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SPIELMATERIAL

 Diese Spielanleitung
 Das Abenteuerbuch
 Der Abenteuerstapel

(40 vorsortierte Karten)
 1 Zusatztafel

 6 Sto�  -Figuren
 17 Monster� guren

 35 Würfel
 1 Würfelbeutel

 15 Knöpfe
 6 Charakterbögen

143 Karten:
 29 Vergessenen-Karten

 10 Schlafkarten
 47 Gegenstandskarten

 12 Monsterkarten
 7 Umgebungskarten
 34 Zustandskarten
 4 Übersichtskarten

60 Plättchen:
 32 x Watte
 16 x Herz
 4 x Ziel

 4 x Vergessene
 1 Lesezeichen
 1 Roter Wagen

 1 Zug
 1 Tür

2

 Der Abenteuerstapel
(40 vorsortierte Karten)

 17 Monster� guren

29 Vergessenen-Karten

47 Gegenstandskarten

7 Umgebungskarten

4 Übersichtskarten

ÜBERBLICK

Der Herr der Träume ist ein kooperatives Abenteuerspiel für 
2–4 Spieler. Ihr schlüpft dabei in die Rolle von heldenhaften 
Stofftieren. Eure Aufgabe ist es, das kleine Mächen, das für 
euch die Welt bedeutet, vor den Monstern unter ihrem Bett 
zu beschützen. Mit Teamarbeit, Mut, Mitgefühl und ein wenig 
Glück bestreitet ihr euren Weg durch 7 interaktive Geschichten.

Eure Abenteuer spielen sich komplett im Abenteuerbuch ab. 
Dieses Buch enthält neben den eigentlichen Geschichten auch 
die Spielpläne der Orte, die ihr bereist, sowie zusätzliche Regeln 
für besondere Situationen. 
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1.  Leiste für
Gruppenaufgaben

2. Bedrohungsleiste

1. Name

2. Dauerhafte Fähigkeit

3. Herz-Fähigkeiten

1. Name

2. Typ

3. Aktionen

5 NORMAL

1-3: LOSSTÜRMEN
6 31

4-6: KRABBEL-DI-KRABB
3 41

Nach seinem Angriff bewegt sich 
dieser Krabbler 3 Felder auf das 
nächstgelegene -Feld zu.

KRABBLER

MONSTERKARTE

3

3-1
Der Buchwächter liest den folgenden Abschnitt vor:
Mama und Papa tauschen nervöse Blicke aus, während 
sie zusehen, wie ihre kleine Tochter in ihr erstes eigenes 
Bett klettert. Es ist ein wunderschönes Bett, ganz in Lila 
und Blau gestrichen und mit einem aufwendig gestalteten 
Kopfende. Das kleine Mädchen liebt es. Sie war sehr 
aufgeregt, als sie es zum ersten Mal gesehen hat. Papa 
hatte es in großen Pappkartons nach Hause gebracht und 
den ganzen Nachmittag in der Garage damit verbracht, 
es zusammenzubauen. Das kleine Mädchen hatte schon 
ein paar Mal darin Mittagsschlaf gehalten, doch heute soll 
die erste Nacht sein, in der es ihr Gitterbett ersetzen wird. 
Mama liefen vorhin ein paar Tränen über die Wangen, 
als Papa das Gitterbett abbaute. Und auch das Mädchen 
war auf eine seltsame Art traurig, als Papa ihr altes Bett 
auf den Dachboden brachte. Aber jetzt ist sie ja ein großes 
Mädchen. Und das hier ist ein Bett für große Mädchen.
Ihre Eltern bringen sie ins Bett und Papa streichelt ihre 
Haare. Mama ist ganz nervös und muss schlucken, als 
sie ihr ein Gutenachtlied vorsingt. Als sie schließlich auf 
Zehenspitzen aus dem Zimmer schleichen, lassen sie die 
Tür einen Spaltbreit offen und im Zimmer wird es ganz 
still. Das kleine Mädchen atmet langsamer. Die Kätzchen-
uhr an der Wand tickt im Rhythmus.
Tick, tack …
Die Lichter im Haus gehen eines nach dem anderen aus 
und bald gehen auch Mama und Papa schlafen.
Tick, tack …
Theadora setzt sich im neuen Bett für große Mädchen auf. 
Die Stoff bärin streckt sich und blickt sich verwundert 
um. Was ist mit dem Gitterbett geschehen? Sie reibt sich 
die Glasaugen und lehnt sich zu ihrem kleinen Mädchen 
hinüber, um sicherzugehen, dass es fest schläft.
„Wo sind wir, Thea?“, fragt eine schüchterne Stimme. „Wo 
sind die ganzen Stangen hin?“ Stampfi, der Stoffelefant, 
sieht sich besorgt um.
„Ich weiß nicht, Stampfi“, sagt Thea. „Es war schon so, als 
ich aufgewacht bin.“
„Ich habe Angst“, f lüstert Stampfi. Plötzlich landet Hopps 
mit einem Satz zwischen ihnen. Die Häsin kichert und ihre 
langen Ohren f liegen wild umher.
„Ich mag es!“, erklärt Hopps. „Es ist toll und federt lustig.“
„Hopps!“, zischt Thea. „Hör auf rumzuspringen. Du weckst 
sie noch auf!“
„So ist es also schließlich geschehen“, sagt der alte Pieks. 
Die drei drehen sich um und sehen, wie der ausgefranste 
Veteran zu ihnen hinüberhumpelt. Pieks hat bereits der 
Mutter des Mädchens während ihrer Kindheit gedient. 
Er hinkt und hat zwei Knopfaugen, die nicht zusammen-
passen. Doch die anderen lieben die weise, alte Puppe sehr.
„Was ist geschehen, Meister Pieks?“, fragt Thea.

„Es ist so weit“, sagt Pieks. „Dies ist unsere eigentliche 
Bestimmung. Bis jetzt waren wir einfache Spielkameraden 
und unser junges Mündel wurde durch die Magie des 
Gitterbetts behütet. Doch ab heute Nacht schläft sie in 
einem Bett für große Mädchen und damit beginnt die 
Zeit unserer Wache. Er wird ihretwegen kommen und wir 
werden sie beschützen.“
„Wer wird kommen, Meister Pieks?“
„Krepitus. Der Albtraum-König. Er wird seine Schergen 
nach diesem süßen Kind aussenden und nur wir können 
es vor ihm bewahren!“, sagt die alte Puppe mit stolz-
geschwellter Brust.
„Krepitus?“, wundert sich Thea. „Ich dachte, den gibt ’s gar 
nicht.“
„Und wenn wir jemand anderen bezahlen, der ihn 
auf hält?“, fragt Stampfi f lüsternd. „Das wäre doch viel 
sicherer.“
„Ich denke, es wäre ratsam“, schlägt Pieks vor, „wir teilen 
uns auf und durchsuchen das Haus nach Ausrüstung. 
Thea?“
„Da vertraue ich dir völlig, Meister Pieks“, sagt Thea. „Los 
geht’s!“
Nehmt die Abenteuerkarten für diese Geschichte und 
legt sie als verdeckten Stapel bereit, ohne sie euch 
anzusehen.
Hinweis: In dieser Geschichte stehen euch Pinky und 
Leonard nicht als spielbare Charaktere zur Verfügung. 
(Ihr habt sie noch nicht getroffen.)
Schlagt Seite 5 auf und lest Abschnitt 5-1. 

EIN BETT FÜR GROSSE MÄDCHEN

MEISTER PIEKS ERZÄHLT: 
DIE FABEL VON DER  

ZUFRIEDENEN RAUPE

Eine kleine, grüne Raupe liebte es gar sehr, die grünen 
Blätter um sich herum zu fressen, und war zufrieden. 
Als sich all ihre Freunde verpuppten und zu Kokons 
wurden, da weigerte sie sich, es ihnen gleichzutun, und 
sagte: „Ich brauche keine Veränderung. Ich sitze lieber 
einfach hier und fresse meine grünen Blätter.“
Doch als ihre Freunde zu Schmetterlingen wurden und 
fortf logen, da wurde die kleine Raupe ganz einsam. 
Nach ein paar Tagen kamen ihre Freunde zurück und 
jeder von ihnen hatte eine tolle Geschichte über seine 
Abenteuer in der weiten Welt zu erzählen.
„Nun sehe ich, was ich verpasst habe, weil ich keine 
Veränderungen wollte“, sagte die Raupe traurig. „Ich 
liebte meine Blätter, aber dadurch entging mir noch viel 
größeres Glück.“

ZUSATZTAFEL

CHARAKTERBOGEN

5

Erfahren: Nutze diese Fähigkeit, nachdem du gewürfelt 
hast. Du darfst einen oder mehrere gelbe Würfel neu 
werfen. Du musst das zweite Ergebnis behalten.

Clevere Taktik: Nutze diese Fähigkeit, bevor du 
angreifst. Füge dem Wurf einen deiner gelben 
Würfel hinzu.

Große Konzentration: Nutze diese Fähigkeit, 
anstatt eine gelbe Würfelprobe durchzuführen. 
Du schaffst die Probe automatisch.

Ablenkung: Nutze diese Fähigkeit, wenn ein 
normales Monster aktiviert wird. Entferne einen 
gespeicherten gelben Würfel von diesem Bogen, 
damit das Monster nicht aktiviert wird.

PIEKS

ABENTEUERBUCH

DER ABENTEUERSTAPEL 
Dies ist der Abenteuerstapel. Ganz wichtig: Mischt ihn nicht und 
schaut euch die Karten nicht an! Alle Abenteuerkarten sind vorsortiert 
und mithilfe von Trennkarten in Geschichten eingeteilt.
Das Abenteuerbuch wird euch zu Beginn jeder neuen Geschichte 
mitteilen, welche Abenteuerkarten ihr aus dem Stapel heraussuchen 
und bereitlegen sollt. Im Laufe der Geschichte erfahrt ihr dann, wie 
bereitgelegte Karten ins Spiel kommen. Nach jeder Geschichte werden 
alle so entdeckten Karten den passenden Stapeln hinzugefügt: 
Entdeckte Gegenstände kommen in den Gegenstandsstapel, entdeckte 
Monster in den Monsterstapel usw. (außer ein Regeltext besagt etwas 
anderes). Nicht entdeckte Karten werden wieder dem Abenteuerstapel 
hinzugefügt. 
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anstatt eine gelbe Würfelprobe durchzuführen. anstatt eine gelbe Würfelprobe durchzuführen. anstatt eine gelbe Würfelprobe durchzuführen. 3

4. Platz für 1 Würfel

5. Platz für Watte

6. Platz für Herzen

4. Verteidigung

5. Form der Figurenbasis

2
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Du kannst keine pinken 
Würfel verwenden oder 

speichern. Hast du 
einen pinken Würfel 

gespeichert, lege ihn ab.
Diese Karte loswerden: 

Bestehe eine blaue 
Widerstandsprobe (4) 

ODER ein benachbarter 
Stoffi besteht eine blaue 
Widerstandsprobe (2).

BESORGT ZUSTANDSKARTE

1. Name
2. Effekt

Die Reichweite aller Gegenstands-
karten ist auf 1 reduziert.

Führt ein Stoffi einen Fernkampfangriff 
durch, darf er vorher einen oder mehrere 
gelbe Würfel verwenden. Die Reichweite 
des Angriffs erhöht sich um das gewürfelte 
Ergebnis. Eine Waffe kann aber nie mehr 
Reichweite haben, als auf ihrer Karte steht.

