuet Obiet. Les ioueurs sur cette case ou adJacents a elle

o",.iu"n, ,.quÉtit une ou plusieurs de ces 4 cartes en dépensant

i bouton oo en défaussànt I carte obiet pour chaque carte

àu'ils souhaitent recevoir. Laissez les cartes restantes près

io ol"n poot de futurs trocs, à moins que la page du Livre

à flistoires ne doive être rournée ; dans ce cas, remélangez ces

cartes dans le paquet objet.



qUITTERUilEPAGE

Lorsque vous quittez une page, rctitez tous les Monstres et

pions qu'il reste dessus, puis placez toutes les figurines des

Peluches sur leur cane respective. Si le Livre d Histoires vous

indique de quitter une page, à moins de recevoir une autle
consigne, terminez le tour du joueur actifavant de la quitter.

PROVOqUER UNE RENGONTRE

Les Monstres (les ennemis dans
Histoires de Peluches) entrent en
jeu lorsque le Livre d'Histoires
indique aux joueurs de provoquer
une rencontre. Il existe z types de
rencontres qui peuvent se produire :

O Rencontre Aléatoire

Q Rencontre ldentifiée

Rmcontre Aléatofue

Pour provoquer une rencontre aléatoire,
mélangez le paquet Monstre. Piochez-y
autant de cartes que le nombre de Peluches

en jeu et alignez-les en colonne face visible
près du plateau annexe. Placez chaque

figurine correspondant à ces Monstres sur
la ou les case(s) assortie(s) dune icône Op ou
adjacente à elle(s). Le Narrateur choisit sur quelle(s)

case(s) est placée chaque figurine

Rencontre ldentifiée

Une rencontre identifiée représente toute rencontre qui

indique précisément aux joueurs le nom et le nombre de

chaque Monstre qui sera mis en jeu. Lorsque vous provoquez

une rencontre identifiée, ftcupérez les Monstres requis dans

le paquet Monstre et parmi les cartes Monstre Boss face

visible, puis mettezJes en jeu.

Mélangez ces cartes Monstre et alignez-les en colonne

face visible près du plateau annexe. Placez chaque figurine
correspondant à ces Monstres sur la ou les case(s) assortie(s)

dune icône Oor ou adiacente à elle(s)' Le Narrateur choisit sur
quelle(s) case(s) est placée chaque figurine

Note: Si un Monstre Chefpeut être choisi pour la rencontre,

il doit obligatoirement l'être.

Rencontrer rtlt Boss

Lorsque vous ajoutez un Monstre de type Boss à la partie,
placez sur sa carte autant de pions Rembourrage (face sombre

visible) que le nombre de Peluches en jeu. Si un Boss devrait
être vaincu, retirez àla place r pion Rembourrage sombre

de sa carte. Lorsque la carte ne contient plus aucun pion
Rembourrage, le Boss est vaincu et retiré de la partie.



Pendant son tour, chaque ioueur effectue les étapes suivantes

dans lordre.

r. Piocher les Dés

z, Trouver du Rembourrage

3. Installer Ia Menace

4. Effectuer des Actions

O Déplacement

O stockage

O Encouragement

O Test de Compétence

O râche de croupe

O Attaqoe

O Fouille

5. Défausser les Dés

6. Vérifier Ia Menace

r. PIOGIIER LES I'ÉS

Piochez 5 dés dans la bourse et placez-les devant vous' Si la

bourse en contient moins de 5, piochez tous ceux qu ll reste'

i"-",t", l"t dés de la défausse dans la bourse et complétez

votre pioche.

