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WSTEP

b listopada 1982, Hawkins w stanie Indiana

Po diugiej, 10-godzinnej sesji RPG mto-
d'1 will 6112,(.\' WYTASEQ rowerem w droge

do domun, jednak nisd»\ do n?cso nie docie-
ra. Znika So\ﬁef wxiq_o\aw ulicami Cornwal-
lis i Kerly, w obszarze zwanym Mroczng,
Puszczq. Ten wstreasajacy incydent jest
Jedynie pierwszym 2 serii o\tiwnb\c\r\ zda-
rzen, kidre dotykaja Hawkins: niewyja-
fnione samobdijstwo 61““'1)?'90 Hammon-
da, niezrozumiate fclcFon“ i mrugajace
fwiatta w domu (’)u\cr_niw, tuszowanie za-
ginigcia barbary Holland, a takze nagte
pojawienie sig Jedenastki - deiewczynki

o krétko obcigtych wiosach,z nadnatural-
nymi zdolnofciami, kidra v\a\jwt\raimcj Jest
powigzana ze Scifle strzezonym Laborato-
riam Departamentu inersﬁ.

Krok po kroka odstaniaja, sig nowe elemenh\
tej nadpreyrodeone) uktadanki, ktéra na
Zawsze m\wn?ci zycia niekfér»\c\/\ miesz-
karcdw Hawkins na dmgq:fronq.

WPROWADZENIE

Stranger Things: Po Drugiej Stronie to kooperacyjna
gradla 2 do 4 osob, w ktorej wcielicie sie w role bohaterek

i bohaterow serialu. Na poczatku zdecydujecie, jakie Posta-
cie poprowadzicie, a nastepnie wybierzecie jeden z dwoch
Sezonow, ktory rozegracie. W kazdym Sezonie czeka na was
inna plansza, akcje i wyjatkowe karty. Bedziecie uzywac kart
Akgcji do poruszania sie miedzy znanymi z serialu Lokacjami,
zdobywania Przedmiotow, kontrolowania waszego Strachu,
a takze wykonywania ryzykownych testéw. Pozwolg one
waszym Postaciom zyskac¢ Sojusznikéw, uciec tajnej rza-
dowej organizacji, walczyc¢ z koszmarami przybywajgcymi
z Drugiej Strony oraz pomoc Jedenastce aktywowac jej
moce. Akcje bedziecie wykonywac w serii tur, az osiggniecie
swoj cel — powstrzymacie sity Drugiej Strony i uratujecie
Willa... chyba ze wczesniej ogarnie was Zgroza.
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PODSTAWOWE
POJECIA

PLANSZA

Kazdy z Sezonow gry przedstawiony jest na innej stro-
nie planszy. Gorna potowa kazdej ze stron planszy
przedstawia Hawkins, a dolna — albo Drugg Strone
(Sezon 1), albo Tunele (Sezon 2). Chociaz kazda strona
jestinna, na obu znajdujg sie takie same podstawowe
elementy, wymienione ponizej.

e Sezon. Wskazuje, ktory Sezon rozgrywany jest na
danej stronie planszy.

e Lokacje. Miejsca znane z serialu. Kazda Lokacja
powigzana jest z co najmniej 1 Akcja.

Tor Aktéw Pole na éci'om\ Tradnofci Pole Sojusenika Moc Jedenastki

SOIUSZNIK

Drusa Strona

o Akcja Lokacji. Prezentuje Akcje, ktore mozna wy-
konac¢ w danej Lokacji. Zaleznie od typu Akcji, moga
by¢ do niej przypisane pola (patrz str. 11).

o Pola na zetony Trudnosci. Na tych okragtych po-
lach planszy — przypisanych do konkretnych Akcji
Lokacji lub Przeciwnikow — umieszczane sg stosy
zetondw Trudnosci (patrz str. 6). Pola z oznaczeniem
wielkosci stosu (pola z liczbami) wypetniane sg pod-
czas przygotowania rozgrywki (patrz str. 8 i 9).

e Grupa pol. Grupa dowolnej liczby pol zamknieta
W ramce i oznaczona nagtowkiem.

¢ Pola Sojusznikoéw. Pola, na ktdrych umieszczane sg
karty Sojusznikow. Sg one zawsze powigzane z Akcja

.Zyskaj Sojusznika” (patrz str. 13) i z polem na zetony
Trudnosci.

SOJUSZNIK

SOJUSZNIK

Pkeja Lokagi

o Moce Jedenastki. Moce, ktore mozna aktywowac,
wykonujac Akcje ,Pomdz Jedenastce” (patrz str. 13).
Kazda z Mocy ma swoj opis na planszy i jest powig-
zana z polem na zetony.

e Drogi. Lokacje potgczone sg drogami, po ktorych
przemieszczajg sie Postacie i Przeciwnicy. Lokacje
sgsiadujg ze sobg, jesli sg bezposrednio potgczone
droga. Gdy Postacie poruszajg sie po oznaczonych
drogach po Drugiej Stronie (patrz str. 10), musza
zwigkszyc swoj poziom Strachu.

e Tor Aktéow. Okresla minimalng liczbe kart Scen,
ktore gracze odkrywajg na koniec swoich tur (patrz
str. 11). Znacznik Jedenastki przesuwa sie na kolejne
pole toru Aktow za kazdym razem, gdy talia Akcji jest
tasowana. Gdy znacznik Jedenastki miatby przesunac
sie poza 3 Akt, gra natychmiast konczy sie porazka
(patrz str. 11).

Hawkins

.|| sousZNIK

Tanele




POSTACIE I PLANSZE POSTACI

Na planszy kazdej Postaci znajduje sie jej Lokacja Po-
czatkowa, tor Strachu, podstawowa Szybkosc¢ oraz
wyjatkowa Zdolnosc. Jedenastka nie jest Posta-
cig i nie mozna nig graé. Wskazuje ona biezgcy Akt
na torze Aktow i pomaga Postaciom, uzywajgc swoich
Mocy (patrz str. 7).

o Lokacja Poczatkowa. Lokacja, w ktorej dana Postac
rozpoczyna gre.

o Podstawowa Szybkos¢. Liczba Lokacji, o ktére dana
Posta¢ moze sie poruszy¢ w swojej turze. Szybkosc¢
Postaci mozna zwiekszyc¢ za pomoca kart Akcji (patrz
str. 10).

e Zdolnos¢. Wyjagtkowa Zdolnosc¢ danej Postaci.
W trakcie gry Zdolnosc¢ Postaci caty czas jest aktyw-

= I do
LUCAS SINCLAIR

« Lokacja Poczatkowa: Laboratorium w Hawkins
« Podstawowa Szybkos$é: 1

Zaczynasz grez 1 losowo dobranym Przedmiotem. ‘

s

= TRk
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na, chyba ze jest ona zwigzana z wykonywaniem
konkretnej Akcji albo konkretnym krokiem w turze
(patrz str. 10).

o Tor Strachu. Wskazuje, jak bardzo dana Postac sie
boi. Poziom Strachu Postaci zwieksza sie w trakcie gry.
Moze to nastgpic¢ podczas rozpatrywania kart Scen
(patrz str. 11), bagdz gdy Postac¢ porusza sie po dro-
gach na Drugiej Stronie, albo gdy Postaci nie uda sie
wykonac ryzykownej Akcji (patrz str. 13). Za kazdym
razem, gdy poziom Strachu Postaci zwieksza sie 0 1,
nalezy przesungc znacznik Strachu tej Postaci o 1 pole
W prawo na torze Strachu. Jesli znacznik Strachu do-
wolnej Postaci dotrze na ostatnie pole toru Strachu,
te Postac¢ ogarnia Zgroza, a gra natychmiast konczy
sie porazka.