DUNKELHEIT / SCHLECHTE SICHT UMGEBUNGSKARTE

1. Name
2. Effekt

Tickende Robo-Bombe

„Warnung! Warnung! Drohender Systemausfall!“, 
schreit der Roboter. „Selbstzerstörung in 5 … 4 … 3 …“
ENTSCHEIDUNG: Renn weg oder versuche, den 
Roboter zu entschärfen.
Du rennst weg: Bewege deinen Stoffi 4 Felder 
weit weg (unter Beachtung der üblichen Regeln).
Du versuchst, den Roboter zu entschärfen: Führe 
eine gelbe Würfelprobe (3) durch.

Erfolg: „Reparatur erfolgreich“, sagt Robbi und gibt 
dir nützliche Daten. Lege bis zu 2 schwarze Würfel 
von der Bedrohungsleiste ab, danach: Würfel-
beutel auffüllen.
Fehlschlag: Am Ende des Zugs erleidet jeder Stof-
fi innerhalb von 3 Feldern zu Robbi 3 Schaden.

VERGESSENEN-
KARTE

1. Name
2. Geschichte
3. Effekt

WÜRFEL

WEITERES SPIELMATERIAL

Watteplättchen 
(jeweils helle und 

dunkle Seite)

Herzplättchen 

Plättchen für 
bestimmte GeschichtenLesezeichen

KnöpfeKnöpfe

Ruhiger Schlaf
Ruhiger Schlaf Unruhiger SchlafUnruhiger Schlaf Aufgewacht!

SCHLAFKARTEN

Zielplättchen Vergessenen-
Plättchen

+1

Pfoten • Haushalt • Arbeitszimmer

Fernkampfwaffe (4)
GUMMIBÄNDER

BONUS: Bei einem Fernkampfangriff 
erhalten alle grünen Würfel +1. 

1. Name
2. Typ
3. Reichweite 

(bei Fernkampfwaffen)
4. Ausrüstungsplatz
5. Schlüsselwörter
6. Effekt

GEGENSTANDSKARTEGUMMIBÄNDERGUMMIBÄNDER1

1 1

1

weit weg (unter Beachtung der üblichen Regeln).
Du rennst weg:
weit weg (unter Beachtung der üblichen Regeln).3

BONUS:6
6

2 3

4

schreit der Roboter. „Selbstzerstörung in 5 … 4 … 3 …“ 2

2

2

5

Wattewürfel Bedrohungswürfel

Aktionswürfel
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Folgt diesen Schritten, um eine Partie vorzubereiten:
1. Jeder von euch wählt einen Stoffi und nimmt sich die 

passende Karte und Figur. (In manchen Geschichten können 
nicht alle Stoffis gewählt werden. Dazu gibt es jeweils 
einen Hinweis zu Beginn der Geschichte.) Platziert dann je 
5 Watteplättchen auf euren Charakterbögen mit der hellen 
Seite nach oben. 
Hinweis: Spielt ihr zu zweit, kann auch jeder von euch 
2 Stoffis spielen. Ihr führt dann mit jedem Stoffi einen 
eigenen Spielzug durch. (Ein Spieler mit 2 Stoffis gilt im 
Sinne der Spielregeln als 2 Spieler.)

2. Gebt alle Aktionswürfel (rot, grün, gelb, blau und pink) in 
den Würfelbeutel. Fügt jeweils noch so viele weiße Watte-
würfel und schwarze Bedrohungswürfel hinzu, wie Stoffis 
mitspielen plus 1. 
Beispiel: 3 Stoffis = 4 weiße und 4 schwarze Würfel. 

3. Mischt die Gegenstände zu einem Stapel und legt ihn bereit.
4. Mischt die Vergessenen zu einem Stapel und legt ihn bereit.
5.  Bildet einen offenen Stapel mit allen Obermonstern, die ihr 

entdeckt habt. Mischt dann die übrigen Monster zu einem 
Stapel und legt ihn bereit. 
Hinweis: Zu Beginn eurer ersten Partie gibt es noch keine 
Obermonster-Karten, diese kommen erst im Verlauf der 
Geschichten ins Spiel.

6. Bereitet den Schlafstapel vor: Mischt die Aufgewacht!-Karte 
mit 2 zufälligen Schlafkarten zu einem Stapel zusammen 
und legt ihn bereit. Mischt nun die übrigen Schlafkarten 
und legt sie auf den Stapel.

7. Legt die Zustandskarten und die verschiedenen Plättchen 
(Knöpfe, Watte, Herzen usw.) in Reichweite aller Spieler.

8. Legt das Abenteuerbuch in die Mitte der Spielf läche und die 
Zusatztafel rechts daneben.

9. Wählt einen Spieler als ersten Buchwächter. Um diese 
besondere Rolle anzuzeigen, erhält der Spieler das Lese-
zeichen. Der Buchwächter macht stets den ersten Zug in 
einer Geschichte, danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

10. Wählt eine Geschichte im Abenteuerbuch aus (eine Über-
sicht findet ihr auf der letzten Seite), schlagt die ent-
sprechende Seite auf und lest den ersten Abschnitt laut vor.

Lasst etwas Platz für einen Ablagebereich, wo verwendete 
Würfel abgelegt werden. 

Alles weitere Material (Figuren, Umgebungskarten usw.) wird 
nur in bestimmten Geschichten verwendet und taucht dann in 
der dortigen Spielvorbereitung auf.

Beginnt bei eurer ersten Partie mit der ersten Geschichte: 
Ein Bett für große Mädchen.
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Vielseitig: Einmal pro Zug kannst du einen deiner Aktions-
würfel gegen einen Würfel aus dem Ablagebereich tauschen.

Einfallsreich: Nutze diese Fähigkeit, wenn ein 
beliebiger Spieler Aktionswürfel wirft. Dieser 
Spieler darf einen oder mehrere Würfel neu 
werfen.

Motivierende Worte: Nutze diese Fähigkeit, wenn 
ein beliebiger Spieler aus irgendeinem Grund 
Würfel zieht. Dieser Spieler darf alle gezogenen 
Würfel in den Beutel zurücklegen und neu ziehen.

Durchhaltewillen: Wähle einen beliebigen 
Stoffi und wirf eine oder mehrere seiner 
Zustandskarten ab.

THEADORA
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Erfahren: Nutze diese Fähigkeit, nachdem du gewürfelt 
hast. Du darfst einen oder mehrere gelbe Würfel neu 
werfen. Du musst das zweite Ergebnis behalten.

Clevere Taktik: Nutze diese Fähigkeit, bevor du 
angreifst. Füge dem Wurf einen deiner gelben 
Würfel hinzu.

Große Konzentration: Nutze diese Fähigkeit, 
anstatt eine gelbe Würfelprobe durchzuführen. 
Du schaffst die Probe automatisch.

Ablenkung: Nutze diese Fähigkeit, wenn ein 
normales Monster aktiviert wird. Entferne einen 
gespeicherten gelben Würfel von diesem Bogen, 
damit das Monster nicht aktiviert wird.

PIEKS
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Flink: Nutze diese Fähigkeit, nachdem du gewürfelt hast. 
Du darfst einen oder mehrere grüne Würfel neu werfen. 
Du musst das zweite Ergebnis behalten.

Ausweichschritt: Nutze diese Fähigkeit, bevor 
du einen grünen Würfel beim Verteidigen 
wirfst. Verdopple den Wert deines Ergebnisses.

Perfekte Akrobatin: Nutze diese Fähigkeit, 
anstatt eine grüne Würfelprobe durchzuführen. 
Du schaffst die Probe automatisch.

Großer Hopser: Nutze diese Fähigkeit während 
deines Zugs. Wähle ein leeres Feld innerhalb 
von 4 Feldern, das Hopps sehen kann. Stelle 
Hopps auf dieses Feld.

HOPPS
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Standhaft: Nutze diese Fähigkeit, nachdem du gewürfelt 
hast. Du darfst einen oder mehrere blaue Würfel neu werfen.  
Du musst das zweite Ergebnis behalten.

Beschützer: Nutze diese Fähigkeit, wenn ein 
anderer Stoffi Watte verlieren würde. Du 
kannst beliebig viel Watte anstelle deines 
Freundes verlieren.

Abwehrschlag: Nutze diese Fähigkeit, bevor du 
angreifst. Füge dem Wurf einen deiner blauen 
Würfel hinzu.

Verstärkte Nähte: Nutze diese Fähigkeit, wenn 
du 3 oder mehr Watte auf einmal verlieren 
würdest. Du verlierst stattdessen nur 2 Watte.

STAMPFI

5 5
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3-1
Der Buchwächter liest den folgenden Abschnitt vor:
Mama und Papa tauschen nervöse Blicke aus, während 
sie zusehen, wie ihre kleine Tochter in ihr erstes eigenes 
Bett klettert. Es ist ein wunderschönes Bett, ganz in Lila 
und Blau gestrichen und mit einem aufwendig gestalteten 
Kopfende. Das kleine Mädchen liebt es. Sie war sehr 
aufgeregt, als sie es zum ersten Mal gesehen hat. Papa 
hatte es in großen Pappkartons nach Hause gebracht und 
den ganzen Nachmittag in der Garage damit verbracht, 
es zusammenzubauen. Das kleine Mädchen hatte schon 
ein paar Mal darin Mittagsschlaf gehalten, doch heute soll 
die erste Nacht sein, in der es ihr Gitterbett ersetzen wird. 
Mama liefen vorhin ein paar Tränen über die Wangen, 
als Papa das Gitterbett abbaute. Und auch das Mädchen 
war auf eine seltsame Art traurig, als Papa ihr altes Bett 
auf den Dachboden brachte. Aber jetzt ist sie ja ein großes 
Mädchen. Und das hier ist ein Bett für große Mädchen.
Ihre Eltern bringen sie ins Bett und Papa streichelt ihre 
Haare. Mama ist ganz nervös und muss schlucken, als 
sie ihr ein Gutenachtlied vorsingt. Als sie schließlich auf 
Zehenspitzen aus dem Zimmer schleichen, lassen sie die 
Tür einen Spaltbreit offen und im Zimmer wird es ganz 
still. Das kleine Mädchen atmet langsamer. Die Kätzchen-
uhr an der Wand tickt im Rhythmus.
Tick, tack …
Die Lichter im Haus gehen eines nach dem anderen aus 
und bald gehen auch Mama und Papa schlafen.
Tick, tack …
Theadora setzt sich im neuen Bett für große Mädchen auf. 
Die Stoff bärin streckt sich und blickt sich verwundert 
um. Was ist mit dem Gitterbett geschehen? Sie reibt sich 
die Glasaugen und lehnt sich zu ihrem kleinen Mädchen 
hinüber, um sicherzugehen, dass es fest schläft.
„Wo sind wir, Thea?“, fragt eine schüchterne Stimme. „Wo 
sind die ganzen Stangen hin?“ Stampfi, der Stoffelefant, 
sieht sich besorgt um.
„Ich weiß nicht, Stampfi“, sagt Thea. „Es war schon so, als 
ich aufgewacht bin.“
„Ich habe Angst“, f lüstert Stampfi. Plötzlich landet Hopps 
mit einem Satz zwischen ihnen. Die Häsin kichert und ihre 
langen Ohren f liegen wild umher.
„Ich mag es!“, erklärt Hopps. „Es ist toll und federt lustig.“
„Hopps!“, zischt Thea. „Hör auf rumzuspringen. Du weckst 
sie noch auf!“
„So ist es also schließlich geschehen“, sagt der alte Pieks. 
Die drei drehen sich um und sehen, wie der ausgefranste 
Veteran zu ihnen hinüberhumpelt. Pieks hat bereits der 
Mutter des Mädchens während ihrer Kindheit gedient. 
Er hinkt und hat zwei Knopfaugen, die nicht zusammen-
passen. Doch die anderen lieben die weise, alte Puppe sehr.
„Was ist geschehen, Meister Pieks?“, fragt Thea.