2. TROUVER DU REMBOURRAGE

O O Lancez vos dés blancs afin de trouver du

rembourrage. vous Pouvez lancer chacun d'eux

a a séoarémeni ou en rassembler plusieurs en un

- 
mâ." l"ncer lafin d'obten jr un meilleur résultat)'

Après chaque lancer, si Ie résulrat est superieur ou^égal,au

nàmb.e dÉ pions Rembourrage quil reste à votre Peluche'

aasnez 1 o'ion Rembourrage. Quel que soit Ie résultat'

âéirurr", 
"n.oi," 

.e(s) dé(s) en Ie(s) plaçant dans la dé[ausse'

Il n'existe aucune limite au nombre de pions Rembourrage

qu'une Peluche Peut détenir'

s.INSTALLERLAMENACE
Placez tous vos dés noirs sur la piste Menace, en

commençant par le haut.

4. EFFEGTUER DES ACTIONS

Tous les dés de couleur qu'il reste devant vous Peuvent être

urilisés pour effectuer dei actions. Il vous suffir de dépenser

un d" i" la couleur appropriée pour effectuer Iaction

correspondante. Pour dépenser un dé: Iancez-le' resolvez

r"r .ffi.t, puis défaussez-ie. De rnême qu avec les dés blancs

a" ÀUotittr*., vous pouvez lancer chaque dé de couleur

iéo".é-an, ori en rassembler plusieurs de la même couleur

(ou violets) en r même tancer. Durant votre tour, vous Pouvez

àff..to., 
"ot"rrt 

d actions que vous le souhaitez - et autant de

ioi, qo. uoo, uonlez - tânt qu il vous reste des dés appropriés

à dépenser. Les actions pouvant être effectuées avec chaque

rype'de dé sont indiquées ci-dessous'

Toutes les Couleurs de Dés tlAttribut

|9 Déolace"-vous à travers des lignes pointillées ou pleines

qui correspondent à la couleur du dé utilisé

O Stockez (un dé)

O Encouragez (une Peluche)

O Effectuez un test de compétence de la couleur

correspondante

O Contribuez à la tâche de groupe de la couleur

correspondante

Dé d'Attribut Rouge (Force)

Attaque de Mêlée

Dé d Attribut vert (Agilité)

Attaque à Distance

Dé d'Attribut Jaune (Perception)

Fouille

Dé d'Attribut Bleu (Résistance)

Aucune Action Unique

Dé d Attribut Violet (Chance)

Remplace un dé d attribut de

n'importe quelle couleur.

tr
T
.l.l.l

E
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Déplacement

O Dépensez des dés de n'importe quelle couleur pour
déplacer votre Peluche à hauteur d autant de cases que le

résultat obtenu sur le dé.

O Les Peluches peuvent se déplacer en diagonale et/ou en

ligne droite.

19 une Peluche ne peut se déplacer que sur la grille : il lui est

interdit dentrer sur les cases non-délimitées.

O Une Peluche peur traverser une case qui contient une

autre Peluche, mais il lui est interdit dy terminer son

déplacement.

O Une Peluche ne peut ni traverser une case qui contienr un

Monstre, ni y terminer son déplacement.

O Une Peluche ne peut traverser une ligne pleine colorée que

si vous utilisez un dé de couleur correspondante et/ou un
dé violet pour la déplacer.

Note : Les lignes pleines blanches ne peuvent pas être

franchies.

Stocl(ag€

Au lieu de dépenser un dé, vous
pouvezle stocker en l'entreposant
sur votre carte Peluche : il n'est
alors pas nécessaire de le lancer.

Vous pourrez ensuite le dépenser pour éviter des dégâts

pendant ce tour, ou le conserver afin de l'utiliser plus tard.
Vous ne pouvez pas stocker un dé s'il y en a déjà un sur votre

carte Peluche.

Encorragetnent

Pour encourager une Peluche, choisissez celle de n'importe
quel autre joueur et accomplissez l'une des choses suivantes :

O Entreposez r de vos dés sur la carte de cette Peluche,

comme vous le feriez en le stockant sur la vôtre. Si cette

Peluche a déjà entreposé un dé sur sa carte, défaussez-le
pour y placer le vôtre.

O Défaussez un dé de n'importe quelle couleur et donnez 1

de vos pions Rembourrage à cette Peluche.