Imie i nazwisko

Lokacja Poczgtkowa
Podstawowa Sav‘bkoff

Pozostate Postacie w twojej Lokacji moga uzywac

twoich Przedmiotéw zamiast swoich.

TOR STRACHU
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KARTY AKCJI

Karty Akcji reprezentujg determinacje Postaci. Gra-
cze uzywajg ich do zwiekszania Szybkosci Postaci
i do wykonywania Akcji. W kazdym momencie gracze
moga ujawniac innym swoje karty Akcji i rozmawiac
o nich. Na kazdej karcie Akcji moze znajdowac sie do
3 roznych oznaczen.

o lkona Przyjaciot. Wystepuje na niektorych kartach.
Kazda lé zapewnia +1 do catkowitej wartosci Ak-
cji, jesli wykonujaca jg Postac znajduje sie w Lokacji
z co najmniej 1 inng Postacia.

o Wartos¢ Akgji. Znajduje sie na wszystkich kartach.
Wartosc Akcji na danej karcie moze wynosic od 1 do 3.
Catkowita wartosc¢ Akcji na kartach zagranych przez
Posta¢ w danym kroku tury wptywa albo na jej cat-
kowitg Szybkosc, albo na rezultat wykonywanej Akcji
(patrz str. 11).

o lkona Zagrozenia. Wystepuje na niektorych kar-
tach. Zwieksza niebezpieczenstwo, na jakie wysta-
wiajg sie Postacie. Na koniec swojej tury gracz musi
dobrac po 1 dodatkowej karcie Sceny za kazda A
na zagranych kartach (patrz str. 11).

KARTY SCEN

Karty Scen reprezentujg niebezpieczne wydarzenia,
ktore przytrafiajg sie Postaciom. Na koniec swojej tury
kazdy gracz dobiera karty Scen i pojedynczo rozpatru-
jeich efekty. Mogg one m.in. przemieszczac Przeciw-
nikow po planszy, zwiekszac poziom Strachu, usuwac
Sojusznikow z gry, wykluczac¢ Moce Jedenastki oraz
tworzyc albo zwiekszac stosy zetonow.

O ile nie napisano inaczej, jesli karta Sceny pozwala
wybrac sposob jej rozpatrywania, aktywny gracz (ten,
ktory rozgrywa swojg ture) decyduje, co robic.

Za kazdym razem, gdy karta Sceny kaze przemiescic
Przeciwnika, nalezy przemiescic¢ go najkrotszg moz-
liwa trasa. Jesli jest kilka mozliwych najkrotszych tras,
aktywny gracz wybiera jedng z nich.

Jesli Przeciwnik moze
dotrzec¢ do wskazanej na
karcie Sceny Lokacji do-
celowej w liczbie ruchow
mniejszej niz wskazana
na tej karcie, konczy ruch
w Lokacji docelowej.
Oznacza to, ze jesli Prze-
ciwnik ma sie przemiescic

U kazdej Postaci znajdujacej
sig w Lokacji bez innej Postaci,
poziom Strachu zwigksza sig 0 2.

do Lokacji, w ktorej juz
jest, nie przemieszcza sie.

Nazwa Sceny ¢ Fekt

lkona
Pre.uﬂqciﬂ

Wartosé

Pecyi

lkona




Awers
z liczbg, = Demogorgonem

Rewers Awers
Zetony Trudnosci (‘.) umieszczane sg jeden na dru-
gim na polach na planszy. Tworzg w ten sposob stosy,
reprezentujgce wyzwania, ktérym muszg sprostac
Postacie. Rewers kazdego . jest taki sam — niebie-
ski z wykrzyknikiem. Ich awersy natomiast dzielg sie
na dwa rodzaje, wymienione ponizej.

e Awers z liczbg. Znajduje sie na nim liczba z prze-
dziatu od 0 do 5 na czerwonym tle.

o Awers z Demogorgonem. Znajduje sie na nim czer-
wona paszcza Demogorgona. Wartosc takiego zetonu
wyznaczana jest przez liczbe stosow w grupie pol
Demogorgona (od 0 do 8). Zetony z Demogorgonem
uzywane sg tylko w Sezonie 1.

O ile nie napisano inaczej, zetony zawsze umieszcza-
ne sg na polach zakryte (niebieskg strong ku gorze).
Niektore efekty w grze moga kazac je odkryc¢. W takim
przypadku odkryj wierzchni . ze wskazanego stosu.
Jesli wierzchni . jestjuz odkryty, nic sie nie dzieje.
Jesli efekt gry kaze podejrzec . sprawdz wartosci
na awersie wskazanych zetonow i odtoz je na ich stos
w tej samej kolejnosci, w jakiej byty, bez odkrywaniaich.

STOSY

Stosy to utozone jeden na drugim . ktére umiesz-
czane sg na polach. Mogg one liczy¢c od 1 do 4 .
(puste pola nie sg stosami). W trakcie gry Postacie
zagrywaja karty Akgcji, by pokonywac catkowite war-
tosci konkretnych stosow i usuwac je z planszy. Dzieki
temu Postacie bedg wykonywac Akcje, ktore przybliza
was do zwyciestwa (patrz str. 11).

Niektore stosy tworzone sg podczas przygotowania
gry (patrz str. 8 9), a inne powstajg w wyniku efektu
kart Scen (patrz str. 11).

Ponadto w trakcie gry zetony mogga by¢ dodawane
do istniejgcychjuz stosow. O ile nie napisano inaczej,
@ zawsze umieszczane sg zakryte na wierzchu wska-
zanego stosu. Jesliw danym stosie wierzchni zeton jest
odkryty, a gra kazde umiescic na nimkolejny, zamiast
tego nowy @ umiesc¢ zakryty na spodzie tego stosu.

