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BEVEZETES

1983, november b. - Hawkins, Indiana.

¢gy 10 Sras szerepjatékozas wtan a

fatal Will buers eltlnt, mikszben
hazafelé biciklizett Cornwallis s

Kerley kézott, amit a bardti tarsasaga
Bakacsinerdonek Wiv. ¢z ae ijeszto
uemém\ kislonos tForténéseket idézett

el§ a kisvarosukban. $zek kézé tartozik
Benny Hammond megmag ardzhatatlan
dngyilkossaga, a furcsa telefonhivasok

& villsdes fenyek byersék hazaban,
Barbara Holland &llitslagos elszskése &
Tizenegy megjelenése, aki egy lenyirt
haj< l(inu‘ paranormalis kéfuségekkel és
m‘ilv&nva\lS kapcsolattal a Hawkins Nemzethi
Laboratériamhoz

¢nnek a természetfeletti rejfélvlnek az
Kjabb részletei apranként bontakoznak
ki, &s szamos hawkinsi lakos gletét allitja a
feje tetejére

ATTEKINTES

Stranger Things: Hellyel lefelé egy 2, 3 vagy 4 fovel
jatszhato kooperativ jaték, amelyben a sorozat féhdseinek
bérébe bujhattok. A jaték elején valasszatok egy-egy
karaktert valamint az elsé két évad egyikét, amelyeknek
kulon jatéktablajuk, akcioik és egyedi kartyakészletuk

van. A karakterek akciokartyak hasznalataval
mozoghatnak Hawkins ikonikus helyszinei kézott,
targyakat szerezhetnek, kontrollalhatjak a félelmuket és
felulkerekedhetnek a jeloldtornyok értékein. Mindezt
annak érdekében, hogy szévetségeseket szerezzenek,
megmenekuljenek a titkos kormanytigynokseg

eldl, segitsenek Tizenegynek (aki cserébe szintén a
segitségukre lesz a képességeivel), valamint harcoljanak

a Hellyel lefelébdl szarmazo rettenetekkel. A kdreitekben
akciokat hajtotok végre amig el nem éritek a veégsd
célotokat: megallitani a Hellyel lefelé er&it €s megmenteni
Willt... hacsak halalra nem rémultok a probalkozastol.
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AZ ALAPKONCEPCIO

JATEKTABLA

A jatéktabla egy-egy kulonbozé oldala tartozik a két
évadhoz. A jatéktablak Hawkinst dbrazoljak a felsé részen
és vagy a Hellyel lefelét (1. évad), vagy az alagutrendszert
(2. évad) az also részen. Bar a két oldal kulonbdzd,
mindkettén megtalalhatok a kovetkezd alapelemek:

o Evad: Jeloli, hogy melyik oldal melyik évadhoz tartozik.

e Helyszinek: A sorozat ikonikus helyszinei. Minden
helyszinhez legalabb 1 akcio tartozik.

o Helyszinakciok: Azoknak az akcioknak a felsorolasa,
amelyeket az adott helyszinen végre lehet hajtani. Tipustol
fuggden az akciokhoz vagy tartoznak mezdk, vagy nem
(lasd a 11. oldalon).

o Szintjeloléomezok: A helyszinakciokhoz vagy az
ellenségekhez tartozd mezoék (lasd a 6. oldalon). A
toronymérettel (szammal rendelkezé mezék) bird
mezdket fel kell tolteni az elékészlletek soran (lasd a 8. és
9. oldalon).

o Mezdécsoport: Adott szamu mezébdl allo csoport
téglalap alaku korvonallal bekeritve, névvel ellatva.

o Szovetségeskartya-mezo: Mezd a szdvetségeskartyak
szamdra, ami a szdvetséges toborzasa akciohoz (lasd a 13.
oldalon) és egy jeloldmezdhdz tartozik.

.se.'évef:isuk&h‘o«-
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Hellyel lefelé évad
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Tizenegy képessége

kel v'sa\'nakcics

» Tizenegy képességei: Azok a képességek, amelyeket
Tizenegy akciojanak segitségével lehet aktivalni (lasd a 13.
oldalon). Minden képességhez kulon leirds és jeldldmezd
tartozik.

o Utak: A helyszineket utak kotik 6ssze, ezeken tudnak

a karakterek és az ellenségek haladni. Két helyszin
szomszédos egymassal, ha azokat kozvetlenul dsszekdti
egy ut. Minden karakternek, aki a Hellyel lefelében
megjeldlt utvonalon halad at, 1-gyel ndvekszik a félelme
(lasd a 10. oldalon).

o Felvonassav: Meghatarozza, hogy az aktiv jatékos a kére
végen legalabb hany jelenetkartyat kell, hogy felfedjen
(lasd a 11. oldalon). A sdvon mindig elére kell lépni, amikor
az akciopaklit ujra kell keverni. Ha a jelold barmikor
tovabblépne a 3. felvonason, a jaték azonnal vereséggel ér
véget (lasd a 11. oldalon).