Test de Gonpétence

La possibilité deffectuer un test de compétence vous sera

pariois offerte. Ces tests sont assortis dune couleur et dun
ahiffrevisé qui indique la difficulté, et ils sont présentés ainsi:

Effectuez un test de compétence iaune/per-
ception, difficulté +.

RÉùssITE: allez à la section æ-3.

ÉcHEc:Aucun effet.

Pour effectuer un test de compétence, vous devez dépenser

n'importe quel nombre de dés de la couleur appropriée (ou

violeis). Si li résultat obtenu est supérieur ou égal au chiffre
visé du test, résolvez son effet Réussite; sinon, résolvez son

effet Échec. Vous échouez automatiquement à un test de

compétence si on vous indique den effectuer un mais que

vous ne disposez pas des dés appropriés.

Il existe 4 endroits que les joueurs peuvent consulter pourvoir
si des tests de compétence sont disponibles.

O nègles Spéciales du Liwe dHistoires : Ce livre indique
parfois aux joueurs d'effectuer un test de compétence'

O Cartes Condition : De nombreuses cartes Condition
comportent un test de compétence qui doit être réussi
pour pouvoir défausser ces cartes.

O Gartes Environnement I certaines cartes Environnement
nécessitent que les joueurs effectuent un test de compétence
pour interagir avec leur environnement.

O cartes Égaré: Quelques cartes Égaré imposent que les
joueurs effectuent un test de compétence.

Tâche de Gronpe

Il arrive parfois qu'une tâche de groupe soit disponible. Ces

tâches sont similaires aux tests de compétence, à l'exception
du fait que plusieurs joueurs peuvent y contribuer à leur tour
en lançant les dés de la couleur appropriée (ou violets) et en

les plaçant sur la piste Tâche de Groupe. Lorsque le résultat
totil des dés placés sur cette piste est supérieur ou égal au

chiffre visé dè la tâche, défaussez les dés et résolvez l'effet
Réussite de la tâche. Contrairement aux tests de compétence,
il est impossible d échouer aux tâches de groupe. Les Peluches

peuveniy contribuer depuis n'importe quel endroit du plan, à

moins que le contraire ne soit spécifié par le Livre d'Histoires.

Entrer dans Ia hurre nécessite daccomplir
une tâche de groupe rouge/force, difficulté
13. seules les Peluches adiacentes à la porte

peuventy contribuer.

RÉUsslTE : Retilez le pion Porte. vous pou-
vez entrer et sortir librementde la hutte.

Pqtaud souhaite aider Ie groupe à owir la porte de

Ia hutte. II obtient un 5 sur |un de ses dés rouges et

I' aj oute àIa pi ste T âch e de G r oup e. M alh eur e us ew ent,

ce résultat n'est pas sffisant pour réussir Ia tâche.

S'iI atait un autre dé rouge ou un dé violet, iI pourrait
continuer à contibuer à cette tâche.



Attagre de Mêlée

Pour effectuer une attaque de mêlée, une Peluche doit être
équipée dune arme de mêlée. Choisissez un Monsrre à
cibler: celui-ci doit être sur une case adjacente à la Peluche
qui l'attaque, sans qu aucune ligne colorée ne les sépare (voir
illustration ci-dessous). Lancez n'importe quel nombre de dés
rouges. Si le résultat est supérieur ou égal à lavaleur de défense
du Monstre ciblé, celui-ci est vaincu. Lorsqu'un Monstre est
vaincu, retirez-le de la partie en enlevant sa figurine du plan
et en défaussant sa carte. La Peluche qui l'a vaincu gagne r
bouton ; si le Monstre était un Chef ou un Boss, elle se voit
également attribuer une carte Condition Courageuse.

Pataud ne peut pas ftapper Ie Grouillant A avec son',
Attend.isseur car une Peluche n'a pas Ie droit d'eflecruer une
attaque de mêIée à travers une ligne colorée. En revanche, i,

Thêa peut attaquer le GrouilLant B awc son Coupe-Papier : ,

les lignes colorêes ne bloquent pas entièrement son attaque. i

Note I Lorsqu un Monstre est vaincu, ne retirez pas de dé noir
de la piste Menace.