Jesli efekt gry kaze dotozy¢ dowolng liczbe .
do stosu, ale spowoduje to przekroczenie limitu 4 ze-
tonow w stosie, umieszczaj zetony na stosie, poki nie
0siggna limitu, a nadmiarowe zetony odtoz zakryte
do puli. Poziom Strachu kazdej Postaci zwieksza sie
0 1 za kazdy zeton, ktorego nie mozna byto dotozyc
do stosu. Zetony moga by¢ dodawane wytgcznie
do istniejgcych juz stosow. Jesli efekt gry kaze dodac
zetony, ale wskazane pole jest puste (nie ma na nim
stosu), nie dodawaj zadnych zetondw.

Przyktad: Na koniec swojej tury Nancy odkrywa Scene ,Rozrastajace sie Pnacza”. Efekt karty kaze jej do-
tozyc po 1 . do kazdego stosu Pnagczy. W stosie w Zachodnich Tunelach znajdujg sie 4 zetony, w stosie
we Wschodnich Tunelach jest 1 odkryty zeton, a pole w GnieZdzie jest puste. Nancy przechodzi do rozpa-
trywania efektu karty. Poniewaz w Zachodnich Tunelach zostat juz wypetniony limit 4 . Nancy odktada
Zeton do wspdlnej puli, a poziom Strachu kazdej Postaci w grze (w tym przypadku jej i Joyce) zwigksza sie
o 1. Nastepnie Nancy dodaje 1 zakryty . na spod stosu we Wschodnich Tunelach, poniewaz wierzchni
zeton jest juz odkryty. Nancy nie moze dodac zetonu w GnieZdzie, poniewaz na tym polu nie ma stosu.

-
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PRZECIWNICY

Przeciwnicy przemieszczajg sie po planszy, zagraza-
jac Postaciom. O ile nie napisano inaczej, Postacie
nigdy nie mogg poruszac sie przez Lokacje z Prze-
ciwnikami. Jednak jesli Postac¢ rozpocznie swoja ture
w Lokacji z Przeciwnikiem, moze jg opuscic. Poza
blokowaniem poruszania sie, Przeciwnicy moga
tez zwiekszac¢ poziom Strachu Postaci, zmuszac
je do odrzucania kart Akcji poprzez efekty kart Scen
(patrz str. 5), a takze uniemozliwia¢ Postaciom wy-
konywanie Akcji (patrz str. 10).

W kazdym Sezonie Postacie mierzg sie z roznymi

Przeciwnikami. W Sezonie 1 sg to Patrole i Demo-
gorgon, a w Sezonie 2 — Demopsy.

KARTY SOJUSZNIKOW

Sojusznicy to przyjaciele, cztonkowie rodzin i zna-
jomi, ktorych Postacie mogg naktoni¢c do pomocy,
wykonujgc Akcje ,Zyskaj Sojusznika” (patrz str. 13).
Karty Sojusznikdw umieszczane sg losowo na odpo-
wiednich polach planszy wraz ze stosem . ktorego
wielkosc¢ wskazana jest na karcie. W kazdym Sezonie
dostepnych jest 8 Sojusznikow.

Po wykonaniu Akgji ,Zyskaj Sojusznika” karta Sojusz-
nika umieszczana jest ponizej planszy Postaci i nie
jest odrzucana po wykorzystaniu (o ile nie napisano
inaczej). Kazda Posta¢ moze mie¢ dowolng liczbe
Sojusznikow, ograniczong jedynie liczbg Sojusznikow
dostepnych w danym Sezonie. Sojusznikami nie moz-
na sie wymieniac. Efekt zapewniany przez zyskanego
Sojusznika jest zawsze aktywny, chyba ze dotyczy
konkretnej Akcji albo kroku w turze.

Wielkofé
stosu

BARB HOLLAND

—

N Gdyby miata cie ogarnaé¢
lMlQ .(l:b) Zgroza, zamiast tego usun
n wisko Barb z gry oraz przywré¢ g
AELS warto$¢ poczatkowa na I iFtk*

Sojue.nika

swoim torze Strachu.

KARTY PRZEDMIOTOW

Przedmioty to przydatne obiekty, ktore zapewniaja
bonus do wykonania danej Akcji (patrz str. 10). Pozy-
skuje sie je z talii Przedmiotow poprzez wykonanie
Akcji ,Zdobadz Przedmiot” (patrz str. 12). Karta zdo-
bytego Przedmiotu umieszczana jest ponizej planszy
Postacii nie jest odrzucana po wykorzystaniu. Kazda
Postac moze mie¢ maksymalnie 2 Przedmioty. Moz-
na ich uzywac w tym samym momencie, o ile oba
Przedmioty zapewniajg bonus do tej samej Akcji. Jesli
nie napisano inaczej, Posta¢c moze uzywac jedynie
wtasnych Przedmiotow, nawet jesli znajduje sie w jed-
nej Lokacji z inng Postacia. Przedmiotami nie wolno
rowniez sie wymieniac.

Nazwa
Preedmiotu
GOFRY
+3 do Akgji Poméz
Jedenastce
Bonus

MOCE JEDENASTKI

Przedstawione na planszy Moce Jedenastki powigzane
sg z polami na zetony. Dang Moc mozna aktywowac
poprzez wykonanie Akcji ,Pomdz Jedenastce” (patrz
str. 13), co wymaga pokonania stosu powigzanego z tg
Moca. Kazdg Moc mozna aktywowac tylko 1 raz na roz-
grywke. Po aktywowaniu Mocy wszystkie powigzane
Z nig . odktadane sg do puli. Moce, przy ktérych
nie ma stosu zetonéw, nie moga by¢ aktywowane.

Nazwa Mocy ¢fekt

PsioNiczNA TARCZA

Usunzgry 1 Scene
ze stosu odrzuconych
kart Scen.




SEZON 1 - PRZYGOTOWANIE ROZGRYWAKI

1. Umiesccie plansze strong Sezonu 1 ku gorze.

2. Wezcie karty Scen z Sezonu 1 oraz karty Sojuszni-
kow z Sezonu 1i potasujcie je osobno. Stworzone
w ten sposob dwie talie umiesccie zakryte obok
planszy w zasiegu wszystkich graczy.

3. Potasujcie osobno karty Przedmiotow i karty Ak-
cji. Stworzone w ten sposob dwie talie umiesc-
cie zakryte obok planszy w zasiegu wszystkich
graczy.

4'. Pomieszajcie wszystkie zakryte ‘ z liczbami
(bez 5 zetondw z Demogorgonem). Stworzong
w ten sposob pule umiesccie obok planszy w za-
siegu wszystkich graczy.

5. Wylosujcie 7 . z puli. Bez odkrywania ich
pomieszajcie je z5 zakrytymi ‘ z Demogor-
gonem. Nastepnie roztozcie te zetony losowo
miedzy polami Ratuj Willa, tworzac 3 stosy, po
4 zetony kazdy.