Hawkins




A KARAKTEREK ES A KARAKTERTABLAK

Minden karakter rendelkezik egy kezd&helyszinnel,
félelemsavval, alapmozgassal és egyedi képességgel.
Ezek mind megtalalhatok a karaktertablan. Tizenegy
nem valaszthato jatékoskarakterként, ¢ a jatéktabla
felvonassavjan tartja szamon a felvonasokat, illetve
képességeivel segiti a karaktereket (lasd a 7. oldalon).

o Kezddéhelyszin: Az a helyszin, ahol a karakterek kezdik a
jatékot.

e Mozgas: Azoknak a helyszineknek a szama, amennyit

mozoghat a karakter a korében. A karakterek mozgasat
akciokartyak hasznalataval lehet novelni (lasd 10. oldal).

helirin

o Képesség: A karakterek egyedi képessége. Ezek a
képességek alapvetden folyamatosan érvényben vannak a
jaték folyaman, kivéve ha konkrét akciohoz vagy a kor adott
fazisahoz tartoznak (lasd a 10. oldalon).

o Félelemsav: Azt jelképezi, hogy egy karakter mennyire
fél. A jaték elérehaladtaval a karakterek félelme ndvekszik a
jelenetkartyak miatt (lasd a 11. oldalon), amikor mozognak
a Hellyel lefelé utjain vagy amikor bizonytalan akciot
hajtanak végre (lasd a 13. oldalon). Amikor valakinek
novekszik a félelme, lépjen a félelemjelolével 1 mezdvel
jobbra a félelemsavon. Ha legalabb 1 karakter eléri a sajat
félelemsavjan az utolsé mezét, megrémul, a jaték pedig
mindenki szamara vereséggel zarul.
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AKCIOKARTYAK

Az akciokartyak a karakterek elszantsagat jelképezik. A
karakterek akciokartyakkal ndvelhetik a mozgasukat, illetve
akciokat hajthatnak végre. Barmikor megmutathatjatok
egymasnak a kartyaitokat és megvitathatjatok az
akcioitokat. Az akciokartyaknak legfeljebb 3 kuldnbozd
hatasuk lehet:

o Barat ikon: A kartyak egy részén talalhato csak meg.
Minden i +1-et ad a karakter teljes akcioértékéhez,
ha olyan helyszinen tartozkodik, ahol legalabb 1 masik
karakter is van.

o Akcidérték: Minden kartyan megtalalhato. A kartyak
akcioérteéke 1, 2 vagy 3 lehet. A karakter altal a kor minden
fazisaban kijatszott kartyak osszesitett akcioértéke
meghatarozza a teljes mozgast és az akcio eredményét
(lasd a 11. oldalon).

o Veszély ikon: A kartyak egy részén talalhato csak
meg. Noveli a veszélyt, amibe a karakter kerult. Minden
kijatszott A utan a kor végeén a karakternek 1-1 extra
jelenetkartyat kell huznia (lasd a 11. oldalon).

barat

ikon
akcidértek
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JELENETKARTYAK

A jelenetkartyak a karaktereket érint6 veszélyes
esemeényeket jelképezik. Minden jatékos a sajat kore végén
jelenetkartyakat kell, hogy huzzon, amiknek a felsorolt
hatasait végre kell hajtani. A jelenetkartyak sok egyéb
hatas mellett ellenségeket mozgathatnak, ndvelhetik

a félelmet, szOvetségeseket tavolithatnak el a jatékbol,
hatastalanithatjak Tizenegy képességeit és tornyokat
hozhatnak létre, illetve ndvelhetik azokat.

Ha barmikor donteni kellene azzal kapcsolatban, hogy
miképpen kell az adott hatast végrehajtani, arrol az aktiv
jatékos dont (azaz akinek aktualisan tart a kore), kivéve ha
valami masképpen rendelkezik.

Minden alkalommal, amikor egy jelenetkartya miatt
ellenséget kell mozgatni, a legrévidebb utvonalat kell
figyelembe venni. Ha ilyenkor tdbb lehetdség van, az aktiv
jatékos valasszon 1 utvonalat.

a jelenet neve hatas




seamorott
eleje

hatulja

demogorgon
eleje
A szintjeloloket (.) a jatéktabla helyszineire kell
helyezni, a beléluk kialakuld tornyok pedig olyan
kihivasokat jelképeznek, amelyeken a karaktereknek felul
kell kerekedniuk. Minden . hatulja ugyanolyan: kék és
fekete sziny, felkialtojellel. Az elejuk azonban 2 tipusu
lehet:

e Szamozott: piros és fekete, 0-tol 5-ig terjedd értékkel.

¢ Demogorgon: piros demogorgon-arcot abrazol
meghatarozott érték nélkul. Az értékét a demogorgon
mez&csoportjaban lévé tornyok szama hatarozza meg
(0-tol 8-ig). A demogorgonjeldld kizarolag az 1. évadban
hasznalatos.