Attaque à Distance

Une attaque à distance fonctionne de la même manière qu une
attaque de mêlée, à l'exception du fait que la peluche doit être
équipée d une arme à distance et que cette attaque utilise les
dés verts. En outre, une attaque à distance peut traverser des
lignes pleines colorées (hormis les lignes pleines blanches)
pour cibler un Monstre éloigné de la Peluche attaquante d un
nombre maximum de cases égal à la portée de l'arme.

Flagada peut attaquer le Grouillant A sur Ie lit avec son Kit
d'Archeie, car iI s'agit d'une arme à distance de portée 6.

attaquer un Boss

Si un Boss devrait être vaincu par
une attaque, retirez à la place r pion
Rembourrage sombre de sa carte.
Lorsque la carte ne contient plus aucun pion
Rembourrage, le Boss est vaincu et retiré de la partie.

Fouille

La plupart des plans sont assortis dune icône Fouille dans
le coin supérieur droit, ainsi que dun chiffre visé qu'il faut
atteindre. Pour fouiller, dépensez n'importe quel nombre de
dés jaunes. Si le résultat est supérieur ou égal au chiffre visé
du plan que vous fo:uillez, piochez t carte Objet. Lorsque vous
piochez une carte Objet (à lexception des objets de groupe),
vous pouvez soit en équiper votre Peluche, soit l'échanger (ou
la donner) à un autre joueur qui doit alors immédiatement
en équiper sa Peluche. Lorsque vous piochez une carte Objet
de Groupe, placezJa de manière à ce que tous les joueurs
p[issent l'atreindre: chacun peur I'utiliser libremenr, et ii
n'existe aucune limite au nombre dobjets de groupe que vous
pouvez avoir en jeu.

Eraplacements d'Équipement

Ghaque Peluche dispose de 4 emplacements déquipement :
Tête, Corps, Pattes et Accessoire. Une Peluche ne peut pas
s'équiper de z objets qui ont la même icône d équipement.

6
I ete

Exemple : Théadora esr équipée du Coupe-Papier lorsqu'elle
trouve la carte Objet Ciseaux. Puisque ces deux objets ont
I'icône déquipemenr Parres, elle ne peut pas sÉquiper
des deux. Si elle souhaite s'équiper des Ciseaux, elle devra
défausser le Coupe-Papier.

Obieæ de Groupe

rl
I
ll

Corps

r0it lEit
Accessoire

Les objets de groupe ne sonr pas
confiés à une Peluche, mais
plutôt mis en jeu de manière à ce
que tous les joueurs puissent les
atteindre. Ils sont considérés
comme étant simultanément
équipés par toutes les Peluches.
Il n'existe aucune limite au
nombre dobjets de groupe qui
peuvent être en jeu.

rl
I
tl



Bonus et Utilisation des llés Uiolets

Divers effets et cartes peuvent ajouter des bonus àvos lancers

de dés. La plupart du temps, ils ne concernent que les dés

dune certaine couleur. Dans tous les cas, ils sont appliqués
après tout effet qui modifie un résultat de dé.

Les dés violets peuvent être utilisés à la place de n'importe
quel autre dé d attribut. Ils ne bénéficient cependant daucun
bonus, à lexception de ceux qui sont spécifiquement octroyés

aux dés violets.

i

Sarah effectue ane attasue d.e mêlée avec sa Peluche.

EIle lanie z dés rouges ei t dé violet.

Sa carte Attendisseur offre un bonus de +l à ses dês

rouges. Sarah obtient ii 3 touge, un 1 rouge et un
4volet.

Son total est t 3+1+1+1+4 = 10

Note: Un dé violet est utilisé " à la place u de n'importe quel

autre dé de couleur. Il ne " devient o pas de la couleur du dé

qu il remplace.