„Es ist so weit“, sagt Pieks. „Dies ist unsere eigentliche 
Bestimmung. Bis jetzt waren wir einfache Spielkameraden 
und unser junges Mündel wurde durch die Magie des 
Gitterbetts behütet. Doch ab heute Nacht schläft sie in 
einem Bett für große Mädchen und damit beginnt die 
Zeit unserer Wache. Er wird ihretwegen kommen und wir 
werden sie beschützen.“
„Wer wird kommen, Meister Pieks?“
„Krepitus. Der Albtraum-König. Er wird seine Schergen 
nach diesem süßen Kind aussenden und nur wir können 
es vor ihm bewahren!“, sagt die alte Puppe mit stolz-
geschwellter Brust.
„Krepitus?“, wundert sich Thea. „Ich dachte, den gibt ’s gar 
nicht.“
„Und wenn wir jemand anderen bezahlen, der ihn 
auf hält?“, fragt Stampfi f lüsternd. „Das wäre doch viel 
sicherer.“
„Ich denke, es wäre ratsam“, schlägt Pieks vor, „wir teilen 
uns auf und durchsuchen das Haus nach Ausrüstung. 
Thea?“
„Da vertraue ich dir völlig, Meister Pieks“, sagt Thea. „Los 
geht’s!“
Nehmt die Abenteuerkarten für diese Geschichte und 
legt sie als verdeckten Stapel bereit, ohne sie euch 
anzusehen.
Hinweis: In dieser Geschichte stehen euch Pinky und 
Leonard nicht als spielbare Charaktere zur Verfügung. 
(Ihr habt sie noch nicht getroffen.)
Schlagt Seite 5 auf und lest Abschnitt 5-1. 

EIN BETT FÜR GROSSE MÄDCHEN

MEISTER PIEKS ERZÄHLT: 
DIE FABEL VON DER  

ZUFRIEDENEN RAUPE

Eine kleine, grüne Raupe liebte es gar sehr, die grünen 
Blätter um sich herum zu fressen, und war zufrieden. 
Als sich all ihre Freunde verpuppten und zu Kokons 
wurden, da weigerte sie sich, es ihnen gleichzutun, und 
sagte: „Ich brauche keine Veränderung. Ich sitze lieber 
einfach hier und fresse meine grünen Blätter.“
Doch als ihre Freunde zu Schmetterlingen wurden und 
fortf logen, da wurde die kleine Raupe ganz einsam. 
Nach ein paar Tagen kamen ihre Freunde zurück und 
jeder von ihnen hatte eine tolle Geschichte über seine 
Abenteuer in der weiten Welt zu erzählen.
„Nun sehe ich, was ich verpasst habe, weil ich keine 
Veränderungen wollte“, sagte die Raupe traurig. „Ich 
liebte meine Blätter, aber dadurch entging mir noch viel 
größeres Glück.“

ALLGEMEINE SPIELVORBEREITUNG
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Die Vergessenen 
Auf Felder mit einem -Symbol wird im Laufe der Geschichte 
jeweils ein -Plättchen gelegt. Diese Felder bieten euch die 
Möglichkeit, mit den Vergessenen zu interagieren – vergessene 
oder verloren gegangene Spielzeuge, die nun Bewohner des „Ab-
grunds“ sind. Sobald sich ein Stoffi zu irgendeinem Zeitpunkt 
in seinem Zug auf einem Feld mit einem -Plättchen befindet, 
wird seine Bewegung beendet, sein Zug unterbrochen und das 
Plättchen in den Vorrat zurückgelegt. Der linke Nachbar des 
aktiven Spielers zieht eine Karte vom Stapel der Vergessenen 
und liest sie laut vor.

Diese Karten stellen die Stoffis häufig vor eine Entscheidung, 
bei der sie hilfsbedürftige Spielzeuge unterstützen können. 
Dafür erhalten sie häufig eine Belohnung, aber manchmal auch 
nur ein einfaches Dankeschön. So ist das beim Helfen halt. Die 
Stoffis können auch einfach weitergehen, ohne dass dies einen 
Effekt hat (es sei denn, die Karte besagt etwas anderes). Nach-
dem die Karte abgehandelt wurde, geht der Spielzug normal 
weiter.

Wichtig für den Spielspaß:
LEST ZUNÄCHST NUR DIE ENTSCHEIDUNG VOR UND 
NACH DER WAHL NUR DAS GEWÄHLTE ERGEBNIS! 

1. Schwierigkeit einer Suche: Dies ist der Wert, den ihr 
erreichen müsst, um auf diesem Spielplan erfolgreich 
eine Suche durchzuführen.

2. Durchgezogene Linien: Um einen Stoffi über eine 
durchgezogene farbige Linie zu bewegen, müsst ihr 
einen Würfel der entsprechenden Farbe verwenden.

3.  Die Vergessenen: Genaueres zu den Vergessenen 
findet ihr weiter unten auf dieser Seite.

4.  Interessante Stellen: Genaueres zu den interessan-
ten Stellen findet ihr weiter unten auf dieser Seite.

5.  Startfeld der Stoffis: Stoffis starten die Partie auf 
diesem oder einem benachbarten Feld (benachbart 
bedeutet stets waagerecht, senkrecht oder diagonal).

6.  Startfeld der Monster: Wenn Monster auftauchen, 
kommen sie auf diesem oder einem benachbarten Feld 
ins Spiel.

7.  Händler: Genaueres zu den Händlern findet ihr 
weiter unten auf dieser Seite.

8.  Angedeutete Felder: Bei diesen Feldern sind nur die 
Ecken zu sehen. Sie dienen ausschließlich dem Zählen 
von Entfernungen. Keine Figur kann auf oder über 
diese Felder ziehen (außer es wird im Abenteuerbuch 
ausdrücklich erlaubt). 

Interessante Stellen 
Felder mit einem -Symbol weisen auf interessante Stellen 
hin. Diese Felder könnt ihr erkunden. Sobald sich ein Stoffi zu 
irgendeinem Zeitpunkt in seinem Zug auf einem noch nicht er-
kundeten -Feld befindet, wird seine Bewegung beendet, sein 
Zug unterbrochen und der passende Eintrag mit der gleichen 
Zahl in der Seitenleiste rechts am Rand vorgelesen. Sollte der 
Eintrag nichts anderes besagen, geht der Spielzug danach nor-
mal weiter. Die meisten -Felder können nur einmal erkundet 
werden. Ist bei dem Eintrag aber ein  -Symbol angegeben, 
kann das Feld mehrmals erkundet werden.

Händler 
Auf Feldern mit einem -Symbol könnt ihr mit einheimischen 
Händlern tauschen. Sobald sich ein Stoffi auf einem -Feld 
befindet, wird seine Bewegung beendet und sein Zug unter-
brochen. Ist dies der erste Besuch bei diesem Händler, deckt 
die obersten 4 Karten vom Gegenstandsstapel auf. Wer sich 
auf oder benachbart zu diesem Feld befindet, kann eine oder 
mehrere der 4 aufgedeckten Karten ertauschen. Für jede Karte 
muss der Stoffi entweder 1 Knopf ausgeben oder eine seiner 
Karten abwerfen. Legt die übrigen Karten neben den Spielplan 
für spätere Handelsaktionen bei diesem Händler. Sobald ihr zu 
einer neuen Seite wechselt, werden alle ausliegenden Händler-
karten zurück in den Gegenstandsstapel gemischt.

VORBEREITUNG EINER GESCHICHTE
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Das Abenteuerbuch erklärt euch jeweils ausführlich, wie ihr eure aktuelle Buchseite vorbereitet. In diesem Abschnitt erfahrt ihr,
was ihr auf einem Spielplan alles finden könnt und wie ihr eine Begegnung im Spiel durchführt.

WIE EIN SPIELPLAN AUFGEBAUT IST
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EINE SEITE VERLASSEN
Wenn euch das Abenteuerbuch die Anweisung gibt, eine 
bestimmte Seite aufzuschlagen, beendet der aktive Spieler 
noch seinen Zug, bevor ihr die Seite verlasst (es sei denn, im 
Abenteuerbuch steht es ausdrücklich anders). Entfernt dann 
zunächst alle noch übrigen Monster und Marker vom Spielplan 
(sie sind aus dem Spiel) und stellt die Stoffis auf ihre Charakter-
bögen. Schlagt dann die neue Seite auf.

EINE BEGEGNUNG DURCHFÜHREN
Monster sind eure Gegner im Spiel. Sie tauchen auf, wenn das 
Abenteuerbuch euch anweist, eine Begegnung durchzuführen. 
Es gibt zwei verschiedene Arten von Begegnungen:

 Eine zufällige Begegnung

 Eine spezielle Begegnung

Zufällige Begegnung
Um eine zufällige Begegnung durch-
zuführen, mischt ihr zunächst den 
Monsterstapel. Nehmt dann so viele Karten 
vom Stapel, wie Stoffis mitspielen, und legt sie 
offen von oben nach unten an die Bedrohungs-
leiste an. Dies ist die Monsterreihe. Nehmt die 
zugehörigen Monsterfiguren und stellt sie auf 
oder benachbart zu -Feldern. Der Buch-
wächter entscheidet, auf welche Felder die 
einzelnen Monster gestellt werden.

Spezielle Begegnung
Bei einer Begegnung mit bestimmten Monstern 
teilt euch das Abenteuerbuch mit, welche und wie 
viele Monster ihr ins Spiel bringen sollt. Durchsucht 
die Stapel der Monster und Obermonster nach den an-
gegebenen Karten.

Wichtig: Gibt es von der geforderten Monsterart einen Anführer 
im Kartenstapel, müsst ihr ihn als eines der Monster ins Spiel 
bringen.

Mischt die herausgesuchten Monsterkarten und legt sie offen 
von oben nach unten an die Bedrohungsleiste an. Stellt dann 
die zugehörigen Monsterfiguren auf oder benachbart zu 

-Feldern. Der Buchwächter entscheidet, auf welche Felder 
die einzelnen Monster gestellt werden.