A jeloléket mindig képpel lefelé (azaz a kék oldalukkal
felfelé) kell a mezdkre helyezni, kivéve ha valami
masképpen rendelkezik. Bizonyos jatékbeli hatasok
azonban arra utasithatnak benneteket, hogy jeldléket
fedjetek fel. Ebben az esetben forditsatok meg az adott
torony/tornyok felsé .-jét. Ha a felsé . mar képpel
felfelé szerepel, nem térténik semmi. Ha egy jatékbeli
hatas arra utasit benneteket, hogy nézzetek meg . -,
nézzétek meg az adott jelold(k) értékét, majd helyezzétek
vissza a tornyukba a sorrend megvaltoztatasa nélkul, és
anélkul, hogy megforditanatok.

TORNYOK

A tornyok tulajdonképpen egymasra helyezett . -k. A
tornyokban 1-4 . lehet, az Ures mezdk nem szamitanak
toronynak. A jaték soran a karakterek az akciokartyakat
hasznalva gy6zhetik le a meghatarozott tornyok ésszesitett
értékeét, ezzel eltavolitva azokat, hogy akciokat hajthassanak
végre és megnyerhessék a jatékot (lasd a 11. oldalon).

Bizonyos tornyok mar az elékészuletek soran kialakulnak
(lasd a 8. és 9. oldalon), a tobbi pedig a jelenetkartyak
hatasaira alakul ki (lasd a 11. oldalon).

A jaték soran a mar meglévé tornyokba tovabbi jeloldk
kerulhetnek. A .—k mindig képpel lefelé kerUlnek a
tornyok tetejére, kivéve ha valami masképpen rendelkezik.
Ha egy torony felsé jeldldje képpel felfelé van forditva

és abba a toronyba Ujabb jelold kerllne, a megszokottal
ellentétben helyezzétek az uj . -t képpel lefelé a torony

aljara.

Ha egy jatékbeli hatas arra utasit, hogy ugy adj adott
mennyiségu . -t egy toronyhoz, hogy azzal tullépnéd
a 4-es maximalis mennyiséget, helyezz le annyi jeloldt,
hogy 4 legyen a toronyban, a tobbit pedig helyezd vissza
a készletbe, képpel lefelé. Ezt kdvetden pedig minden
karakternek 1-gyel ndvekszik a félelme minden olyan
jelold utan, amit nem lehetett a toronyhoz adni. Jeloldket
kizarolag mar meglévé toronyokhoz lehet hozzaadni.
Ha egy jatékbeli hatas arra utasit, hogy Ures mezéhoz adj
jelolst (tehat amin nincs torony), egyszertien csak ne adj
hozza jelolot.

Példa: A kére végén Nancy a Terjeszkedd csapok jelenetet forditia meg, emiatt pedig minden csaptoronyhoz 1-1 . -t

kell, hogy adjon. A Nyugati alagutak toronyban mar van 4 jelold, a Keleti alagutak toronyban 1 jel6lé van, képpel felfelé

forditva, a Fészek torony pedig tres. Nancy végrehajtja a kartyat. Mivel a Nyugati alagutak mar elérte a maximalis,
4 . -s mennyiséget, Nancy a készletbe helyezi vissza a jel6l6t, emiatt pedig minden karakternek (ebben az esetben
neki és Joyce-nak) 1-gyel névekszik a félelme. Ezt kbvetden 1 . -t helyez a Keleti alagutak torony aljara, képpel lefelé

(ugyanis a felsé jelols képpel felfelé szerepel). A Fészek helyszinre pedig nem tud jel6lét helyezni, hiszen ezen a mezén

nincs torony.
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ELLENSEGEK

Az ellenségek a jatéktablan mozogva félemlitik meg

a karaktereket. Alapjaraton a karakterek sohasem
haladhatnak at olyan helyszinen, ahol ellenség tartozkodik,
kivéve ha valami masképpen rendelkezik. Ugyanakkor, ha
egy karakter olyan helyszinen kezdi a kérét, ahol ellenség
tartozkodik, elhagyhatja azt a helyszint. Amellett, hogy
az ellenségek megakadalyozzak a mozgast, ndvelik

a karakterek félelmét és akciokartyakat dobatnak el a
jelenetkartydk hatasai altal (lasd az 5. oldalon), valamint
megakadalyozzak, hogy a karakterek akciokat hajtsanak
végre (lasd a 10. oldalon).

Minden évadnak megvannak a maga ellenségei. A
demogorgont és a jaréroket az 1. évadban, a demo-
kutyakat a 2. évadban hasznaljatok.

SZOVETSEGESKARTYAK

A szévetségesek olyan baratok, csaladtagok és ismerdsok,
akiket a szdvetséges toborzasa akcio soran lehet felfogadni,
hogy a karakterek segitségére legyenek (lasd a 13. oldalon).
A szévetségeskartyakat véletlenszerlen kell a jatéktabla
szévetségesmezoire helyezni, a rajtuk lathatd mennyiségu
.—t pedig a hozza tartozo jeloldzemore kell helyezni.
Mindkeét évadban 8-8 szdvetséges talalhato.