Exemples :

Vous pouvez utiliser un dé violet à la place :

@ d un dé rouge lorsque vous effectuez une attaque de mêlée

@ dun dé vert pour traverser une ligne verte

O d'un dé iaune pour fouiller

O dun dé bleu lorsque vous effectuez un test de

compétence bleue/résistance

vous ne pouvez PAS :

@ utiliser la capacité de Pataud pour relancer un dé

violet (car il ne peut relancer que des dés bleus)

@ ajouter +r aux dés violets lorsque vous en utilisez
pour attaquer avec les Élastiques en Caoutchouc
(car ce bonus ne s'applique qu aux dés verts)

5.I'ÉFAUSSERLESI'ÉS

Défaussez tous vos dés restants.

6.VÉRIFIERLAMENACE

S'il reste des Monstres sur le plan et que le nombre de dés

noirs sur la piste Menace est supérieur ou égal au nombre de

Monstres en jeu, ces derniers effectuent un tour (voir page rz).

S'il ne reste aucun Monstre sur le plan et que le nombre de

dés noirs sur la piste Menace est supérieur ou égal au nombre
de Peluches en jeu, accomplissez les choses suivantes dans

lordre.

1. Résolvez l'effet rly' sur la page actuelle du Livre

d Histoires.

Al
Première Répercûstion: Allez à la section 7-3.

Répercussion Supplémentaire: Révélez I carte

Sommeil.

Si la répercussion a fait entrer des Monstres en jeu,

ces derniers effecruent immédiatement un tour (voir
page 1z).

Retirez tous les dés de la piste Menace.

Renouvelez la bourse à dés. (Remettez tous les dés de [a

défausse dans la bourse.)

3.

4,

Après avoir effectué l'étape "Vérifier la Menace o et un potentiel

tour des Monstres, c'est au joueur suivant (celui qui se trouve à

gauche du ioueur acti0 d entrePrendre son tour de jeu.



Pour résoudre un tour des Monstres, effectuez les étapes

suivantes dans l'ordre.

I' Activer les Monstres

O Lancer

@ Déplacement

O ciblage

Q Attaque

z. Défausser la Menace et Renouveler les Dés

I. AGTIVER LES IITONSTRES

En commençant par celui qui se trouve en haut de la colonne,

les Monstres sont activés un par un jusqu à ce que tous ceux

qui sont en jeu l'aient été une fois chacun. Pour activer un
Monstre, accomplissez les choses suivantes dans lordre.

Lancel

Retirez un dé noir de la piste Menace et lâncezle. comparez
le résultat aux valeurs listées sur la carte Monstre t l'action
correspondante déterminera Ia vitesse, Ia portée et la

puissance du Monstre durant cette activation, ainsi que toute

règle spéciale qui pourrait s'appliquer au cours de l'action.

Déplacement.N

Déplacez le Monstre en suivant ces étapes.

r. Si le Monstre est adjacent à une Peluche, ne le

déplacez pas.

z. Sinon, déplacezJe vers la Peluche la plus proche (celle

qui nécessite le moins de déplacements pour devenir
adjacente) jusquà ce quil soit adjacent

à elle ou qu'il se soir déplacé d'autant
de cases que sa vitesse ($), en

fonction de ce qui se produit en
premier. (Si plusieurs Peluches
sont à égale distance, le
Narrateur actif décide vers
laquelle de ces Peluches se

déplace le Monstre.)
Les Monstres peuvent
traverser les lignes
pleines colorées
(hormis les lignes
pleines blanches)
sans subir de
pénalité.

ciblage0

Déterminez quelle Peluche sera ciblée par le Monstre pour

l'attaque à venir en suivant ces étapes.

r. Si aucune Peluche ne se trouve à portée (O du Monstre,
celui-ci n'attaquera pas.

z. Si au moins 1 Peluche est à portée du Monstre, celui-ci
ciblera cette Peluche.

3. S'il y a plusieurs Peluches à portée du Monstre, celui-ci
ciblera la plus proche. (Si plusieurs Peluches sont à

égale distance, le Narrateur actifdécide laquelle de ces

Peluches est ciblée par le Monstre.)