6. Stworzcie stosy losowych zetonow na wszyst-
kich polach planszy oznaczonych liczbg (Moce
Jedenastki, Laboratorium w Hawkins, Patrol oraz
grupa pol Demogorgona). Liczba na polu wyzna-
cza liczbe zetonow w danym stosie. Nastepnie
odkryjcie wierzchnie zetony wszystkich stosow
w Hawkins (gorna czesc¢ planszy).

o

Na polach na karty — w Szkole w Hawkins
iw Domu Byersow w Hawkins — umiesccie
po 1 odkrytej karcie Sojusznika. Nastepnie
umiesccie zakryte ‘ na kazdym polu powigza-
nym z polem kart Sojusznika. Wskazana na karcie
wielko$¢ stosu wyznacza liczbe zetonow w da-
nym stosie. Na koniec odkryjcie wierzchnie .
tych stosow.

8. Umiesccie Demogorgona w Szkole po Drugiej
Stronie.

9. Umiesccie 1 Patrol w Zamku Byers w Hawkins
i 1 Patrol w Laboratorium po Drugiej Stronie.
Upewnijcie sie, ze Patrole stojg na plastikowych
podstawkach.

10. Kazdy gracz wykonuje ponizsze czynnosci.

e Wybiera 1z Postaci, bierze jej figurke, plansze
Postaci oraz 1 znacznik Strachu (niewyko-
rzystane figurki, plansze Postaci i znaczniki
Strachu odtdzcie do pudetka).

e Umieszcza figurke swojej Postaci w jej Lokacji
Poczatkowej, wskazanej na planszy Postaci.

e Umieszcza znacznik Strachu na pierwszym
polu toru Strachu na planszy swojej Postaci.

e Dobiera 5 kart z wierzchu talii Akcji.

UWAGA! Jesli Lucas bierze udziat w grze, jego gracz
dobiera dodatkowo 1 karte z wierzchu talii Przed-

miotow.

11. Umiesccie znacznik Jedenastki na pierwszym

/@ polu toru Aktow na planszy.



SEZON 2 - PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

1. Umiesccie plansze strong Sezonu 2 ku gorze.

2. Wezcie karty Scen z Sezonu 2 oraz karty Sojusz-
nikow z Sezonu 2 i potasujcie je osobno. Stwo-
rzone w ten sposob dwie talie umiesccie zakryte
obok planszy w zasiegu wszystkich graczy.

3. Potasujcie osobno karty Przedmiotow i karty Ak-
cji. Stworzone w ten sposob dwie talie umiesc-
cie zakryte obok planszy w zasiegu wszystkich
graczy.

4'. Pomieszajcie wszystkie zakryte ‘ z liczbami.
Stworzong w ten sposob pule umiesccie obok
planszy w zasiegu wszystkich graczy.

WAZNE! Zetony z Demogorgonem (.) nie sa
uzywane w Sezonie 2.

5. Stworzcie stosy losowych zetonow na wszyst-
kich polach planszy oznaczonych liczbg (Moce
Jedenastki, Laboratorium, Ratuj Willa, Pngcza
w Zachodnich Tunelach, Brama oraz grupa pol
Demopsodw). Liczba na polu wyznacza liczbe
zetonow w danym stosie. Nastepnie odkryjcie
wierzchnie zetony wszystkich stosow w Hawkins
(gorna czesc planszy).

6. Umiesccie po 1 odkrytej karcie Sojusznika
na polach w Szkole i w Domu Byersow. Na-
stepnie umiesccie zakryte ‘ na kazdym polu
powigzanym z polem kart Sojusznika. Wskaza-
na na karcie wielkos¢ stosu wyznacza liczbe
zetonoéw w danym stosie. Na koniec odkryjcie
wierzchnie ‘ tych stosow.

7. Umiesccie po 1 Demopsie we Wschodnich Tune-
lachiw Gniezdzie. Pozostate 2 Demopsy umiesc-
cie obok planszy, w zasiegu wszystkich graczy.

8. Kazdy gracz wykonuje ponizsze czynnosci.

e Wybiera 1 z Postaci, bierze jej figurke, plansze
Postaci oraz 1 znacznik Strachu (niewykorzy-
stane figurki, plansze Postacii znaczniki Strachu
odtdzcie do pudetka).

e Umieszcza figurke swojej Postaci w jej Lokacji
Poczatkowej, wskazanej na planszy Postaci.

e Umieszcza znacznik Strachu na pierwszym polu
toru Strachu na planszy swojej Postaci.

e Dobiera 5 kart z wierzchu talii Akcji.

UWAGA! Jesli Lucas bierze udziat w grze, jego gracz
dobiera dodatkowo 1 karte z wierzchu talii Przed-
miotow.

9. Umiesccie znacznik Jedenastki na pierwszym polu
toru Aktow na planszy.




PRZEBIEG
ROZGRYWKI

Po przygotowaniu rozgrywki dla konkretnego Sezonu

gracze rozgrywajq tury w kolejnosci zgodnej z kierun-
kiem ruchu wskazowek zegara. Zaczyna osoba, ktora
jako ostatnia jechata rowerem. Gracz, ktory rozgrywa
swoj3 ture, jest aktywnym graczem.

Kazda tura gracza sktada sie z 4 krokow, ktore nalezy
wykonac w podanej kolejnosci.

1. Poruszanie sie
2. Wykonanie Akcji
3. Dobranie Kart
4. Postep Fabuty

1. PORUSZANIE SIE

Aktywny gracz moze poruszyc¢ swojg Postac. Szyb-
kos¢ Postaci (liczba Lokacji, o ktére moze sie po-
ruszyc) podana jest na jej planszy, ale moze zostac
zwiekszona przez zagranie co najmniej jednej karty
Akcji przed poruszeniem sie. Dodaj wartosc¢ zagra-
nych kart do podstawowej Szybkosci Postaci i porusz
figurke po drogach o tyle Lokacji, ile wynosi twoja cat-
kowita Szybkosc. Zagrane karty umiesc obok planszy
Postaci, by sledzic liczbe zagranych w tej turze A

Nie musisz w petni wykorzystywac catkowitej Szyb-
kosci, lecz wtedy reszta twojego mozliwego ruchu
przepadnie (wartos$¢ zagranych kart nie przechodzi
do nastepnego kroku tury). Jesli podczas poruszania
sie Postac wejdzie do Lokacji z Przeciwnikiem, jej ruch
konczy sie, nawet jesli nie dotarta do zamierzonego
celu (takze i w tym przypadku niewykorzystany ruch
przepada). O ile nie napisano inaczej, Postacie moga
opuscic Lokacje z Przeciwnikiem tylko wtedy, gdy
rozpoczynajg swoja ture w takiej Lokacji.

Gdy Postac dotrze do wybranej przez gracza Loka-
cji, wyczerpie swoj ruch albo znajdzie sie w Lokacji
z Przeciwnikiem, aktywny gracz przechodzi do ko-
lejnego kroku tury.