Miutan toborzol egy szoévetseégest, tarold a karaktertablad
alatt, és hasznalatakor ne dobd el. Minden karakter
tetszéleges szamu szovetségessel rendelkezhet,
Osszességében csak az évadhoz tartozo karakterek szama
jelent korlatozast. A szdvetségesek nem cserélhetdk ki a
karakterek kozott. A szévetségesek hatasa folyamatosan
érvényben van a jaték soran, kivéve ha konkrét akciohoz
vagy a kor adott fazisahoz tartozik.
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TARGYKARTYAK

Hasznos targyakkal lehet a karaktereket segiteni,

ezek meghatarozott akciok végrehajtasahoz adnak
bonuszértéket (lasd a 10. oldalon). A targyakhoz a
targypaklibol lehet hozzajutni a targy megszerzése

akcid végrehajtasaval (lasd a 12. oldalon). A targyakat a
megszerzésuktdl kezdve a karaktertabla alatt kell tarolni,
hasznalatukkor pedig nem kell eldobni azokat. Minden
karakternek legfeljebb 2 targya lehet, és mindkett&t
egyszerre hasznalhatja a karakter, feltéve, hogy mindkettd
a végrehajtott akciohoz biztosit bonuszt. Ha valami
masképpen nem rendelkezik, a karakterek kizarolag a sajat
targyaikat hasznalhatjak, még akkor is, ha egy helyszinen
tartozkodnak mas karakterekkel, tovabba a targyakat nem
cserélhetik el egymassal.

a i‘&rs 4
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TIZENEGY KEPESSEGEI

Tizenegy megjelenik a jatéktablan a hozza tartozo
jeloldmezoékon keresztul, a képességeit a Tizenegy
segitése akcidval lehet aktivalni (lasd a 13. oldalon),

a karaktereket pedig erdteljes hatasokkal latja el a
segitségukért cserébe. Tizenegy minden képességét
kizarolag egyszer lehet aktivalni a jaték soran. Miutan

egy ilyen képességet aktivaltok, a képességhez tartozo
dsszes .—t vissza kell tenni a jeldlokészletbe. Azok a
képességek nem aktivalhatok, amelyeknek nincs tornya.

a képesség neve hatés

bénuseértek



AZ 1. EVAD ELOKESZITESE

1. Helyezzétek a jatektablat a jatéktér kodzepére az
1. évad oldallal felfelé.

2. Készitsétek eld az 1. évad jelenet-, illetve szovetséges-
kartyait, majd keverjétek meg éket kulon-kulon,
kialakitva beléluk egy-egy képpel lefelé forditott
paklit a jatéktabla mellett, mindenki szamara kénnyen

elérhetd helyen.

3. Keverjétek meg kulén-kualdn a targy- €s az
akciokartyakat, majd alkossatok belélik egy-egy
képpel lefelé forditott paklit a jatéktabla mellett,

mindenki szamara kénnyen elérhetd helyen.

4. Keverjétek meg az 6sszes szamozott .'—t képpel
lefelé (az 5 demogorgonjelolét ne), és ezekbodl
készitsetek eld egy készletet a jatéktabla mellett,

mindenki szamara konnyen elérhetd helyen.

5. Vegyetek el véletlenszerlien valasztott 7 .—t a
készletb6l anélkl, hogy felfednétek azokat, és
keverjétek Ossze ezeket az 5 demogorgon -'_.:.—vel,
képpel lefelé. Majd ezt a 12 jelél6t osszatok szét
véletlenszerlien a Will megmentése mezdire, 3 darab

4 jelolobol allo tornyot alkotva.

6. Helyezzetek meghatarozott szamu jelldt a
készletbdl a jatéktablara a szamozott mezdkre,
tornyokat alkotva ott (a Tizenegy képességei,
Hawkinsban a Laboratorium, Jarér és Demogorgon
mezécsoportokon). Ezt kévetden forditsatok képpel
felfelé a Hawkinsban lévé tornyok felsd .'—lt

7. Huzzatok 2 szdvetseégeskartyat, és helyezzétek az
egyiket képpel felfelé Hawkinsba az Iskola, a masikat
pedig a Byers-haz szovetsegesmezdire. Ezt kovetden
helyezzetek adott mennyiségu .'—t
képpel lefelé a hozzajuk tartozd .m.ezékre, ezzel a

szOvetségeskartyakon lathatd méretl tornyot alkotva.

Végezetll forditsatok meg a tornyok felsé "..—it.

8. Helyezzétek a demogorgont a Hellyel lefelé Iskola

helyszinére.

9. Allitsatok a muanyag talpakba a két jarérlapkat,
majd helyezzetek 1 jarérlapkat Hawkinsba, a Byers-
kastély helyszinre, 1-et pedig a Hellyel lefelében a
Laboratoriumra.

10. Mindnyajan:

 Valasszatok magatoknak 1-1 karaktert, és vegyétek
magatokhoz a hozza tartozo figurat, karaktertablat
és 1 félelemjeloldt. Azokat a karaktereket,
karaktertablakat, amiket nem valasztott senki,
illetve a megmaradt félelemjeldldket helyezzétek
vissza a jaték dobozaba.