Note: les Monstres peuvent effectuer un ciblage à travers les

lignes pleines colorées (hormis les lignes pleines blanches)'

AttaquelÉ

Le Monstre attaque à présent sa cible Pour résoudre cette

attaque, suivez ces étapes.

r, Le Monstre affaquant inflige autant de dégâts que sa

puissance (it).

z. Si la Peluche ciblée a stocké un dé sur sa carte, elle peut

choisir de se défendre contre llattaque en lançant ce dé;
elle évite alors autant de dégâts que le résultat obtenu.

3. Retirez autant de pions Rembourrage de la carte Peluche

ciblée que le nombre de dégâts subis. Si une Peluche

perd tout son rembourrage, elle tombe inconsciente
(voir section n Inconscience ) en page 13).

+. Si la Peluche ciblée s'est défendue avec un dé et a

évité TOUS les dégâts (en ne perdant donc aucun

rembourrage), ce dé est replacé sur la carte de cette

Peluche. Sinon, il est défaussé.

Après avoir activé un Monstre, défaussez le dé de menace

noir qui a sewi à déterminer son action et activez le Monstre

suivant de la colonne (de haut en bas).



2. I'ÉFAUSSER LA MÉilACE ET

RENOUVELERLESI'ES

une fois que tous res Monstres:ll,iiïilîii,,lîliilTil
dé noir qu il pourrait rester sur ta

ïlrÏ" rliâdttt" dans la bourse I dé'' 
"t 

p"tt"t au tour du

joueur suivant.

CARTESSOMMEIL

À chaque. fo i s q u' u ne t""15 h,'^ :îiï ;Ï:ti',,,î i:i:i"i:;
le Livre d'Histoires vous en i"ÏilU.;;;"";res Endormie
révéler une carte du- paquet t:"i:i;â 

î".uulni 
- 

ae.t"n.t'.'
n'ont Pas deffer' Les :i:1":^i';"s:"1.i*1" au tiu'"
un effet, si l'encart lat-eral oe

îluir',J", "" 
aatit un' À partir du moment ot) ils retournent

lacarteRéveillée,lesjoueursnepeuventplusrevélerde-cartes'J";;"iij;;'';;;; léur indique de le faire Dans ce c'as"s;'t1s

"elilil;;;;;i"tt"nr ensuite la prrrie c'est la fin o Reverrree >

ll'r,ù,t,"i* ïlit" aeclenchera (au lieu de la fin " Endormie ')'

Lorsqu'une Peluche pe rd'"ï îiJ;i::î"fi h:'iX îil:
inconsciente. Si cela se Produtt'
:ï:ï;;ér;;" toute.s ses'l -ï"ï,1;:1 r:ïiXïï:
et ses pions cæur' Révélez ti: :ï:; ï;;;t"*, stocker un

';'.':î:î:1':"':ï"P":::#: lii:, des conditions. ou utiriser

i:J::,i:Jilil';ii: .ril:".î,'l':ï ;ïJ;,ï,i:;;i.ffi :
n accomplit aucune actron tl ""i;;;,;;;':,-;;'." iour. .r-.t

îil::,i:ÏilÏîiï ii',iiT;'; *'i"i'nt"s' mais reu r

case reste considérée comme occupde ": 1,"^t .::tttittiont 
o"

à?p'r"."r*", a"t ngurines s'appliquent toulours'

tJne Peluche se remetlra de son inconscience si elle gag-ne

I'iï"j"t'i- pr;; Rembourrage llne Peluche inconsctente

oeut obtenir du rembourrage si une autre Peluch-e

ffi..Ë;;;' action Encouragément pour 
''lui "n 

dol:"rt:

:Tii:i.î; tioou" aut"nt 'on 
rout "n 

utilisanr un oe oe

rembourrage blanc'