PAMIETAJ! Postacie poruszajgce sie niektorymi dro-
gami po Drugiej Stronie, zwiekszajg swoj poziom
Strachu o 1 za przebycie kazdego odcinka miedzy
Lokacjami, oznaczonego: POZIOM STRACHU +1.

Przyktad: Lucas rozpoczyna swojg ture w Posterunku
Policjiz Demogorgonem, Hopperem i Mikiem. Chce
dotrzec do Laboratorium po Drugiej Stronie. Najkrot-
szai najlepsza trasa do tej Lokacji wymaga Szybkosci
3 — po drodze jego poziom Strachu nie zwigkszytby
sie. Jednak w Laboratorium w Hawkins znajduje sie
Patrol, ktory zmusitby Lucasa do zakoriczenia ruchu
w tej Lokacji zamiast po Drugiej Stronie. Lucas zagry-
wa wiec 2 karty Akcji — jedng o wartosci1 z 3}‘ adruga
o wartosci 2 z A Jego catkowita Szybkosc wynosi
zatem 5 — 1 z podstawowej Szybkosci + 4 (3 z war-
tosc¢ kart+1 za E poniewaz jest w Lokacji z innymi
Postaciami) — co oznacza, ze moze przemiescic sie
o 5 Lokacji. Postanawia poruszac sie dtuzszg trasg,
ktora wymaga pokonania 4 Lokacji. Lucas dociera
do Laboratorium po Drugiej Stronie, ale jego po-
ziom Strachu zwieksza sie o 1, poniewaz poruszat sie
po drodze po Drugiej Stronie, oznaczonej: POZIOM
STRACHU +1. Niewykorzystana mozliwosc porusze-
nia sie o jeszcze 1 Lokacje przepada.

2. WYKONANIE AKCJI

Jesli Postac zakonczy poruszanie sie w Lokacji bez
Przeciwnika, aktywny gracz moze wykonac 1 dostep-
na w tej Lokacji Akcje (Mike moze skorzystac ze swo-
jej Zdolnosci). Akcje pozwalajg m.in. na zdobywanie
Przedmiotow, zyskiwanie Sojusznikow, obnizanie po-
ziomu Strachu czy na korzystanie z Mocy Jedenastki.
Wykonanie Akcji Lokacji jest opcjonalne.

Jeslijednak Postac¢ zakonczy poruszanie sie w Lokacji
z co najmniej 1 Przeciwnikiem, nie moze wykonac
Akcji Lokacji. Zamiast tego musi wykonac 1 Akcje
Walcz" (patrz str. 14).

By wykonac wybrang Akcje, zagraj co najmniej 1 karte
Akcji oraz dodaj wszystkie stosowne bonusy z Przed-
miotow, Sojusznikow lub Zdolnosci, by wyznaczyc¢
catkowitq wartosé Akcji. Zagrane karty umiesc przy
planszy Postaci razem z kartami zagranymi podczas
poruszania sie. Nastepnie wykonaj Akcje (patrz str. 11).

Po wykonaniu Akgcji gracz przechodzi do kolejnego
kroku tury.

3. DOBRANIE KART

Aktywny gracz dobiera z talii Akcji tyle kart, by w su-
mie miec ich na rece 5. Jesli w talii Akcji zabraknie kart,
przetasuj stos odrzuconych kart Akcji wraz z kartami
odtozonymi obok planszy Postaci (pamietaj, by wcze-
sniej policzy¢ wszystkie zagrane A), tworzac nowg
talie Akcji. Nastepnie przesun znacznik Jedenastki
o jedno pole w prawo na torze Aktow i kontynuuj
dobieranie kart do 5.



4. POSTEP FABULY

Aktywny gracz dobiera i rozpatruje karty Scen. Najpierw
okreslliczbe kart Scen do rozpatrzenia, dodajgc numer
biezgcego Aktu (1, 2 albo 3) do catkowitej liczbyA
zagranych w tej turze (od 0 do 5). Karty Akcji odrzucone
w wyniku innego efektu gry nie wliczajg sie do liczby
kart Scen do rozpatrzenia. Od liczbondejmij wszyst-
kie dziatajgce w tym przypadku bonusy (np. zapewnia-
ne przez Sojusznikéw lub puste pola Laboratorium).

Nastepnie dobieraj karty z talii Scen i rozpatruj je po-
jedynczo. Kazda rozpatrzong Scene odtoz na stos od-
rzuconych kart Scen. Jesli dobierzesz karte ,Koniec
Dnia”, rozpatrz jej efekt, odtoz jg na stos odrzuconych
kart Scen i wtasuj ten stos w talie Scen. Nie dobieraj
kolejnych kart Scen.

Po zakonczeniu rozpatrywania Scen (poprzez dobra-
nie okreslonej liczby kart albo w wyniku pojawienia
sie karty ,Koniec Dnia") tura gracza sie konczy. Jesli
podczas kroku ,Dobranie Kart” talia Akcji nie byta ta-
sowana, odrzuc zagrane w tej turze karty Akcji na stos
odrzuconych kart Akcji. Nastepnie tura przechodzi
na kolejnego gracza zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

WAZNE! Gdy efekt kaze usuna¢ karte z gry, nalezy
Jjg odtozyc do pudetka. Taka karta nie bedzie juz do-
stepna do korica rozgrywki.

Przyktad: Lucas zagrat 1 A podczas Poruszania sie
i1 A podczas Wykonywania Akcji. Powinien rozpa-
trzyc 4 karty Scen — po 1 za kazdy A + 2, poniewaz
Jedenastka znajduje sie na 2 polu toru Aktow.

Jednak w Laboratorium w Hawkins jest 1 puste pole,
co pozwala Lucasowi zignorowac 1 A, a poniewaz
oficer Powell jest jego Sojusznikiem, moze zignoro-
wac kolejng 1 A
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Dlatego ostatecznie Lucas rozpatrzy tylko 2 karty
Scen, kazdg z osobna.

e
“Lucas SINCLAIRY

- Lokacja Poczgtkowat Laboratorium w Hawkins
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ZWYCIESTWO
I PORAZKA

Stranger Things: Po Drugiej Stronie to gra koope-
racyjna — gracze albo wspolnie odnoszg zwyciestwo,
albo wspolnie ponosza porazke. Gra konczy sie na-
tychmiastowym zwyciestwem graczy, gdy tylko:

e Sezon 1 - uratujecie Willa, usuwajgc wszystkie stosy
z pol Ratuj Willa,

e Sezon 2 — uratujecie Willa, po czym zamkniecie
Brame. Musicie najpierw pokonac wszystkie stosy
z pol Ratuj Willa, a nastepnie — stos Bramy.

Gra konczy sie natychmiastowg porazka graczy, je-
sli co najmniej jedng Postac¢ ogarnie Zgroza lub jesli
dojdzie do przetasowania talii Akcji, gdy Jedenastka
znajduje sie na trzecim polu toru Aktow.