* Helyezzétek a karaktereteket a karaktertablatokon
jelzett kezddhelyszinre.

* Helyezzétek a félelemjelolét a sajat karakter-
tablatok félelemsavjara, a kezdémezédre.

« Huzzatok 5-5 kartyat az akciopakli tetejérdl.

MEGJEGYZES: Ha Lucas jatékban van, az 6t irdnyito
Jjatékos vegyen magahoz 1 targykartyat is a targypakli

tetejérol.

11. Helyezzétek a Tizenegy figurat a jatéktablara a
felvonassav 1. mezojére.




A 2. EVAD ELOKESZITESE

1. Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kdzepére a
2. évad oldallal felfelé.

2. Készitsétek eld a 2. évad jelenet-, illetve
szovetségeskartyait, majd keverjétek meg éket
kulon-kuldn, kialakitva beléluk egy-egy képpel
lefelé forditott paklit a jatéktabla mellett, mindenki
szamara konnyen elérhetd helyen.

3. Keverjétek meg kuldon-kulon a targy- és az
akciokartyakat, majd alkossatok beldluk egy-egy
képpel lefelé forditott paklit a jatéktabla mellett,
mindenki szamara konnyen elérhetd helyen.

4. Keverjétek meg az 6sszes szamozott -‘..—t képpel
lefelé, és ezekbdl készitsetek eld egy készletet a
jatéktabla mellett, mindenki szamara kénnyen

elérhetd helyen.

FONTOS! A demogorgon -‘.'.—kre nincs szikség a

2. évadban.

5. Helyezzetek meghatarozott szamu jelélét a
készletbdl a jatéktablara a szamozott mezd&kre,
tornyokat alkotva ott (a Tizenegy képességei,
Laboratorium, Will megmentése, Nyugati alaguti
csapok, Demo-kutydk és a Kapu mezécsoportokon).
Ezt kévetben forditsatok képpel felfelé a Hawkinsban
lévé tornyok felsd -‘.._".—itA

6. Huzzatok 2 szdvetségeskartyat, és helyezzétek az
egyiket képpel felfelé Hawkinsba az Iskola, a masikat
pedig a Byers-haz szbvetsegesmezdire. Ezt kovetden
helyezzetek adott mennyiségu -‘.'.—t
keppel lefelé a hozzajuk tartozo rﬁezékre, ezzela

szOvetségeskartyakon lathato méretl tornyot alkotva.

Végezetul forditsatok meg a tornyok felsé -‘..—itA

7. Helyezzetek 1 demo-kutyat a Keleti alagutak és 1-et
a Fészek helyszinekre. A megmaradt 2 demo-kutyat
helyezzétek a jatéktabla mellé, mindenki szamara

kénnyen elérhetd helyre.

8. Mindnyajan:

 Valasszatok magatoknak 1-1 karaktert, és vegyétek
magatokhoz a hozza tartozo figurat, karaktertablat
és 1 félelemjeloldt. Azokat a karaktereket,
karaktertablakat, amiket nem valasztott senki, illetve
a megmaradt félelemjeloldket helyezzétek vissza a
jaték dobozaba.

* Helyezzétek a karaktereteket a karaktertablatokon
jelzett kezdbhelyszinre.

* Helyezzétek a félelemjelolét a sajat karaktertablatok
félelemsavjara, a kezddémezére.

« Huzzatok 5-5 kartyat az akciopakli tetejérdl.

MEGJEGYZES: Ha Lucas jatékban van, az 6t irdnyito
Jjatékos vegyen magahoz 1 targykartyat is a targypakli

tetejérol.

9. Helyezzétek a Tizenegy figurat a jatéktablara a
felvonassav 1. mezojére.




JATEKMENET

Miutan kivalasztottatok, hogy melyik évaddal jatszotok,
a kezddjatékossal kezdve, az dGramutato jarasaval
megegyezé iranyban haladva kerultok sorra. Az lesz a
kezd®jatékos, aki legutobb biciklizett. Amikor egy jatékos
végrehajtja az aktualis korét, & az aktiv jatékos.

Minden kor 4 fazisbol all, amiket az alabbi sorrendben kell
végrehajtani:

1. Mozgas

2. Akcid végrehajtasa

3. Kartyahuzas

4. Jelenetek végrehajtasa

1. MOZGAS

Az aktiv jatékos mozoghat a karakterével. A karakter
mozgasértékét (a helyszinek szama, amennyin
athaladhat vagy amennyire beléphet a mozgas soran)

a karaktertabla hatarozza meg, ezt pedig 1 vagy tobb
akciokartya kijatszasaval lehet névelni még a mozgas
végrehajtasa eloétt. Add 6ssze a kijatszott kartyak értékét
(ha dobtal el kartyat) a karaktered alapmozgdsaval, és
mozogj az utakon keresztul legfeljebb annyi helyszin
érintésével amennyi az dsszesitett mozgasértéked. A
kijatszott kartyakat helyezd a karaktertablad mellé, hogy
szamontartsd a kérédben kijatszott A-eket