Begegnung mit einem Obermonster
Wenn euch das Abenteuerbuch anweist, ein Obermonster ins 
Spiel zu bringen, legt ihr so viele Watteplättchen (mit der dunk-
len Seite nach oben) auf seine Karte, wie Stoffis mitspielen. 
Immer wenn ihr ein Obermonster erfolgreich angegriffen habt, 
wird 1 dunkles Watteplättchen von seiner Karte abgelegt. Hat 
das Obermonster keine Watte mehr, ist es besiegt und wird aus 
dem Spiel entfernt.
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EIN STOFFI-SPIELZUG

Auf einer neuen Seite ist der Buchwächter immer zuerst 
am Zug. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter, bis das 
Abenteuerbuch euch anweist, eine neue Seite aufzuschlagen. 
Wer am Zug ist, führt die folgenden Schritte in der an-
gegebenen Reihenfolge durch:

1. Würfel ziehen
2. Watte finden (weiße Würfel)
3. Bedrohung erhöhen (schwarze Würfel)
4. Aktionen durchführen

 Bewegen
  Einen Würfel speichern
  Unterstützen
  Würfelprobe
  Gruppenaufgabe
  Angreifen
  Suchen
5. Würfel ablegen
6. Bedrohung prüfen

1. WÜRFEL ZIEHEN
Ziehe 5 Würfel aus dem Würfelbeutel und lege sie vor dich. Be-
finden sich weniger als 5 Würfel im Beutel, ziehe zunächst alle, 
bis der Beutel leer ist. Fülle ihn dann mit allen Würfeln aus dem 
Ablagebereich wieder auf und ziehe weiter, bis du 5 Würfel hast.

2. WATTE FINDEN (weiße Würfel) 

Hast du weiße Wattewürfel gezogen, kannst du 
nun neue Watte finden. Du kannst jeden weißen 
Würfel einzeln werfen oder auch mehrere Würfel 
zusammen als ein Wurf, um ein höheres Ergebnis 

zu erzielen. Nach jedem Wurf wird geprüft, ob das geworfene 
Ergebnis gleich oder höher der Anzahl an Watte ist, die dein 
Stoffi gerade hat. Ist dies der Fall, erhältst du 1 Watte und legst 
den (oder die) verwendeten Würfel in den Ablagebereich. Es 
gibt keine Begrenzung für die Anzahl an Watte, die ein Stoffi 
haben kann.

3. BEDROHUNG ERHÖHEN (schwarze Würfel) 

Hast du schwarze Bedrohungswürfel gezogen, 
musst du sie von oben nach unten auf die Felder der 
Bedrohungsleiste legen.

4. AKTIONEN DURCHFÜHREN
Alle Würfel, die jetzt noch vor dir liegen, stehen dir für Aktionen 
zur Verfügung. Um eine Aktion durchzuführen, musst du einen 
Würfel der passenden Farbe verwenden.

Einen Würfel verwenden bedeutet: Wirf den Würfel, führe 
seinen Effekt aus und lege ihn danach ab. Genau wie bei den 
weißen Wattewürfeln kannst du Würfel einzeln werfen oder 
mehrere derselben Farbe (und/oder pinke Würfel) zusammen 
als einen Wurf. Solange du noch passende Würfel übrig hast, 
kannst du in deinem Zug so viele Aktionen durchführen, wie 
du magst (auch mehrmals dieselbe). Im Folgenden erfahrt ihr, 
welche Aktionen mit welcher Würfelfarbe möglich sind.

Beliebiger Aktionswürfel:

 Bewegen: Entweder über eine gestrichelte Linie oder über 
eine durchgezogene Linie, wenn die Farbe des verwendeten 
Würfels mit der Farbe der Linie übereinstimmt.

 Einen Würfel speichern

 Unterstützen

 Eine Würfelprobe der entsprechenden Farbe durchführen.

 Bei einer Gruppenaufgabe der entsprechenden Farbe mithelfen.

Roter Aktionswürfel
Angriff (Nahkampf)

Grüner Aktionswürfel
Angriff (Fernkampf)

Gelber Aktionswürfel
Suchen

Blauer Aktionswürfel
nur Standardaktionen

Pinker Aktionswürfel 
Kann anstelle eines Aktionswürfels einer beliebigen 
Farbe verwendet werden.
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Aktion: Würfelprobe
An etlichen Stellen im Spiel müsst ihr Würfelproben durch-
führen. Würfelproben haben eine Farbe und in Klammern dahin-
ter einen Schwierigkeitswert. Sie werden wie folgt dargestellt:

73-1
Legt alle Würfel in den Würfelbeutel zurück (außer ge-
speicherte Würfel). Mischt alle verwendeten Monster-
karten zurück in den Monsterstapel. Der Buchwächter 
gibt das Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der 
neue Buchwächter liest den folgenden Abschnitt vor:
Die Stoffis rennen durch die dunklen Gänge und schmut-
zigen Tunnel, die den Unterbau der Festung bilden. 
Nirgendwo sind Monster zu sehen, sodass die Freunde 
keinen Grund sehen, sich langsam und heimlich zu 
bewegen. Dafür treffen sie auf zahlreiche Vergessene, die 
als Arbeiter in der Festung schuften. Viele von ihnen jubeln 
den Stoffis zu oder bitten sie um Hilfe. Die Stoffis helfen, 
wo sie können, und teilen den Vergessenen Neuigkeiten 
von draußen mit. Etliche schöpfen Mut aus der Nachricht 
über eine Revolution und suchen nach Dingen, um sich zu 
bewaffnen.
„Seht ihr, was passiert, meine Freunde?“ fragt Pieks die 
anderen, als sie durch einen weiteren Flur laufen. „Unsere 
Taten haben den Abgrund für immer verändert. Selbst 
wenn wir das hier nicht überleben, werden diese Leute 
Krepitus‘ Grausamkeit nicht länger hinnehmen.“
„Warte, was meinst du mit nicht überleben?“, fragt Stampfi 
erschrocken.
„Vorwärts!“, ruft Pieks.
„Was ist eine Schmalzerei eigentlich?“, fragt Hopps. „Wird 
da ganz viel Schmalz gemacht?“
„Schmelzerei!“, korrigiert Thea. „Es hat was mit Feuer 
zu tun. Da werden Dinge eingeschmolzen, damit sie zu 
anderen Dingen gemacht werden können.“
Bald wird die Luft um sie herum immer heißer und sie 
können den Hall großer Maschinen hören. Schließlich 
betreten sie eine höhlenartige Halle mit riesigen Metall-
töpfen, die durch eiserne Stangen bewegt werden.
„Da oben!“, ruft Pinky und zeigt auf einen eisernen Lauf-
steg, der zu einer großen Tür führt – der Ausgang. Doch der 
Weg ist gefährlich und Krepitus’ Monster sind wachsam.
Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU
Stellt Keule auf das Startfeld . Jeder Spieler stellt seinen 
Stoffi benachbart zu Keule. 
Legt ein -Plättchen auf das markierte Feld.
Führt eine zufällige Begegnung durch. (Keule zählt hierbei 
ebenfalls als Stoffi.)
Legt die Umgebungskarten „Großer Sprung“ und „Feuer“, 
die hier gelten, neben den Spielplan.

SONDERREGEL
Ausgang: Ihr müsst den Ausgang erreichen. Sobald ein 
Stoffi seine Bewegung auf dem -Feld beendet, wird er 
auf seinen Charakterbogen gestellt und ist nicht mehr 
im Spiel. Stoffis können den Ausgang benutzen, auch 
wenn noch Monster oder Keule im Spiel sind. Sobald 
alle Stoffis den Ausgang erreicht haben, schlagt Seite 77 
auf und lest Abschnitt 77-1.

73-2
Die Schmelztöpfe ruckeln in Position und kippen dann 
langsam um, worauf geschmolzenes Metall in Formen 
f ließt. Der Guss dauert eine Weile, sodass ein wendiger 
Stoffi über die Seite eines gekippten Topfes krabbeln kann, 
aber er muss schnell und tapfer sein.
Du wirst MUTIG. 

73-3
Du erkennst die mechanischen Teile, die hier entstehen.
„Greifer!“, rufst du den anderen zu. „Krepitus hat genügend 
Teile, um Hunderte von ihnen zu bauen!“
Du erhältst 1 Herz. Das 2 -Feld kann nicht mehr 
erkundet werden. 

DIE FEUER DER INDUSTRIE
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Unruhiger Schlaf

73

Lest die Sonderregel „Ausgang“ in  
Abschnitt 73-1. 

Bedrohung: Deckt eine Schlafkarte auf.

Winzige Aschef locken rieseln von oben. Unter 
euch bewegen sich gigantische Schmelztöpfe, 
die mit f lüssigem Feuer gefüllt sind. Du 
suchst mit deinen Knopfaugen die große 
Höhle nach einem Weg auf die andere 
Seite ab, als du die Förderbänder erblickst, 
auf denen metallische Spielzeugteile zu 
einem großen Haufen geschafft werden. 
Mechanische Krallen werfen die Teile in eine 
brennende Schmiede von enormer Größe. 
Von der Schmiede aus laufen die ge-
schmolzenen Teile in die Schmelztöpfe. 
Es dauert eine ganze Weile, bis die Töpfe 
gefüllt sind. Vielleicht reichen diese Pausen 
ja für einen beherzten Sprung auf den Topf 
und dann rüber zum Ausgang? Es ist ein 
schwieriger Sprung, aber welche andere Wahl 
habt ihr? 

Du schwankst auf der Kante eines massiven, 
leeren Schmelztopfes und schaust hinunter auf 
die Formen, die mit f lüssigem Metall gefüllt 
werden. Sie sehen recht grob aus, doch irgend-
was kommt dir an der einen bekannt vor …
Führe eine gelbe Wahrnehmungsprobe (4) 
durch.

ERFOLG: Lest Abschnitt 73-3.
FEHLSCHLAG: Nichts passiert.

Du balancierst vorsichtig am Rand des 
Schmelztopfes entlang, der mit einer feurigen 
Flüssigkeit gefüllt ist und Blasen wirft. Sogar 
hier oben ist die Hitze überwältigend und 
plötzlich bemerkst du, dass dein Fell angesengt 
wird. Du musst schnell weiter!
Lest Abschnitt 73-2.

Das kleine Mädchen wirft sich im Schlaf hin 
und her und ihr Kissen landet dumpf auf dem 
Boden! In der Fabrik schwanken die Schmelz-
töpfe plötzlich wie von einer unsichtbaren 
Kraft angestoßen.
Jeder Stoffi auf einem Feld, das min-
destens 1 grüne Linie als Kante hat, ist 
gefangen.

Um eine Würfelprobe durchzuführen, musst du beliebig viele 
Würfel in der passenden Farbe (und/oder Pink) verwenden. 
Falls dein Ergebnis den Schwierigkeitswert der Probe erreicht 
oder übertrifft, handle den beschriebenen ERFOLG-Effekt ab. 
Ansonsten handle den FEHLSCHLAG-Effekt ab. Musst du eine 
Würfelprobe durchführen und hast keine passenden Würfel, ist 
dies automatisch ein Fehlschlag.

Würfelproben findet ihr an diesen vier Stellen:

 Sonderregeln im Abenteuerbuch: Manchmal weist euch das 
Abenteuerbuch an, eine Würfelprobe durchzuführen.

 Zustandskarten: Um einen Zustand loszuwerden, müsst ihr 
häufig eine Würfelprobe bestehen.

 Umgebungskarten: Manche Umgebungskarten weisen euch 
an, eine Würfelprobe durchzuführen, um mit der Um-
gebung zu interagieren.

 Die Vergessenen: Manche Begegnungen mit den Vergessenen 
fordern eine Würfelprobe.