AKCJE

Akcje wykonywane sg przez Postac podczas jej tury,
zaleznie od Lokacji, w ktorej sie znajduje, Zdolnosci
(w przypadku Mikea) lub obecnosci Przeciwnikow.
W grze s3 2 typy Akcji:

BEZPIECZNE AKCJE: Posta¢ wykonuje je bez zad-
nych przeszkod.

RYZYKOWNE AKCJE: Posta¢ musi pokona¢ war-
tosc¢ stosu, by wykonac Akcje. Jesli tego nie zrobi,
nie udaje sie jej wykonac Akgcji, a poziom jej Strachu
sie zwieksza.

BEZPIECZNE AKCJE

@ POJAWIENIE SIE DEMOPSA
W Sezonie 2 karty Scen mogg sprawic, ze na planszy
pojawi sie Demopies. W kazdym takim przypadku
na pustym polu Demopsa stworz 1 stos ztozony
z3 . i umiesc we wskazanej Lokacji 1 figurke De-
mopsé spoza planszy. Jesli wszystkie 4 Demopsy
s3 na planszy, nic sie nie dzieje. Przejdz do rozpatry-
wania innych efektow karty (jesli jakies sg).

W grze sg 3 bezpieczne Akcje, z ktorych kazda za-
pewnia wyjatkowy efekt.

B WYLUZUJ | WYLUZUJ +2
Mozesz obnizy¢ swoj poziom Strachu o tyle, ile wynosi
catkowita wartosc twojej Akcji.

e Lokacje: Ztomowisko i Zamek Byers w Hawkins
(Sezon 1) oraz Pole Dyniowe (Sezon 2). Ztomowisko
zapewnia +2 do wartosci tej Akgji.




@ ZDOBADZ PRZEDMIOT | ZDOBADZ

PRZEDMIOT +2
Dobierz z talii Przedmiotow tyle kart, ile wynosi war-
tosc twojej Akcji. Zachowaj 1 wybrang karte, a po-
zostate wtasuj z powrotem do talii Przedmiotow.
Wszystkie Lokacje w Hawkins, a takze Laboratorium
po Drugiej Stronie, pozwalajg Postaciom na wyko-
nanie Akcji ,Zdobadz Przedmiot”. Ponadto Gtowna
Ulica zapewnia +2 do wartosci tej Akcji.

PAMIETAJ! Dana Posta¢ moze miec tylko 2 Przedmio-
ty naraz. Jesli Postac miataby zdobyc trzeci Przedmiot,
musi wybrac 1, ktory odrzuci.

Przyktad: Nancy znajduje sie w Lokacji ,Gtowna Ulica”.
Zagrywa 1 karte o wartosci 3 i dodaje bonus +2 z Lokacji,
wiec wartosc jej Akcji wynosi 5. Dobiera 5 kart z talii
Przedmiotow. Postanawia zatrzymac Benzyne, a pozo-
state karty wtasowuje z powrotem do talii Przedmiotow.
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Na poczatku swaoje] tury | ozesz przemiescié
1 dowolnego Przecivi ika o0 1 Lokacje.
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@ ZBIERZ INFORMACJE
Odkryj wierzchni . z tylu stosow, ile wynosi wartos¢ twojej Akcji (jesli to mozliwe).
o Lokacja: Posterunek Policji (Sezony 1i 2).

Przyktad: Hopper znajduje sie w Lokacji ,Posterunek Policji” i chce Zebrac Informacje. Zagrywa 2 karty —
jedng o wartosci 1, a drugg o wartosci 2.

PsioNICZNA
EKspLOZIA
g Usuri z gry 1 Patrol.

TELEKINEZA
y Odrzué 2 stosy
poczatkowa 1§l  Demogorgona.
" warto$¢ natorach

Strachu 2 Postaci,



RYZYKOWNE AKCJE

W przypadku ryzykownych Akcji gracz musi pokonac
stos, by moc je wykonac. Aby pokonac stos, wartosc
Akcji musi by¢ rowna sumie wartosci wszystkich .
w stosie albo od niej wieksza. W przeciwnym Wypadk'u
proba wykonania Akcji konczy sie porazka, a Postac
musi zwiekszy¢ poziom swojego Strachu.

Gdy chcesz wykonac ryzykowng Akcje, wykonaj po-
nizsze kroki w podanej kolejnosci.

1. Zagraj karty Akcji i oblicz catkowitg wartosc¢ Akcji.

2. Odkryj wszystkie ‘ Z powigzanego z Akcja stosu
(patrz str. 4; wierzchni zeton moze byc juz odkryty)
i zsumuj ich wartosci. Pamietaj, ze w przypadku
stosu Zamknij Brame do wartosci stosu dodawany
jest jeszcze bonus (patrz str. 15).

PAMIETAJ! Wartosc kazdego 6 z Demogorgonem
rowna jest liczbie stosow w grupie pol Demogorgona.

3. Poréwnaj catkowitg wartosc¢ Akcji z wartoscig stosu.

o Jesli wartos¢ Akcji jest rowna albo wyzsza od war-
tosci stosu, odnosisz sukces. Odrzuc ten stos z jego
pola, a wszystkie ‘ odtoz zakryte do puli. Nastepnie
rozpatrz Akcje. v

o Jesli wartos¢ Akgcji jest nizsza od wartosci stosu,
zawodzisz i nie mozesz wykonac Akcji. Zamiast nigj
wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci.

1. Zwieksz poziom Strachu swojej Postaci o tyle,
ile wyniosta roznica miedzy catkowitg wartoscia
Akcji a wartoscig stosu.

2. Zakryj wszystkie ‘ ze stosu i pomieszaj je.
Nastepnie losowo usun 1 ‘ i odtoz go do puli,
nie podgladajac go.

3. Pozostate zetony umiesc¢ z powrotem zakryte
w stosie na jego polu.

WAZNE! Jesli w stosie znajduje sie tylko 1 . Po-
stac odnosi sukces, nawet jesli jej catkowita wartos¢
Akcji jest nizsza niz wartosc na zetonie. Nastepnie
odrzuca . i wykonuje Akcje. Nadal jednak Postac
musi zwiekSzyé swoj poziom Strachu, jesli catkowita
wartosc jej Akcji byta nizsza od wartosci na zetonie.

W grze jest 7 ryzykownych Akcji. Kazda z nich zapew-
nia wyjatkowy efekt, ale wymaga pokonania powig-
zanego z nig stosu.