BOUTONS

t.orsou une Peluche vainc un Monstre' elle gagne

:i;ffiï ;l;indiquera aux ioueurs à quel

il;;;i;Jo;;""s Pàurront étre déPensés'

#i'àiil;"";;;sidépensé' il r"to"rne dans Ia

résewe'

G(EURS

À certains moments, le jeu invitera les joueurs 
'à

;;;;î;;;;' ces Pions Pewent être déPensés

::i;';;i.r", I'une des capacités méritées listées

ïÏÏi;: il'-';-"t"'h"''.i I inverse' la capacité

-^.;-. .ê nécessite Das de depenser un pion Cæur'

i:'::'";;;é';..iu;;i 1", ."p'iité' mé'irées de votre

;:riTtË';ï;:r;; :;'. u'iti'""' à n'importe quer

'.-'ià;;;,:;;;t"t que le contraire ne soit spécifié

:Ïi;;;l;.;;;;' 'ln 
cceu' est dépensé' ilretourne

dans la résewe'

Le Livre dHistoir":9" l"':lj:-{"Ïilïlï î"t':ïti.f i::
qu une Peluche subit 

. 
un :"I:ï1,::J,'e;à J"i" ,ne'''"

Ëeluches Peuuent se défendre co:

',,,JaË{i"rlit r" font pendant I'attaque d'un Monstre'

GARTESGONDIÎION

Le s Peluches pe uve n t ét re *fi::î:' iXil J:J'"" JÏ":îi ;e,'":

de conditions. telles ,qu'ettray'"i"1âiï .ior", ..t" rignin"
Lorsouune Peluche " devtent "
oue li carte condition to""'ponà"ntà doit ètre placee-sursa

:i,".. n"ù.ï.'t"' exe m Pre' s i,un enP'lilli,Li'il:' Ït'."";
atrribuez-lui une carte Condll

Xi tïîiïlî aâir en même temps plus d'une seule carte

condition d'un même rYPe'

Certains effets de ieu immunisent les Peluches contre ulle

"'f'tit-ioiiintue' Une Peluche immunisée ne Peut Plus

;'"',"J# i x J""'ffi ,t,Ym#::Hâï'i::"':iËi:i::
Condition.

Si toutes les Peluches sont inconscientes au mème moment'

ilr:""î"ï;;;;p"tdu En revanche' si les Peluches réussissert

["ri**ï.".;; rndiqué dans le Livre d'Hisroire' les;oueurs

remportent la Partie !



Adiacent(e) : Les 8 cases indiquées par les flèches dans
l'eiemple ci-dessous sont adjacentes à la case sur laquelle se

trouve la figurine de Théadora.

Bouton : Il s'agit d un genre de n monnaie n que les joueurs
peuvent obtenir à chaque fois que leurs Peluches vainquenr
Ln Monstre. Le ieu indiquera aux joueurs à quel moment ils
pourront dépenser des boutons.

Carte Condftion : Les effets de ces cartes sont subis par les

Peluches lorsque le jeu l'indique.

Case: On appelle " case " un carré de la grille dessinée sur un
plan.

Cæur : Le leu offre des pions Cceur aux joueurs qui
accomplisseni différentes tâches lides à l'histoire, Ils peuvent
ensuitê dépenser ces cæurs pour trtiliser les capacités méritées
de Ieur Peluche 1à raison de i capacité par pion Cæur dépensé).

Golonne des Monstres: Une colonne de cartes Monstre est
créée lorsque vous provoquez une tencontre Elle détermine
l'ordre dans [equelles Monstres seront activés, en commençant
par celui du hiut et en continuant dans l'ordre vers le bas

Défausser : " Défausser un dé " signifie Ie placer dans la
defausse de dés. u Défausser une carte " signifie la placer dans
la pile de défausse du paquet auquel elle appartient.

Défense : Pour vous défendre, lancez le dé stocké sur votre
carte Peluche afin d éviter autant de dégâts que le résultat.

Dés dAttribut; Ce sontles dés quivous Permettent d'effectuer
des actions durant votre tour. IIs sont rouges, vens, iaunes,
bleus et violets.