Aktion: Gruppenaufgabe
An einigen Stellen im Spiel gibt es Gruppenaufgaben, die ihr 
durchführen könnt oder müsst. Sie funktionieren ähnlich wie 
Würfelproben, nur dass sich mehrere Spieler in ihren jeweili-
gen Zügen an ihnen beteiligen können. Dafür verwendet ihr 
passende Würfel und legt sie auf die Leiste für Gruppenauf-
gaben. Sobald die Summe der Würfelaugen auf der Leiste den 
Schwierigkeitswert der Gruppenaufgabe erreicht oder über-
trifft, legt die Würfel ab und handelt den ERFOLG-Effekt ab. 
Bei Gruppenaufgaben gibt es keine Fehlschläge. Stoffis können 
sich von überall auf dem Spielplan an einer Gruppenaufgabe 
beteiligen, es sei denn, das Abenteuerbuch sagt etwas anderes.

Aktion: Bewegen
 Verwende einen oder mehrere Aktionswürfel einer be-

liebigen Farbe. Das Ergebnis zeigt an, um bis zu wie viele 
Felder sich dein Stoffi bewegen kann.

 Stoffis können gerade und/oder diagonal bewegt werden.

 Ein Stoffi kann sich nur auf dem Felderraster bewegen und 
darf keine angedeuteten Felder betreten.

 Ein Stoffi darf sich durch ein Feld mit einem anderen Stoffi 
bewegen, aber nicht auf diesem Feld stehen bleiben. 

 Ein Stoffi darf sich nicht durch ein Feld mit einem Monster 
bewegen. 

 Ein Stoffi darf sich nur dann über eine durchgezogene Linie 
bewegen, wenn du für die Bewegung Würfel der passenden 
Farbe und/oder Pink verwendest. 

 Wichtig: Durchgezogene weiße Linien können nicht über-
quert werden.

Aktion: Einen Würfel speichern
Du kannst einen Würfel für 
später speichern, anstatt ihn 
zu verwenden. Lege den ge-
speicherten Würfel auf deinen 
Charakterbogen. Mit dem ge-

speicherten Würfel kannst du dich gegen Schaden verteidigen, 
der dir zugefügt wird. Du kannst ihn aber auch in einem deiner 
nächsten Züge verwenden. Hast du bereits einen Würfel ge-
speichert, kannst du diese Aktion nicht durchführen.

Aktion: Unterstützen
Wähle einen anderen Stoffi, den du unterstützen möchtest, und 
entscheide dich für eine der folgenden Möglichkeiten:

 Lege einen deiner Würfel auf den Charakterbogen des ge-
wählten Stoffis (wie beim Speichern eines eigenen Würfels). 
Hat dieser Stoffi bereits einen gespeicherten Würfel auf 
seinem Bogen, wird dieser abgelegt. 

 Lege einen beliebigen Würfel ab und gib dem gewählten 
Stoffi eines deiner Watteplättchen.
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Vielseitig: Einmal pro Zug kannst du einen deiner Aktions-
würfel gegen einen Würfel aus dem Ablagebereich tauschen.

Einfallsreich: Nutze diese Fähigkeit, wenn ein 
beliebiger Spieler Aktionswürfel wirft. Dieser 
Spieler darf einen oder mehrere Würfel neu 
werfen.

Motivierende Worte: Nutze diese Fähigkeit, wenn 
ein beliebiger Spieler aus irgendeinem Grund 
Würfel zieht. Dieser Spieler darf alle gezogenen 
Würfel in den Beutel zurücklegen und neu ziehen.

Durchhaltewillen: Wähle einen beliebigen 
Stoffi und wirf eine oder mehrere seiner 
Zustandskarten ab.

THEADORA

Erkundet die -Felder.

Erste Bedrohung: Lest Abschnitt 25-3.
Jede weitere Bedrohung: Deckt eine 
Schlafkarte auf. 

Die Stoffis stehen vor Mariettas Hütte. Sie 
werden das Gefühl nicht los, dass sich die 
Bäume zu ihnen neigen, und in der Ferne ist 
das Bellen von Hunden zu hören. Hopps klopft 
an die Tür, doch es kommt keine Antwort. „Ich 
denke, wir sollten hineingehen, drinnen ist es 
sicherer“, schlägt Pieks vor. Thea geht um das 
Gebäude herum und entdeckt einen vertrauten 
Gegenstand – einen alten, roten Wagen! 
Sucht aus dem Gegenstandsstapel den 
„Roten Wagen“ heraus und legt ihn neben 
den Spielplan. Mischt danach den Stapel.
Um die Hütte betreten zu können, müsst 
ihr eine rote Gruppenaufgabe (13) schaffen. 
Nur Stoffis, die benachbart zur Tür stehen, 
können sich an dieser Aufgabe beteiligen.

ERFOLG: Entfernt das Türplättchen. 
Ihr könnt die Hütte nun ungehindert 
betreten und verlassen.

„Ähm, tut mir leid, wenn ich störe!“, sagt 
plötzlich eine Stimme über dir. Eine Action-
figur in einem militärischen Tarnanzug 
hängt mit dem Kopf nach unten von einem 
in sich verdrehten, dornigen Ast. Sie grinst 
verlegen. „Ich hänge schon ewig hier oben 
fest. Könntest du mir vielleicht runterhelfen?“
Wenn du den Baum hinaufklettern und 
dem Soldaten helfen möchtest, führe eine 
grüne Beweglichkeitsprobe (7) durch. 

ERFOLG: Lest Abschnitt 25-2.
FEHLSCHLAG: Nichts passiert. Du oder 
ein anderer Stoffi kann einen weiteren 
Versuch unternehmen, der Figur zu 
helfen, bis ihr es geschafft habt.

Mariettas Hütte ist geplündert worden!
Lest Abschnitt 25-4.

Die Bäume! Sie werden lebendig und schlagen 
wütend nach den Stoffis.
Jeder Stoffi erleidet 4 Schaden.

25-1
Legt alle Würfel in den Würfelbeutel zurück (außer ge-
speicherte Würfel). Mischt alle verwendeten Monster-
karten zurück in den Monsterstapel. Der Buchwächter 
gibt das Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der 
neue Buchwächter liest den folgenden Abschnitt vor:
Die Stoffis brechen erschöpft am Flussufer zusammen. Sie 
sind triefnass und fühlen sich verloren. Thea setzt sich stöh-
nend auf und sieht sich um. Sie sind vom Fluss in eine kleine 
Bucht geschwemmt worden, die am Saum eines großen, 
bedrohlichen Waldes liegt. Sie sind zurück im Finsterdorn! 
Thea stellt fest, dass sie Glück gehabt haben, an dieser 
seichten Stelle gelandet zu sein, denn nicht weit voraus 
verwandelt sich der Fluss in einen tobenden Wasserfall.
„Warum ist das Wasser denn so salzig?“, fragt Stampfi, der 
beim Aufstehen sichtlich darum kämpft, das Gleichgewicht 
zu halten.
„Das ist der Tränenfall“, sagt Pieks, der Hopps dabei hilft, 
ihre nassen Ohren auszuwringen. „Man sagt, er bestehe 
aus den Tränen unzähliger weinender Kinder.“
„Tränen?“, keucht Stampfi. „Aber … aber es ist so viel 
Wasser! So viele traurige Kinder!“
„Ach, Kopf hoch, Stampfi!“, sagt Hopps. „Es ist ja nicht 
immer was Trauriges. Man kann schließlich auch vor 
Freude weinen.“
 „Tränen sind sowieso nicht schlimm“, ergänzt Thea. „Er-
innerst du dich, als unser kleines Mädchen ihr Bücherregal 
hochgeklettert und dann runtergefallen ist? Sie weinte und 
weinte. Aber sie hat aus dieser Erfahrung gelernt und von 
da an einen Hocker verwendet, um an die Bücher ganz oben 
zu kommen.“
„Absolut“, stimmt Pieks zu. „Auch Kummer hat seine 
schönen Seiten. Durch ihn werden wir stärker und jedes 
Mal, wenn Kummer in unser Leben tritt, lehrt er uns, 
glücklichere Zeiten umso mehr zu genießen.“ 
„Das ergibt Sinn“, sagt Stampfi und reibt sich die Augen. 
„Aber ich vermisse unser Zuhause und unser kleines 
Mädchen trotzdem.“
„Ich auch“, sagt Thea. „Lasst uns auf brechen, damit wir sie 
möglichst bald wiedersehen.“
So ziehen die Stoffis los. Und nicht lang, nachdem sie 
den nächtlichen, Unheil verkündenden Wald betreten 
haben, stoßen sie auf einen Trampelpfad, der sie zu einem 
vertrauten Ort führt.
„Mariettas Hütte!“, ruft Pieks.
Deckt eine Schlafkarte auf.

AUFBAU
Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld  
oder ein benachbartes Feld. 
Legt die hier geltende Umgebungskarte „Mauern / 
Barrieren“ neben den Spielplan.
Legt das Türplättchen bei 1  als Barriere auf die Haustür.

25-2
Du kletterst auf den Baum, gerade hoch genug, um den Fuß 
des Soldaten zu befreien. Die Actionfigur fällt mit einem 
Rumms zu Boden.
Während du den Baum runterkletterst, fragst du: „Was 
sind das für Gebäude, die man von da oben sehen kann?“ 
„Ein Lager für Außenseiter“, antwortet er. „Spielzeuge und 
so, die lieber in Freiheit leben, als für Krepitus zu schuften.“
Du erhältst 1 Herz.
Wenn keine Monster im Spiel sind, könnt ihr zu einem be-
liebigen Zeitpunkt zum Lager der Außenseiter reisen. Wollt 
ihr das tun, schlagt Seite 27 auf und lest Abschnitt 27-1.

25-3
Aus dem Dickicht kommt plötzlich ein tiefes, grollendes 
Knurren und ein Rudel Kläffer springt mit gef letschten 
Zähnen auf die Lichtung.

AUFBAU
Führt eine Begegnung mit so vielen Kläffern durch, wie 
Stoffis mitspielen. 

25-4
Die Hütte ist leer.
„Ich hoffe, Marietta geht es gut“, f lüstert Stampfi.
„Sieht nicht gut aus“, sagt Pieks. Die Hütte war zwar 
vorher schon ein vollgestopftes Durcheinander, doch nun 
liegt die halbe Einrichtung umgeworfen und zerschlagen 
am Boden, und es gibt keine Zeichen von der alten Mais-
puppe. Als Hopps eine Holzschale auf hebt, kommt unter ihr 
plötzlich ein verängstigtes Quieken hervor.
„Mariettas Maus!“, ruft Thea. Die kleine Aufziehmaus 
f litzt auf ihren winzigen Rädern davon, doch ihre Energie 
geht schnell zur Neige und sie kommt zum Stehen. Das Loch 
in ihrem Rücken ist leer – der Aufziehschlüssel fehlt.
„Ist die süß!“, sagt Stampfi. „Diese kleine Maus braucht 
jemanden, der sich um sie kümmert. Ich werde sie Quieks 
nennen“, verkündet er mit einem Grinsen.
Sucht „Quieks“ aus den bereitgelegten Abenteuerkarten 
heraus und gebt sie einem Stoffi. Quieks kann nicht ver-
wendet werden, bis ihr ihren Aufziehschlüssel gefunden 
habt. Dafür müsst ihr eine gelbe Gruppenaufgabe (9) 
schaffen.

ERFOLG: Stampfi steckt den Schlüssel in Quieks 
Rücken und dreht ihn ein paar Mal. Die Maus 
erwacht zum Leben und quiekt aufgeregt. Sie erzählt 
den Stoffis, dass ein unbeschreiblich schreckliches 
Monster in Mariettas Hütte eingebrochen sei und die 
alte Puppe in seinen Klauen fortgeschleppt habe. Es 
habe quietschende Geräusche gemacht und sei im 
nächsten Augenblick wieder verschwunden.