@ ZYSKAJ SOJUSZNIKA
Z kazdym Sojusznikiem powigzany jest tylko 1 stos.
Pokonaj stos w powigzanej Lokacji.

e Sukces: Odrzuc stos z danej Lokacji i wez z niegj
karte Sojusznika. Umiesc jg odkrytg ponizej swojej
planszy Postaci. Karta Sojusznika zaczyna dziatac
natychmiast (jeszcze w tej samej turze). Nastepnie
dobierz wierzchnig karte z talii Sojusznikow i umiesc¢
jg odkrytag na pustym polu Sojusznika. Na powig-
zanym polu umiesc ‘ w liczbie wskazanej przez
wielkosc stosu na karcie Sojusznika, tworzgc nowy
stos. Jesli talia Sojusznikow jest pusta, nie mozna juz
doktadac ani zyskiwac Sojusznikow w danej Lokacji.

o Lokacje: Szkota w Hawkins i Dom Byersow w Haw-
kins (Sezon 1i 2).

@ POMOZ JEDENASTCE
Wybierz 1 niewykorzystang (ze stosem) Moc Jede-
nastki dostepna w danej Lokacji i pokonaj powigzany
Z nig stos.

o Sukces: Odrzuc stos i natychmiast rozpatrz wybrang
Moc Jedenastki. Do konca rozgrywki nie mozna jej
uzyc¢ ponownie.

o Lokacje: Laboratorium po Drugiej Stronie (Sezon 1)
i Dom Wheelerow (Sezon 1 2).

@ EKSPLORUJ LABORATORIUM

Wybierz 1 stos w Laboratorium i pokonaj go.

o Sukces: Odrzuc stos. Kazde puste pole w Labora-
torium w Hawkins pozwala Postaciom zignorowac
1 A podczas rozpatrywania kart w kroku ,Postep
Fabuty” (patrz str. 11), niezaleznie od Lokacji, w ktorej
sie znajdujg. Efekt ten zaczyna dziata¢ natychmiast,
jeszcze w tej samej turze.

e Lokacja: Laboratorium w Hawkins (Sezon 1i 2).

WAZNE! Jesli efekt karty kaze utworzy¢ stos zeto-
now na pustym polu w Laboratorium w Hawkins, nie
wptywa to na liczbe rozpatrywanych przez aktywne-
go gracza kart Scen (gracz wcigz otrzymuje bonus
za puste pole). Nowy stos zaczyna dziata¢ dopiero
w kolejnej turze.

@ RATUJ WILLA
e Sezon 1: Do kazdej Akcji ,Ratuj Willa" przypisany jest
tylko 1 stos. Pokonaj stos w odpowiedniej Lokacji.

e Sezon 2: Wybierz 1 dowolny stos w Chacie Hoppera
i pokonaj go. Wszystkie stosy w Chacie Hoppera
muszg zostac pokonane przed wykonaniem Akcji

,Zamknij Brame”.

o Sukces: Odrzuc stos. Wszystkie stosy Ratuj Willa
muszg byc¢ puste, by gracze mogli odniesc¢ zwycie-
stwo (patrz str. 11).

o Lokacje: Szkota po Drugiej Stronie, Dom Byersow
po Drugiej Stronie i Zamek Byers po Drugiej Stronie
(Sezon 1) oraz Chata Hoppera (Sezon 2).

WAZNE! W Sezonie 1 zetony z Demogorgonem
z pokonanego stosu odrzucane sg do puli. Oznacza
to, ze te ‘ — poczagtkowo obecne tylko w stosach
Ratuj Willa — mogg pojawic sie w dowolnym stosie
na planszy w wyniku dziatania kart Scen (gdy dokta-
dane sg zetony albo tworzone nowe stosy).
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@ WALCZ Przyktad: Hopper znajduje sie w Lokacji , Posterunek Policji” z Demogorgonem. Decyduje sie nie poruszac,
Akcja ,Walcz" wykonywana jest w dowolnej Lokacji ~ wiec musi wykonac Akcje ,Walcz". Zagrywa 5 kart Akcji o tgcznej wartosci Akcji rownej 9.

z Przeciwnikiem, w ktorej znajduje sie twoja Postac.
Zawsze walczysz tylko z 1 Przeciwnikiem naraz. Jesli
w twojej Lokacji jest wiecej Przeciwnikow, wybierz 1,
z ktorym bedziesz walczyc¢. Przebieg tej Akcji zalezny
jest od tego, z jakim Przeciwnikiem walczysz.
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DEMOGORGON - SEZON 1

Wybierz 1 dowolny stos z grupy pol Demogorgona
i pokonaj go. Nawet jesli wszystkie pola Demogorgo-
na sg puste i tak musisz walczy¢. W takim przypadku
zagrywasz co najmniej 1 karte Akcji i odnosisz na-

tychmiastowy sukces. Nastepnie wybiera 1 stos Demogorgona i odkrywa znajdujgce sie w nim 4 zetony: dwa zetony o wartosci
e Sukces: Odrzuc¢ wybrany wczesniej stos i prze- 1, jeden Zzeton o wartosci 3 oraz 1 zeton z Demogorgonem, ktorego wartosc to 4, poniewaz w grupie pol
mies¢ Demogorgona na sgsiednig Lokacje. Jesli  Demogorgona sg 4 stosy. Catkowita wartosc stosu to 9. Hopper odnosi sukces!

przed walkg wszystkie pola Demogorgona byty
puste, przemies¢ Demogorgona o tyle Lokacji, ile
wyniosta wartosc twojej Akcji. Demogorgona nie da
sie wyeliminowac ani usunac z planszy.

PATROLE — SEZON 1

Patrole maja tylko 1 powigzany z nimi stos. Pokonaj

stos w grupie pol Patroli.

e Sukces: Odrzuc stos, przemiesc Patrol do dowol-
nej Lokacji na planszy i natychmiast uzupetnij pole
Patrolu 4 zakrytymi C‘j: z puli. Patroli nie da sie wy-
eliminowac Akcja ,,Waltz", ale moga zostac usuniete
z planszy dzieki Mocy Psioniczna Eksplozja (patrz
str. 13).

DEMOPSY — SEZON 2

Wybierz 1 dowolny stos z grupy pol Demopsow i po-

konaj go. Odrzuca wybrany wczesniej stos i przemieszcza Demogorgona na Ztomowisko.

e Sukces: Odrzu¢ wybrany stos i usun wyelimino-
wanego Demopsa z planszy. Cho¢ Demopsy moz-
na wyeliminowac w walce oraz usungac z planszy
za pomocga roznych efektow, w trakcie gry moze
pojawic sie ich wiecej, wiec z pewnoscig powrocy
na plansze (patrz str. 11).

UWAGA! Jesli Postac znajduje sie w Lokacji z Prze-
ciwnikiem, musi wykonac Akcje ,Walcz”. W rzad-
kim przypadku, gdy gracz nie ma zadnych kart Akcji
na rece, wartosc jego Akcji wynosi 0.