Donthetsz ugy is, hogy nem hasznalod fel a teljes
mozgasértéket, azonban a megmaradt mozgasok
elvesznek (azaz nem lehet dtmenteni azokat a kovetkezd
fazisra). Ha a mozgas soran a karakter barmikor olyan
helyszinre érkezik, ahol ellenség tartézkodik, a mozgas
fazis azonnal véget ér, a megmaradt mozgaseérték

pedig elveszik. A karakter csak akkor hagyhat el egy
olyan helyszint, ahol ellenség tartdzkodik, ha a korét
ezen a helyszinen kezdi, kivéve ha valami masképpen
rendelkezik.

Amint a karakter eléri a célhelyszint, elfogy a mozgasa, ha
pedig olyan helyszinre érkezik, ahol ellenség all, azonnal a
kor kovetkezo fazisa kovetkezik.

EMLEKEZTETO: Ha a karakter a Hellyel lefelé helyszineit
Osszekoté utakon halad at, minden ilyen ut utan 1-gyel
névekszik a félelme.

Példa: Lucas a Rendérség helyszinen kezdi a kérét, ahol
vele egyltt a demogorgon, Hopper és Mike is ott van.

El szeretné érni a Hellyel lefelében a Laboratoriumot.

A legrévidebb és legjobb utvonalhoz 3 mozgdsra van
szuiksége, és nem névekedne a félelme. Hawkinsban
azonban jarér van a Laboratdriumnal, ami arra
kényszeritené Lucast, hogy befejezze a mozgas fazist
anélkul, hogy elérné a kiszemelt helyszint. 2 akciokartyat
jatszik ki: egy 1-es értékd kartyat i’ -nal és egy 2-es
értékd kartyat A—lye[. A teljes mozgdsértéke igy

most 5: a sajat karaktere mozgdsa miatt 1, meg még

4 (3 a kartyaértékek miatt és 1a il miatt, ugyanis

mads karakterekkel egy helyszinen tartézkodik).

Ugy dént, hogy hosszabb ttvonalon mozog, és az

5 mozgdsértékbdl 4-et felhasznal. Megall a Hellyel
lefelében lévé Laboratorumban, 1-gyel névekszik a
félelme, mivel athaladt egy Hellyel lefelében lévé uton, a
megmaradt mozgasértéket (1) pedig elvesziti.

2. AKCIO VEGREHAJTASA

Ha a karakter a mozgas fazis utan olyan helyszinen fejezi be

a mozgasat, ahol nincs ellenség, az aktiv jatékos végrehajthat
1 olyan akciot, ami a karakter aktualis helyszinén fel van
sorolva (vagy Mike esetében a képességét). Az akciok lehetdvé
teszik, hogy targyakat szerezz, szdvetségeseket toborozz,
csokkentsd a félelmed, aktivald Tizenegy képességeit és még
sok mas egyebet. A helyszin akcidjanak végrehajtasa nem
kotelezé.

Azonban, ha a karakter a mozgas fazis utan olyan
helyszinen fejezi be a mozgasat, ahol legalabb 1 ellenség
tartozkodik, nem hajthat végre helyszinakciot. Ehelyett

1 harc akciot kell végrehajtania (lasd a 14. oldal).

Ahhoz, hogy barmilyen akciot végrehaijts, jatssz ki
legalabb 1 akciokartyat, majd vedd figyelembe a targyak,
szovetségesek és/vagy képességek bonuszait, hogy
meghatarozd az dsszesitett akcidértéket. A kijatszott
kartyakat helyezd a karaktertablad mellé, oda, ahova

a mozgas fazis soran kijatszott kartyakat is helyezted

(ha kijatszottal), majd hajtsd végre az akciot (lasd a 11.
oldalon).

| Miutan vége az akciofazisnak, térj a kovetkezd fazisra.

3. KARTYAHUZAS

Az aktiv jatékos huzzon annyi akciokartyat a huzopaklibol,
hogy végul 5 kartya legyen a kezében. Ha a pakliban nincs
elég kartya, keverje meg az eldobott kartyakat, beleértve
azokat is, amik a karaktertablaja mellett vannak (a kijatszott
A—lyek mennyiségét meg kell jegyezni), és alkosson
belélik egy uj huzopaklit, majd mozgassa Tizenegyet

1 mezdvel jobbra a felvonassavon. Ezt kévetden az aktiv
jatékos huzzon annyi kartyat, amennyi meg szukséges
ahhoz, hogy 5 legyen a kezében.




4. JELENETEK FELFEDESE

Az aktiv jatékos huzzon és fedjen fel jelenetkartyakat.
Ahhoz, hogy meghatarozza, hogy mennyi jelenetkartyat
kell felfedni, adja 6ssze az aktualis felvonas szamat (1, 2

tovabbi 2-t, ugyanis Tizenegy a 2. felvonasmezdn all.