Der Stoffi, der den letzten Würfel zur Gruppenaufgabe 
beigesteuert hat, erhält 1 Herz. Quieks kann jetzt ver-
wendet werden. 
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Stampfi möchte seinen Freunden dabei helfen, die Tür 
zur Hütte aufzubekommen. Er wirft eine rote 5, die er 
auf die Leiste setzt. Leider reicht sein Wurf noch nicht, 
um die Aufgabe abzuschließen (es sind insgesamt erst 
12 Würfelaugen). Mit einem weiteren roten oder pinken 
Würfel könnte er die Aufgabe erfolgreich abschließen.

3

11

22
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Aktion: Angreifen (Nahkampf)
Um einen Nahkampfangriff durchführen zu können, muss 
dein Stoffi eine Nahkampfwaffe haben. Wähle ein Monster auf 
einem benachbarten Feld als Ziel. Zwischen deinem Stoffi und 
seinem Ziel darf keine farbige Linie verlaufen (siehe Beispiel 
unten). Verwende beliebig viele rote Würfel. Falls das Ergebnis 
die Verteidigung des Monsters erreicht oder übertrifft, hast 
du das Monster besiegt. Nimm dann seine Figur vom Spiel-
plan und lege seine Karte auf den Monster-Ablagestapel. Dein 
Stoffi erhält einen Knopf als Belohnung. War das Monster ein 
Anführer oder Obermonster, erhält dein Stoffi obendrein eine 
Zustandskarte „rˈˀɗg“.

Wichtig: Wenn Monster besiegt werden, bleiben die schwarzen 
Bedrohungswürfel auf der Bedrohungsleiste liegen!

Stampfi kann Krabbler A mit seinem Fleischklopfer nicht an-
greifen, da ein Stoffi keine Nahkampfangriffe über eine farbige 
Linie hinweg durchführen kann. Thea kann den benachbarten 
Krabbler B mit ihrem Brieföffner angreifen, da sie nicht durch 
farbige Linien voneinander getrennt sind.

A

B

Aktion: Angreifen (Fernkampf)
Ein Fernkampfangriff funktioniert wie ein Nahkampfangriff, 
mit folgenden Unterschieden:

 Dein Stoffi muss eine Fernkampfwaffe haben.
 Bei einem Fernkampfangriff verwendest du grüne Würfel.
 Du darfst ein Monster als Ziel wählen, das in gerader Linie 

maximal so viele Felder entfernt ist, wie die Reichweite 
deiner Waffe angibt. Dabei werden die Felder wie bei einer 
Bewegung gezählt.

 Ein Fernkampfangriff funktioniert auch über durch-
gezogene Linien hinweg (Ausnahme: weiße Linien). 

Ein Obermonster angreifen
Wenn ein Obermonster durch einen 
Angriff besiegt werden würde, wird statt-
dessen 1 dunkle Watte von seiner Karte 
abgelegt. Hat es seine letzte dunkle Watte verloren, 
ist es sofort besiegt und wird aus dem Spiel entfernt.

Aktion: Suchen
Befindet sich auf dem aktuellen Spielplan oben rechts ein 
Such-Symbol mit einem Wert, kannst du hier nach Gegen-
ständen suchen. Verwende beliebig viele gelbe Aktionswürfel. 
alls das Ergebnis den Wert neben dem Such-Symbol erreicht 
oder übertrifft, darfst du eine Karte vom Gegenstandsstapel 
ziehen. Immer wenn du eine Gegenstandskarte ziehst, darfst 
du sie entweder sofort nehmen oder sie an einen anderen 
Stoffi weitergeben, der sie dann sofort nehmen muss. Eine 
Ausnahme bilden Gegenstände mit dem Schlüsselwort Gruppe. 
Zieht ihr einen solchen Gegenstand, wird er in Reichweite aller 
Spieler gelegt. Jeder Spieler kann Gruppengegenstände unein-
geschränkt nutzen und ihr könnt beliebig viele im Spiel haben.

Ausrüstungsplätze
Jeder Stoffi hat 4 Plätze für seine Ausrüstung (Gegenstands-
karten): Kopf, Körper, Pfoten und Zubehör. Ein Stoffi kann nicht 
2 Gegenstände haben, die dasselbe Ausrüstungssymbol zeigen.

+1

Kopf

Rüstung
PLASTIKHELM

BONUS: Beim Verteidigen 
erhalten alle blauen Würfel +1.

Du darfst diesen Helm abwerfen, 
um einmalig den gesamten 
Schaden zu verhindern, der 

dir zugefügt werden soll.

Kopf

+1

Körper

BONUS: Beim Verteidigen 
erhalten alle pinken Würfel +1.

Du kannst nicht ȩˈʬȢɒnȔʴʴˀ sein.

Rüstung
LEDERWESTE

Körper

+1

Pfoten • Haushalt • Arbeitszimmer • Hebel

Nahkampfwaffe
BRIEFÖFFNER

BONUS: Bei einem Nahkampfangriff 
erhalten alle roten Würfel +1. 

Pfoten

+1 +2

Zubehör

BONUS: Beim Verteidigen erhalten 
alle blauen Würfel +1. Gegen einen 

Fernkampfangriff erhalten alle 
blauen Würfel stattdessen +2.

Rüstung
KNETDOSEN-DECKEL

Zubehör

Beispiel: Thea hat bereits den Brieföffner. Später findet sie die Schere. 
Da beide Karten das Pfoten-Symbol zeigen, kann Thea nicht beide 
gleichzeitig haben. Wenn sie die Schere behalten möchte, muss sie den 
Brieföffner abwerfen.

Gruppengegenstände
Gegenstände mit dem Schlüssel-
wort Gruppe werden in Reich-
weite aller Spieler gelegt und so 
behandelt, als hätten alle Stoffis 
sie gleichzeitig zur Verfügung. 
Es gibt keine Begrenzung für die 
Anzahl der Gruppengegenstände, 
die im Spiel sein können.

Gruppe

Allerlei

Gruppengegenstand: 
Legt diese Karte offen auf den 
Schlafstapel. Sobald ihr eine 

Schlafkarte aufdecken müsst, 
werft stattdessen diese Karte ab.

DREIRAD

gezogene Linien hinweg (Ausnahme: weiße Linien). 

Hopps kann Krabbler A auf dem Bett angreifen, da sein 
Bogenset eine Fernkampfwaffe mit Reichweite 6 ist.

A



11

Bonusse und die pinken Würfel
Verschiedene Karten und Effekte geben euch Bonusse für 
Würfelproben. In den meisten Fällen zählen diese Bonusse nur 
für Würfel einer bestimmten Farbe. Bonusse werden immer erst 
nach Effekten angewendet, die das Würfelergebnis verändern.

Pinke Würfel können anstelle beliebiger Aktionswürfel ver-
wendet werden, zählen aber nicht als Würfel dieser Farbe. 
Daher profitieren pinke Würfel nicht von Bonussen, außer sie 
gelten ausdrücklich für pinke Würfel.

Anna führt mit ihrem Stoffi einen Nahkampfangriff durch. 
Sie wirft 2 rote Würfel und 1 pinken Würfel.

Dank ihres Fleischklopfers erhalten ihre roten Würfel einen 
Bonus von +1. Anna wirft eine rote 3, eine rote 1 und eine pinke 4.

Ihr Ergebnis ist also 4 + 2 + 4 = 10.

+1

Pfoten • Haushalt • Küche • Schlagen

Nahkampfwaffe
FLEISCHKLOPFER

BONUS: Bei einem Nahkampfangriff 

erhalten alle roten Würfel +1. 

Wenn du mit dieser Waffe ein 

Monster besiegst, erhältst du 1 Watte.

Beispiele:

Du darfst einen pinken Würfel verwenden anstelle …

 eines roten Würfels bei einem Nahkampfangriff.

 eines grünen Würfels, um dich über eine grüne Linie zu 
bewegen.

 eines gelben Würfels, um nach Gegenständen zu suchen.

 eines blauen Würfels, um eine blaue Würfelprobe durchzu-
führen.

Du darfst NICHT …

 Stampfis Fähigkeit einsetzen, um einen pinken Würfel neu 
zu werfen (seine Fähigkeit gilt nur für blaue Würfel).

 +1 zu deinen pinken Würfeln hinzuzählen, wenn du sie 
bei einem Nahkampfangriff mit dem Fleischklopfer 
verwendest (der Bonus zählt nur für rote Würfel).

5. WÜRFEL ABLEGEN
Lege alle Würfel, die du nicht benutzt hast, in den Ablagebereich.

6. BEDROHUNG PRÜFEN
Prüft die folgenden zwei Bedingungen: 

1. Falls sich ein oder mehrere Monster im Spiel befinden: 
Gibt es mindestens so viele Würfel auf der Bedrohungs-
leiste, wie sich Monster im Spiel befinden? Wenn ja, sind 
jetzt die Monster am Zug (siehe Seite 12)!

2. Falls sich keine Monster im Spiel befinden: 
Gibt es mindestens so viele Würfel auf der Bedrohungs-
leiste, wie Stoffis mitspielen? Wenn ja, müsst ihr die 
folgenden Schritte abhandeln:

 Führt den Bedrohungseffekt  auf der aktuellen Buch-
seite aus.

7

Ihr müsst den Zug erreichen! Sobald alle 
Stoffis auf dem Zug stehen, lest „Alle an 
Bord“ in Abschnitt 7-1. Sollte der Zug vorher 
abfahren, erkundet die -Felder, um einen 
anderen Weg zu finden.

Erste Bedrohung: Lest Abschnitt 7-3.
Jede weitere Bedrohung: Deckt eine Schlaf-
karte auf.

Einer der Fremden, die geholfen haben, den 
Zug zu beladen, bemerkt dich. Es ist ein 

altes, zerknautschtes Stoffnilpferd mit einem schlaffen 
Gesicht. Du gehst mit einem freundlichen Lächeln auf 
das geschundene Stofftier zu.
„Hallo, mein Freund! Sag mal, was tut ihr hier eigentlich?“
„Wir ... sind die Vergessenen“, antwortet das Nilpferd. 
Es scheint geradezu Angst zu haben, mit dir zu sprechen, 
und fährt leiser fort: „Wir schuften für den Dunklen 
Herrn und sammeln Vorräte für seine Fabrikfestung.“
„Das klingt ja furchtbar!“, sagst du mitfühlend. 
„Warum lasst ihr das nicht einfach?“
„Lord Krepitus zerstört alle, die sich seinen Befehlen 
widersetzen“, sagt das Nilpferd mit zitternder Stimme.
Ein lautes Horn erschallt vom Zug und du sagst schnell: 
„Tut mir leid, aber wir müssen den Zug kriegen. Danke 
für deine Hilfe!“
„Der fährt nach Dreckmar“, ruft dir das Nilpferd nach. 
„Falls ihr ihn nicht erwischt, müsst ihr durch den 
Finsterdorn.“
Wenn keine Monster im Spiel sind, könnt ihr am Ende 
eines beliebigen Spielerzugs zum Finsterdorn reisen. 
Schlagt dann Seite 13 auf und lest Abschnitt 13-1.