@ USUN PNACZA
Akcja ,Usun Pngcza” dostepna jest tylko w Sezonie 2.
Kazda taka Akcja powigzana jest tylko z 1 stosem.
Pokonaj stos w odpowiedniej Lokacji.

e Sukces: Odrzuc stos. Na stosy Pnaczy dziatajg
rowniez karty Scen. Usuwajgc Pnacza, Postacie
zmniejszajg ryzyko, ze wzrosnie ich poziom Stra-
chu. Dodatkowo liczba zetondw w stosach Pnaczy
wlicza sie do catkowitej wartosci stosu Bramy, ktora
Postacie muszg zamknac¢, by odniesc zwyciestwo.

e Lokacje: Zachodnie Tunele, Gniazdo, Wschodnie
Tunele {Sezon 2).
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@ ZAMKNIJ BRAME
Akcja ,Zamknij Brame” dostepna jest tylko w Sezo-
nie 2 i mozna jg wykonac tylko po uratowaniu Willa
(patrz str. 13).
Wartosc¢ stosu Bramy rowna jest catkowitej wartosci
jej stosu powiekszonej o tgczng Iiczbe‘. we wszyst-
kich stosach Pnaczy (0—12) oraz o liczbe Demopsow
na planszy (0-4).
e Sukces: Odrzuc stos. Pole Bramy musi by¢ puste,
by Postacie mogty odnies¢ zwyciestwo (patrz str. 11).
¢ Lokacja: Brama (Sezon 2).

Przyktad: Joyce znajduje sie w Lokacji ,Brama” i chce wykonac Akcje ,Zamknij Brame”. Poniewaz wie,
Ze wierzchni zeton stosu Bramy ma wartosc 2 (zostat odkryty przez efekt gry), zagrywa 4 karty Akcji. Jonathan
jest jej Sojusznikiem i liczy sie jako Postac w Lokacji, wiec do wartosci Akcji Joyce dolicza +2 (bonus za ,ﬁt ),
otrzymujac catkowitg wartos¢ Akcji 10. Joyce odkrywa pozostate 3 @ ze stosu Bramy. Ich tgczna wartosc to 8.

o W Tylko po
. aniu Willa

We wszystkich stosach Pnaczy s tagcznie 4 @) — 3 w Zachodnich Tunelach i 1 w Gniezdzie (pole we Wschodnich
Tunelach jest puste), a na planszy znajduje sie 1 Demopies, wiec catkowita wartosc stosu wynosi 13. Joyce zawodzi.

+Tylko po
aniu Willa

Joyce zwieksza poziom swojego Strachu o 3 (roznica miedzy catkowitymi wartosciami), miesza zakryte
zetony stosu Bramy, usuwa jeden z nich, a pozostate uktada z powrotem w zakryty stos.

uratowaniu Willa




Wybierzcie Sezon i przygotujcie rozgrywke wg jego zasad.

TURA GRACZA

Kazda tura gracza sktada sie z 4 krokow, ktore nalezy wy-
konac¢ w podanej kolejnosci:

3. Dobranie Kart

4. Postep Fabuty

1. Poruszanie sie
2. Wykonanie Akcji

B 1. PORUSZANIE SIE

Poruszaj sie po drogach o maksymalnie tyle Lokacji, ile wy-
nosi twoja catkowita Szybkosc.
e By ustali¢ catkowitg Szybkos¢, do podstawowej Szyb-
kosci dodaj wartosc zagranych kart Akgji.
¢ O ile nie napisano inaczej, jesli Postac poruszy sie do Lo-
kacji z Przeciwnikiem, natychmiast konczy Poruszanie sie.
e Postacie mogg opuscic Lokacje z Przeciwnikiem tylko
wtedy, gdy rozpoczynajg swojg ture w takiej Lokacji.

B 2. WYKONANIE AKCJI

Zaleznie od Lokacji i obecnosci Przeciwnikow wykonaj Akcje.
e Jesli twoja Postac zakonczyta Poruszanie sie w Lokacji
bez Przeciwnika, mozesz wykonac 1 Akcje Lokacji.
e Jesli twoja Postac zakonczyta Poruszanie sie w Lokacji
z co najmniej 1 Przeciwnikiem, musisz wykonac Akcje
.Walcz".

B 3. DOBRANIE KART

Dobierz z wierzchu talii Akcji tyle kart, by w sumie miec
ich narece 5.

B 4. POSTEP FABULY

Dobierz tyle kart Scen, ile wynosi suma numeru Aktu i liczby
zagranych w twojej turze g Karty Scen rozpatruj pojedynczo.
Jesli odkryjesz karte ,Koniec Dnia“, rozpatrz jej efekt i za-
koncz dobieranie kart. Wtasuj stos odrzuconych kart Scen
do talii Scen.

PAMIETAJ: Jesli efekt gry kaze dotozyc . do stosu, ale
spowoduje to przekroczenie maksymalnego limitu 4 zeto-
now w stosie, zamiast tego poziom Strachu kazdej Postaci
zwieksza sie o 1za kazdy zeton, ktory z racji przekroczenia
limitu nie zostat dotozony do stosu.

RODZAJE AKCJI

BEZPIECZNE: Nie s3 powigzane z zadnym stosem i mozesz
wykonywac je bez przeszkaod.
RYZYKOWNE: By je wykona¢, musisz pokonac stos powigzany
z dang Akcja.
1. Zagraj karty Akgcji i oblicz catkowitg wartosc Akcji.
2. Oblicz wartos¢ stosu.
3. Porownaj catkowitg wartosc¢ Akcji z wartoscig stosu.
o Jesli wartos¢ Akcji jest rowna albo wyzsza od warto-
$ci stosu, odnosisz sukces. Odrzuc stos i wykonaj Akcje.
e Jesli wartos¢ Akgji jest nizsza od wartosci stosu,
zawodzisz i nie mozesz wykonac Akcji. Zamiast niej:
1. Zwieksz poziom Strachu swojej Postaci o tyle, ile
wyniosta roznica miedzy catkowitg wartoscig Akcji
a wartoscig stosu.
2. Przemieszaj zakryte zetony z tego stosu i usun lo-
sowo 1 (@
3. Pozostate zetony utdz z powrotem w zakrytym sto-
sie na polu.

ZWYCIESTWO I PORAZKA

Gra konczy sie natychmiastowym zwyciestwem:

SEZON 1 - gdy Will zostanie uratowany poprzez pokonanie
wszystkich stosow Ratuj Willa.

SEZON 2 - gdy uratujecie Willa, po czym zamkniecie Brame.
Musicie pokonac najpierw wszystkie stosy z pol
Ratuj Willa, a nastepnie — stos Bramy.

Gra konczy sie natychmiastowg porazka, gdy dojdzie
do jednego z tych zdarzen:
¢ Jedng lub kilka Postaci ogarnie Zgroza.
¢ Trzeba przetasowac talie Akcji, gdy Jedenastka znajduje
sie na 3. polu toru Aktow.
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