Ugyanakkor van 1 tres mezé Hawkinsban a
Laboratoriumban, ami lehetévé teszi, hogy 1 A-t
figyelmen kivil hagyjon, valamint szévetségese,
Powell renddrtiszt miatt is figyelmen kivil hagyhat

vagy 3) a kdrben kija’tszottA ikonok szamaval (0-5). Ha
valamilyen jatékbeli hatas miatt kellett kartyat eldobni,
azt nem kell figyelembe venni a jelenetkartyak szamanak
meghatarozasakor. Az aktiv jatékos vonja ki az 6sszegbdl
azokata ﬂ bdénuszokat, amivel rendelkezik (mint pl. a
Laboratérium Ures mezdi vagy szbvetségesek hatasai).

Ezt kovetden a jelenetpakli tetejérdl egyesével kell felhuzni
és végrehajtani a kartyakat. A végrehajtott jelenetkartyakat
a dobopakliba kell helyezni. Ha barmikor A nap vége
jelenetkartya kerUl felfedésre, végre kell hajtani a hatasat,
majd vissza kell keverni a jelenet dobopaklit a huzopakliba,
és utana mar nem kerul felfedésre tovabbi kartya.

Miutan az aktiv jatékos végzett a jelenetkartyak
felfedésével vagy azért, mert megfelelé mennyiségu
kartyat fedett fel, vagy azért, mert felhuzta A nap vége
kartyat, a kore véget ér. Ha az akciopaklit nem kellett
Ujrakeverni a kartyahuzas fazis soran, akkor a kérben
kijatszott kartyakat az akciopakli melletti dobopakliba kell
helyezni. Ezt kdvetden a jatékostol balra Ul jatékos kore
kovetkezik, 6 lesz az uj aktiv jatékos.

FONTOS! Minden alkalommal, amikor egy jatékbeli hatds
arra utasit egy jatékost, hogy tavolitson el egy kartyat a
jatékbol, a kartyat a jaték dobozaba kell visszahelyezni, igy
a kartya mar nem lesz elérhetd a jaték tovabbi részében.

Példa: Lucas 1 A—tjétszott kia mozgas fazisa soran €s
1 ﬂ—t az akcio végrehajtasa fazisban. 4 jelenetkartyat
kellene felhuznia, 1-et mindegyik ﬂ utan, meg még

@ A DEMO-KUTYAK MEGJELENESE

A 2. évadot jatszva a jelenetkartyak miatt demo-kutyak
jelenhetnek meg. Minden alkalommal, ami!<or demo-
kutya jelenik meg, alkossatok 1 tornyot 3 "_.:Z-bél egy ures
demo-kutya mezdre, és helyezzetek 1 jatéktabla mellett
lévé demo-kutya figurat a megjeldlt mezdre. Ha mar mind

a 4 demo-kutya a jatéktablan van, nem torténik semmi, a
T Ly

kartya tobbi hatdsat kell végrehajtani (ha van).

GY('iZELEM’
VAGY VERESEG

A Stranger Things: Hellyel lefelé egy kooperativ jaték,
igy egyutt, egy csapatként nyertek vagy veszitetek. Amint
az alabbi célokat teljesititek, megnyeritek a jatékot:

o Az 1. évad célja: Mentsétek meg Willt azzal, hogy a
Will megmentése mezérél az dsszes tornyot eltavolitjatok.
o A 2. évad célja: Mentsétek meg Willt és zarjatok be

a kaput, ebben a sorrendben. El&szor tavolitsatok el az
6sszes tornyot a Will megmentése mezérél. Ezt kdvetden
tavolitsatok el a tornyokat a Kapurol.

Azonnal elveszititek a jatékot, ha legalabb 1 karakter

megrémul és/vagy ha az akcidpaklit ujra kell keverni tugy,
hogy Tizenegy a 3. felvonasmezén all.

AKCIOK

Az akciokat a karakterek hajtjak végre a sajat korukben
annak fuggvényében, hogy melyik helyszinen
tartozkodnak, hogy mik a képességeik (Mike esetében),

vagy hogy van-e jelen ellenség. 2 akciotipus van:

BIZTOS: Ezeket az akcidkat akadalyoztatas nélkul végre
lehet hajtani.

BIZONYTALAN: Ezeknek az akcioknak a végrehajtasahoz
felul kell kerekedni a tornyok értékén, kulénben amellett,
hogy az akciot nem lehet végrehajtani, a karakter félelme is
novekszik.

BIZTOS AKCIOK

3 egyedi hatasu biztos akcio van.

@ LECSILLAPODAS ES LECSILLAPODAS +2
Csodkkentsd annyival a félelmed, amennyi az akcio
Osszértéke.
o Helyszinek: A Roncstelep és Hawkinsban a Byers-kastély
(1. évad), valamint a Tokfold (2. évad). A Roncstelep helyszin
tovabbi 2-vel ndveli a karakter akcio értékét.