„Was ist denn damit?“, fragt Hopps und 
zeigt auf einen alten, roten Wagen, der aus 
dem Hügel herausragt. „Damit wären wir 
bestimmt schneller unten. Wir könnten uns 
zwar den Hals brechen, es sieht aber auch 
nach einer Menge Spaß aus!“
Falls der Zug bereits abgefahren ist und du 
versuchen willst, ihn mit dem roten Wagen 
einzuholen, lest Abschnitt 7-2. 

Zu Hause in ihrem Kinderzimmer zittert das 
kleine Mädchen und rollt sich zusammen, um 
es wärmer zu haben. Auf den Hügeln beginnt 
plötzlich der Boden zu beben und eine Lawine 
aus Spielzeugen wird ausgelöst!
Alle Stoffis, die nicht auf den Gleisen 
stehen, verlieren 1 Watte.

7-1
Legt alle Würfel in den Würfelbeutel zurück (außer 
gespeicherte Würfel). Mischt alle verwendeten Monster-
karten zurück in den Monsterstapel. Der Buchwächter gibt 
das Lesezeichen an seinen linken Nachbarn und der neue 
Buchwächter liest den folgenden Abschnitt vor: 
Die Stoffis stürzen kreischend durch dreckige, dunstige 
Luftschwaden, während der Boden rasend schnell auf sie 
zukommt. Thea trifft zuerst auf, gefolgt von Hopps und Pieks.
„Mein armer Kopf“, stöhnt Hopps benommen – und schon 
landet Stampfi direkt auf ihr, wobei sein Rüssel ein lautes 
Tröten abgibt. „Geh… ’unter… vommir!“, ruft Hopps unter ihm.
„Tut mir leid“, sagt Stampfi und rollt zur Seite. „Wo … wo 
sind wir?“, fragt er voller Furcht.
Die Stoffis sehen sich in der fremdartigen Landschaft um. 
Offenbar sind sie auf einem gigantischen Berg aus Spiel-
sachen gelandet, der hoch in den Himmel ragt. Jenseits des 
Berges sind zahllose weitere Hügel aus Spielzeugen zu sehen 
und über allem hängt ein dreckiger, brauner Himmel. Hier 
und dort wuseln Krabbler durch den Spielzeugmüll und 
picken ab und zu etwas heraus. In der Ferne erblicken die 
Stoffis eine riesige Fabrik, die öligen Rauch in den Himmel 
ausstößt, sowie große Maschinen auf stachelbewehrten Rei-
fen, die über die Hügel rumpeln und mit furchterregenden 
Scherenarmen die Landschaft durchwühlen.
„Das ist grauenvoll“, f lüstert Hopps.
„Ich habe von diesem Ort gehört“, sagt Pieks traurig. „Man 
nennt ihn ‚den Abgrund‘. Eine Welt zwischen den Welten, 
voller Spielsachen, die nun verloren und vergessen sind.“
„Aber … aber wer würde denn seine Spielsachen vergessen?“, 
fragt Stampfi und in seinen Augen sammeln sich Tränen.
„Wir müssen einen Weg nach Hause finden – zu unserem 
kleinen Mädchen“, sagt Thea.
„Still! Ich höre etwas!“, zischt Hopps und stellt alarmiert 
ihre langen Ohren auf. „Hinter uns!“ Die Stoffis drehen sich 
um und tatsächlich – nicht allzu weit entfernt können sie 
in einer Senke einen Zug ausmachen. Etliche zerschlissene 
Stofftiere und verbeulte Puppen rackern sich neben den 
Gleisen ab. Sie schleppen schwere Säcke zum Zug. Einer 
nach dem anderen tritt vor und ein großer, mechanischer 
Arm kommt von oben, hebt die Säcke von ihren Rücken 
und wirft sie auf einen Waggon. Der Zug stößt eine große, 
schwarze Rauchwolke aus und beginnt sich allmählich in 
Bewegung zu setzen. Ein paar Krabbler laufen mit einigen 
letzten Sachen zum Zug und Thea erkennt mit ihren 
scharfen Augen einen vertrauten, roten Stoff.
„Die Decke!“, schreit sie. „Sie packen die Decke unseres 
Mädchens auf den Zug!“
„Wir dürfen keine Zeit verlieren!“, bellt Pieks. „Los! Wir 
müssen diesen Hügel runter, wenn wir den Zug noch 
erwischen wollen!“
Deckt eine Schlafkarte auf. (Siehe Schlafkarten auf 
Seite 13 der Anleitung.)

AUFBAU
Jeder Spieler stellt seinen Stoffi auf das Startfeld  
oder ein benachbartes Feld. Legt das Zugplättchen auf 
die vier Felder in der unteren rechten Ecke des Spiel-
plans, mit der Kupplung nach rechts.
Legt je ein -Plättchen auf die markierten Felder.
(Details zum Spielplan findet ihr auf Seite 6 der Anleitung.)

SONDERREGELN
Schwieriger Untergrund: Führt ein Stoffi auf dem Berg 
aus Spielzeugen (alle Felder oberhalb der Gleise) eine 
Bewegung aus, verliert er 1 Watte für jeden verwendeten 
Würfel, der nicht grün ist. Diese Regel gilt nicht für 
Stoffis, die auf den Gleisen stehen, oder für Monster.
Alle an Bord: Für Bewegungen, die auf dem Zug enden, 
muss ein roter Würfel verwendet werden. Sobald alle 
Stoffis auf dem Zugplättchen stehen: Schlagt sofort 
Seite 11 auf und lest Abschnitt 11-1. 

7-2
Den roten Wagen freizubekommen, ist schwieriger als 
gedacht.
Führe eine rote Stärkeprobe (5) durch. (Siehe Würfel-
probe auf Seite 9 der Anleitung.)

ERFOLG: Du hast es geschafft, den roten Wagen aus dem 
Spielzeugberg herauszuziehen. Suche aus den bereit-
gelegten Abenteuerkarten den „Roten Wagen“ heraus 
und lege ihn offen neben den Spielplan.  
Die Stoffis springen in den Wagen und rattern den Hügel 
hinunter, in die Richtung, wo der Zug gleich um die Kurve 
biegt. Sie müssen ihn unbedingt erwischen! 
Du erhältst 1 Herz. Schlagt Seite 9 auf und lest 
Abschnitt 9-1 (auch wenn sich noch Monster im Spiel 
befinden).
FEHLSCHLAG: Beim Versuch, den Wagen freizu-
bekommen, löst du eine Lawine aus Spielzeugteilen aus, 
unter der du begraben wirst. Mühsam musst du dich erst 
freischaufeln. Decke eine Schlafkarte auf. 

7-3
Ihr seht mit Bestürzung, wie der Zug losruckelt und über 
die unförmigen Schienen davonrattert.

AUFBAU
Entfernt das Zugplättchen aus dem Spiel. Alle Stof-
fis, die sich auf dem Zug befanden, werden auf die 
Gleis-Felder gestellt, wo der Zug stand. Führt eine 
zufällige Begegnung durch.
(Siehe Begegnungen auf Seite 7 der Anleitung.)

DER ORT AUF DER ANDEREN SEITE

2

Unruhiger Schlaf

1 Sollten durch eine Bedrohung Monster ins Spiel kom-
men, sind sie sofort am Zug (siehe Seite 12).

 Legt alle Würfel von der Bedrohungsleiste in den Ab-
lagebereich.

 Füllt den Würfelbeutel wieder auf, indem ihr alle Wür-
fel aus dem Ablagebereich zurück in den Beutel legt.

Nach diesem Schritt (und einem möglichen Monster-Spielzug) 
ist der nächste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.

11

Du darfst einen pinken Würfel verwenden anstelle …

 eines roten Würfels bei einem Nahkampfangriff.

 eines grünen Würfels, um dich über eine grüne Linie zu 

 eines gelben Würfels, um nach Gegenständen zu suchen.

 eines blauen Würfels, um eine blaue Würfelprobe durchzu-

 Stampfis Fähigkeit einsetzen, um einen pinken Würfel neu 
zu werfen (seine Fähigkeit gilt nur für blaue Würfel).

 +1 zu deinen pinken Würfeln hinzuzählen, wenn du sie 
bei einem Nahkampfangriff mit dem Fleischklopfer 
verwendest (der Bonus zählt nur für rote Würfel).

 Füllt den Würfelbeutel wieder auf, indem ihr alle Wür-
fel aus dem Ablagebereich zurück in den Beutel legt.

Nach diesem Schritt (und einem möglichen Monster-Spielzug) 
ist der nächste Spieler im Uhrzeigersinn am Zug.
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Ziel wählen 
Bestimmt, welchen Stoffi das Monster als Ziel für seinen An-
griff wählt (zusammengefallene Stoffis werden ignoriert):

1. Befinden sich keine Stoffis in Reichweite, greift das 
Monster nicht an.

2. Befindet sich genau ein Stoffi in Reichweite, greift das 
Monster diesen an.

3. Befinden sich mehrere Stoffis in Reichweite, greift es den 
nächstgelegenen an. Sollten mehrere Stoffis gleich weit 
entfernt sein, entscheidet der Buchwächter, welchen Stoffi 
das Monster als Ziel wählt.

Hinweis: Monster können Ziele über durchgezogene Linien 
hinweg wählen (Ausnahme: weiße Linien).

Angriff 
Das Monster greift nun sein Ziel nach den folgenden Regeln an:

1.  Das Monster fügt dem Stoffi Schaden in Höhe seiner Stärke zu.
2. Falls der Stoffi einen gespeicherten Würfel auf seiner Karte 

hat, kann er sich gegen den Angriff verteidigen, wenn er 
möchte. Dazu wirft er den gespeicherten Würfel und ver-
ringert den Schaden um das Ergebnis.

3. Für jeden nicht verhinderten Schaden verliert der Stoffi 
1 Watte. Hat ein Stoffi keine Watte mehr, fällt er in sich 
zusammen (siehe Zusammengefallen auf der nächsten Seite).

4. Hat sich der Stoffi mit einem Würfel verteidigt und den 
KOMPLETTEN Schaden verhindert (er hat keine Watte ver-
loren), legt er den Würfel zurück auf seine Karte. Ansonsten 
wird der Würfel abgelegt.

Nachdem ein Monster aktiviert wurde, wird der schwarze 
Würfel, der für seine Aktion verwendet wurde, abgelegt und 
das nächste Monster in der Reihe aktiviert.

MONSTER-SPIELZUG

Immer wenn die Monster am Zug sind, führt ihr folgende 
Schritte durch:

1. Alle Monster aktivieren
 Würfeln

 Bewegen

 Ziel wählen

 Angriff

2. Bedrohungswürfel ablegen und Würfelbeutel auffüllen

1. ALLE MONSTER AKTIVIEREN
Alle Monster, die an der Zusatztafel anliegen, werden nach-
einander von oben nach unten aktiviert, bis jedes Monster 
einmal aktiviert wurde. Ein Monster wird wie folgt aktiviert:

Würfeln
Nehmt einen schwarzen Würfel von der Bedrohungsleiste und 
werft ihn. Schaut auf der Karte des Monsters nach, welche 
Aktion es bei diesem Würfelergebnis ausführt. Bei der Aktion 
ist jeweils angegeben, welche Geschwindigkeit, Reichweite 
und Stärke das Monster für diese Aktivierung hat und welche 
besonderen Regeln dabei gelten.