Dés de Menace: Ces dés noirs représentent le danger croissant
oue les Peluches affrontent. Lorsque les Monstres eftectuent
làur tour, ils sont utilisés pour déterminer leurs actions. Les

dés de menace sont souvent appelés " dés noirs o.

Dés de Rembourrase : Ces dés blancs permettent à une
Peluche de récupéier du rembourrage pendant l'étape
. Trouver du Rembourrage " du tour d'un joueur. Les dés de
rembourrage sont souvent appelés " dés blancs ".

Ernplacement d'Équipement : Chaque Peluche dispose
de 4 emplacements d'équipement - Tête, Corps, ?attes et
Accessoiie. Chaque emplaCement ne peut contenir qu'une
seule carte équipée.

Encourag€m€nt: Cefte action peut être effectuée par un
ioueur afin de donner t de ses pidns Rembourrage à un autre
jo.,"u., oo pour stocker t de ses dés sur la carte 

-Peluche d'un
autre loueur.

Eigurines: Elles représentent les Peluches des joueurs et les

Monstres en leu.

Inconscience: Une Peluche qui a perdutout son rembourrage
est lnconsclente.

Monstres: ce sont les ennemis dans le jeu, qui se présentent
sous la forme d'une figurine et de la carte Monstre
correspondante. I1 existe l"types de Monstres : Normal, Chef
et Boss,

obiet de Groupe : Lorsou'une Peluche le trouve, cet obiet est
placé de maniè:re à ce qûe tous les ioueurs puissent I atteindre
et l'utiliser.

Obiet r C'est un rype de carte que les joueurs peuvent obtenir
en fouillant.

Paquet Sommeil: Un paquet depuis lequel une carte est
révélée à chaoue fois ouune Peluche tombe inconsciente
ou oue le Livré d'Histoiies indique aux ioueurs d'en révéler
unel s il s'asit de la carte Réveillée, les'ioueurs ne révèlent
plus de cartËs Sommeil lorsqu'on leur inâique de le faire. Si
les peluches remDorlenr la pârtie, c'est la fin " Réveillée n de
l'histoire qui se dèclenchera'(au lieu de la fin " Endormie ").

Peluches: Il s'agit des animaux en tissu que les joueurs
incarnent.

Piste Menac€ : C'est la piste du plateau annexe sur laquelle
sont placés les dés de ménace qui ont été piochés.

Plan: Le nom donné à une pase du Livre d Histoires sur
laquelle sont posées et deplacéês Ies figurines.

ponée (ô): C'est le nombre de cases qu'une anaque Peut
atreindre'à partir de Ia case qu'occupe le Monstre attaquant.

Puissance (lt): c'est le nombre de dégâts qu'inflige un
Monstre lors{u'ilanaque sa cible.

Rencontre: Il s'agit du moment otf les Monstres sont mis
en Jeu.

Répercussion: Lorsqu'il ne reste plus aucun Monstre en jeu

et ôue le nombre de dés sur la piste Menace est supérieur ou
éga1 au nombre de Peluches en ieu, une répercussion (p) se

pioduit. Ch_aque page du Livre d'Histoires liste son (ou ses)

propre(s) eftet(s) de repercusston.

Tâche de Grouoe : C'est une tâche à laquelle plusieurs ioueurs
peuuent contribuer, en plaçant à leur tour âes dés d âttribut
iur la piste Tâche de Groupe.

Test de comDétence: ce test dispose d'un chiffre visé. Pour
effectuer un'test de compétencè, les joueurs lancent des
dés d'une couleur spécifidue. Le résuliat obtenu doit être
supérieur ou égal au èhiffrd uisé pout que ce test soit réussi.

Tour des Monstres : Il s-agit d'un tour durant lequel chaque
Monstre en leu est actlve une tols.

Vitesse (+): C'est le nombre maximum de cases qu'un
Monstre pèut parcourir Iorsqu'il se déplace.