Bewegen 
Ein Monster bewegt sich wie ein Stoffi, mit folgenden Sonder-
regeln:

1. Steht das Monster benachbart zu einem Stoffi, bewegt es 
sich nicht.

2. Ansonsten bewegt sich das Monster auf kürzestem Weg 
auf den nächsten Stoffi zu. Dabei bewegt es sich so viele 
Felder weit, wie seine Geschwindigkeit angibt, und bleibt 
stehen, sobald es benachbart zu diesem Stoffi steht. Sollten 
mehrere Stoffis gleich weit entfernt sein, entscheidet der 

Buchwächter, auf welchen Stoffi sich das 
Monster zubewegt. Monster können 

sich ungehindert über durch-
gezogene farbige Linien bewegen 

(Ausnahme: weiße Linien). 

hinweg wählen (Ausnahme: weiße Linien).

Angriff 

1

2

3

12

mehrere Stoffis gleich weit entfernt sein, entscheidet der 
Buchwächter, auf welchen Stoffi sich das 

Monster zubewegt. Monster können 
sich ungehindert über durch-

gezogene farbige Linien bewegen 
(Ausnahme: weiße Linien). 
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2.  BEDROHUNGSWÜRFEL ABLEGEN UND 
WÜRFELBEUTEL AUFFÜLLEN

Nachdem alle Monster einmal aktiviert wurden, legt ihr alle 
übrigen Bedrohungswürfel von der Bedrohungsleiste ab. Füllt 
dann den Würfelbeutel mit allen Würfeln aus dem Ablage-
bereich wieder auf. Das Spiel geht mit dem nächsten Spieler im 
Uhrzeigersinn weiter.

SCHADEN & ZUSTÄNDE

GEGEN SCHADEN VERTEIDIGEN 
Manchmal gibt euch das Abenteuerbuch oder eine Karte die 
Anweisung, dass einem Stoffi Schaden zugefügt wird. Stoffis 
können sich gegen diesen Schaden auf dieselbe Weise veteidi-
gen wie bei einem Monsterangriff.

ZUSTANDSKARTEN
Stoffis können verschiedene Zustände haben, die im Text 
stets hervorgehoben sind, wie z. B. VERÄNGSTIGT, WÜTEND oder 
MUTIG. Wenn ein Stoffi einen bestimmten Zustand erhält, sucht 
einfach die passende Zustandskarte heraus und legt sie auf den 
Charakterbogen des Stoffis.
Steht in einem Text z. B. „Stampfi ist/wird MUTIG“, sucht ihr eine 
Zustandskarte „rˈˀɗg“ heraus und legt sie auf ihn. Ein Stoffi 
kann nicht zwei Zustandskarten mit demselben Namen haben.

ZUSAMMENGEFALLEN

Verliert ein Stoffi seine letzte Watte, fällt er in sich zusammen. 
Legt die Figur auf die Seite und alle seine Zustandskarten, Her-
zen und Knöpfe zurück in den Vorrat. Deckt eine Schlaf karte 
auf (siehe unten). Ein zusammengefallener Stoffi kann weder 
Aktionen durchführen, noch einen Würfel auf seiner Karte 
haben oder Gegenstandskarten nutzen. Trotzdem beginnt er 
seinen Zug ganz normal. Hat er nach dem Schritt Watte finden 
neue Watte, führt er seinen Zug normal durch, sonst nicht. 
Monster ignorieren zusammengefallene Stoffis.

Ein Stoffi ist nicht länger zusammengefallen, sobald er mindes-
tens 1 Watte bekommt. Ein Stoffi kann Watte in seinem eigenen 
Spielzug finden oder indem ein anderer Stoffi die Aktion 
Unterstützen durchführt und ihm 1 Watte schenkt.

SCHLAFKARTEN
Jedes Mal, wenn ein Stoffi in sich zusammenfällt oder das 
Abenteuerbuch eine entsprechende Anweisung gibt, müsst ihr 
eine Karte vom Schlafstapel aufdecken. Ruhiger Schlaf-Karten 
haben keine Auswirkungen. Unruhiger Schlaf-Karten haben einen 
Effekt, falls ein solcher auf der aktuellen Buchseite beschrieben 
ist. Sobald die Aufgewacht!-Karte aufgedeckt wurde, deckt ihr ab 
sofort keine Schlafkarten mehr auf. Wenn ihr gewinnt, lest ihr 
das Aufgewacht!-Ende (anstelle des Ruhiger Schlaf-Endes).

KNÖPFE & HERZEN

KNÖPFE
Wenn ein Stoffi ein Monster besiegt, erhält er einen 
Knopf. Knöpfe dienen als Währung im Spiel. Das 
Abenteuerbuch wird euch mitteilen, wann ihr Knöpfe 
ausgeben könnt. Ein ausgegebener Knopf kommt 
zurück in den Vorrat.

HERZEN
An manchen Stellen im Spiel könnt ihr euch Herzen 
verdienen. Ein Spieler kann ein Herz ausgeben, um 
eine der Herz-Fähigkeiten auf dem Charakterbogen 
seines Stoffis zu nutzen. Die aktive Fähigkeit eines 
Stoffis kann jederzeit ohne Herz genutzt werden. 
Sowohl aktive als auch Herz-Fähigkeiten können 
jederzeit genutzt werden (es sei denn, auf dem 
Charakterbogen steht etwas anderes). Ein aus-
gegebenes Herz kommt zurück in den Vorrat.

SPIELENDE

Wenn alle Stoffis zur selben Zeit in sich zusammengefallen sind 
(kein Stoffi hat mehr Watte übrig), habt ihr das Spiel verloren. 
Ihr gewinnt, wenn die Stoffis die gewählte Geschichte erfolg-
reich beendet haben. Das Abenteuerbuch wird euch mitteilen, 
wann ihr gewonnen habt und welches Ende ihr lesen dürft.
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GLOSSAR

Ablegen / Abwerfen: Einen Würfel ablegen bedeutet, dass man 
ihn in den Ablagebereich legt. Eine Karte abwerfen bedeutet, sie 
auf den Ablagestapel des Stapels zu legen, von dem sie kam.

Aktionswürfel: Würfel, mit denen ein Stoffi in seinem Spielzug 
Aktionen durchführt. Sie sind rot, grün, gelb, blau und pink.

Ausrüstungsplatz: Jeder Stoffi hat 4 Ausrüstungsplätze: Kopf, 
Körper, Pfoten und Zubehör. Ein Stoffi kann nicht 2 Gegen-
stände haben, die dasselbe Ausrüstungssymbol zeigen.

Bedrohung: Befinden sich keine Monster im Spiel und gibt es 
mindestens so viele Würfel auf der Bedrohungsleiste, wie sich 
Stoffis mitspielen, tritt der Bedrohungseffekt  ein. Jede Buch-
seite hat ihren eigenen Bedrohungseffekt.

Bedrohungsleiste: Die rechte Leiste der Zusatztafel, auf die 
schwarze Bedrohungswürfel gesetzt werden, nachdem sie zu 
Beginn eines Zugs gezogen wurden.

Bedrohungswürfel: Diese schwarzen Würfel stehen für die 
Gefahr, die den Stoffis droht. Bei einem Monster-Spielzug wird 
mit diesen Würfeln bestimmt, welche Aktionen die Monster 
durchführen. Bedrohungswürfel werden häufig auch einfach 
als schwarze Würfel bezeichnet.

Begegnung: Bei einer Begegnung kommen Monster ins Spiel.

Benachbart: Die 8 angrenzenden Felder gelten als benachbart 
zu dem Feld mit der Figur. 

Feld: Ein einzelnes Quadrat des Spielplans.

Figur: Sowohl Stoffis als auch Monster sind Figuren.

Gegenstand: Ein Kartentyp. Die Stoffis können Gegenstände 
mit der Aktion Suchen finden.

Gruppenaufgabe: Eine Aufgabe, zu der mehrere Stoffis in ihren 
jeweiligen Spielzügen Aktionswürfel beisteuern können.

Gruppengegenstand: Ein Gegenstand mit dem Schlüsselwort 
Gruppe, der in Reichweite aller Spieler gelegt wird und von allen 
genutzt werden kann.

Herz: Die Stoffis erhalten Herzen für das Erfüllen besonderer 
Aufgaben innerhalb einer Geschichte. Die Stoffis können Her-
zen ausgeben, um eine ihrer Herz-Fähigkeiten zu verwenden.

Knopf: Die Währung im Spiel. Ein Stoffi erhält jedes Mal einen 
Knopf, wenn er ein Monster besiegt. Das Spiel teilt den Spielern 
mit, wann sie Knöpfe ausgeben können.

Monster: Die Gegner im Spiel. Zu jedem Monster gehören eine 
Figur und eine Karte. Es gibt 3 Arten von Monstern: Normal, 
Anführer und Obermonster.

Monsterreihe: Eine Reihe von Monsterkarten, die bei einer 
Begegnung gebildet wird. Bei einem Monster-Spielzug werden 
die Monster von oben nach unten aktiviert.

Monster-Spielzug: Ein besonderer Spielzug, in dem jedes 
Monster in der Monsterreihe einmal aktiviert wird.

Reichweite: Die Anzahl an Feldern, bis zu der ein Angriff 
durchgeführt werden kann. Dabei werden die Felder wie bei 
einer Bewegung gezählt.

Schlafstapel: Ein Kartenstapel, von dem jedes Mal eine Karte 
aufgedeckt wird, wenn ein Stoffi in sich zusammenfällt oder das 
Abenteuerbuch die Anweisung gibt, eine Schlafkarte aufzu-
decken. Wurde die Aufgewacht!-Karte aufgedeckt, decken die 
Spieler bis zum Ende der Geschichte keine Karten mehr vom 
Stapel auf. Sobald die Spieler das Ende der Geschichte erreicht 
haben, lesen sie das Aufgewacht!-Ende (anstelle des Ruhiger 
Schlaf-Endes).

Spielplan: Eine Seite im Abenteuerbuch, auf der Figuren ein-
gesetzt und bewegt werden.

Stoffis: Die Stofftier-Charaktere, in deren Rollen die Spieler 
schlüpfen.

Unterstützen: Aktion eines Stoffis, um ein Watteplättchen an 
einen anderen Stoffi zu geben ODER um einen Würfel auf den 
Charakterbogen eines anderen Spielers zu legen.

Verteidigen: Ein Spieler wirft seinen gespeicherten Würfel, um 
einen oder mehr Schaden zu verhindern.

Wattewürfel: Diese weißen Würfel geben einem Spieler in 
seinem Zug die Chance, neue Watte für seinen Stoffi zu finden. 
Wattewürfel werden häufig auch einfach als weiße Würfel 
bezeichnet.

Würfelbeutel auffüllen: Alle Würfel im Ablagebereich kommen 
zurück in den Würfelbeutel.

Würfelprobe: Eine Probe mit einer Zahl in Klammern 
(Schwierigkeitswert). Um eine Würfelprobe durchzuführen, 
wirft der Spieler passende farbige Würfel (und/oder Pink). 
Erreicht das Würfelergebnis den Schwierigkeitswert oder 
übertrifft ihn, wird der ERFOLG-Effekt abgehandelt. Ansonsten 
wird der FEHLSCHLAG-Effekt abgehandelt.

Zusammengefallen: Ein Stoffi, der seine letzte Watte verliert, 
fällt in sich zusammen und wird auf die Seite gelegt.

Zustandskarte: Zustände, die Stoffis erhalten, wenn das Spiel 
eine entsprechende Anweisung gibt.
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