B TARGY MEGSZERZESE ES

TARGY MEGSZERZESE +2
Huzz az akcidértékkel megegyezé mennyiségu targykartyat
a targypakli tetejérél. Tarts meg 1-et a felhuzott kartyak
kozul, a tobbit pedig keverd vissza a pakliba. Hawkins
minden helyszine és a Hellyel lefelében a Laboratorium
lehetéve teszi, hogy targy megszerzése akciot hajts

végre. A F& utca helyszin tovabbi 2-vel noveli a karakter

akcioértéket.

EMLEKEZTETO: A karaktereknek egyidejtileg legfeljebb
2 targya lehet. Ha egy jatékos egy 3. targyat szerezne,
1-et el kell dobnia.

Példa: Nancy a Fé utca helyszinen tartozkodik. Kijatszik
egy 3-as értékd kartyat, a helyszin pedig még 2-vel néveli
az osszértéket. 5 kartyat huz a pakli tetejérdl, és ugy
dént, hogy az Uzemanyagot tartia meg, a tébbit pedig
visszakeveri a pakliba.

@ INFORMACIO GYUJITESE

Fedd fel annyi torony felsé ".:.—je't, amennyi az akcioérték (amennyiben lehetséges).

o Helyszin: Renddrség (1. és 2. évad).

Példa: Hopper a Rendérség helyszinen tartozkodik. 2 kartyat jatszik ki: egyet 1-es és egy masikat 2-es értékkel.




BIZONYTALAN AKCIOK

A bizonytalan akciok végrehajtasahoz felul kell kerekedni

az adott tornyon. Ahhoz, hogy felllkerekedj egy tornyon,

az akcioértéknek [egalébb akkoranak kell lennie, mint a

toronyban évd . -k 6sszértéke. Amennyiben ezt nem

sikertl elérni, az ék.cio't nem lehet végrehajtani, emellett

pedig a karakternek novekszik a félelme.

Amikor bizonytalan akciot hajtasz végre, hajtsd végre a

kovetkezd lépéseket, ebben a sorrendben:

1. satssz ki akciokartyakat és hatarozd meg az akcio
Osszértékét. i

2. Neézd meg az akciohoz tartozo torony 6sszes "_.Eﬁ—jét
(lasd a 4. oldalon), forditsd mindet képpel felfelé (a felsd
taldn maris képpel felfelé szerepel), majd add &ssze
az értékuket. Vedd figyelembe, hogy a kapu bezarasa
akciohoz tartozo torony bonuszokkal rendelkezik, amiket
hozz3 kell adni az &sszértékhez (lasd a 15. oldalon).

EMLEKEZTETO: Minden demogorgon .' értéke
megegyezik a Demogorgon mezdécsoportban lévé tornyok

szamaval.

3. Vesd 6ssze a teljes akcioértéket a torony ésszesitett
értekével:

© Ha egyenlé vagy nagyobb: Az akcio sikeres. Dobd el a
megfeleld tornyot a mezdré|, helyezd vissza az 6sszes "_.i—t
képpel lefelé a készletbe, ezt kdvetden pedig hajtsd végr.e.az
akciot.
o Ha kisebb: Az akcio sikertelen, és nem lehet azt
végrehajtani. Ehelyett hajtsd végre az alabbi lépéseket
ebben a sorrendben:
1. Noveld annyival a félelmed, amennyi az akcioérték
és a torony értékének a kuldonbsége.
2. Forditsd keppel lefelé a toronyban lévd bsszes
@ -« Tsvolits el kozulik véletienszerten 1 (-,
é.s .helyezd aztvissza a készletbe anélkul, hog.y.
felfednéd az értékét.
3. Helyezd vissza a tornyot a megmaradt jeloldkkel
képpel lefelé a mezoére. i
FONTOS! Ha a toronyban csak 1 .' van, a karakter akkor
is sikerrel jar, ha a teljes akcioértéke kisebb, mint a jelSI6é.
Dobja el a .'—t és hajtsa végre az akciot, ugyanakkor
eggyel néve.k.szik a félelme.

7 bizonytalan akcio van, mindegyiknek kulénleges hatasa
és sajat legydézendd tornya van.

B SZOVETSEGES TOBORZASA

Minden szdvetségeshez kizarolag 1 torony tartozik.

Kerekedj felul a helyszin sajat tornyan.

o Siker: Dobd el a tornyot. Vedd el a helyszinhez tartozo
szdvetségeskartyat, és helyezd azt a karaktertablad ala.
A kartya hatdsa azonnal érvénybe lép (mar az aktualis
kérben). Ezt kdvetden huzd fel a szovetségespakli felsd
kartyajat és helyezd azt keppel felfelé a meguresedett
szdvetségesmezdre. Helyezz annyi ::-t képpel lefelé

a megfelelé mezdre, amennyia szévet.ségeskartyénak

a toronymérete, ezzel egy tornyot kialakitva. Ha kitrul a

szdvetségespakli, nem helyezhetd tovabbi szovetséges

a helyszinre, és ezaltal nem is lehet toborzas akciot

végrehajtani itt.

o Helyszin: Hawkinsban az Iskola és a Byers-haz (1. és 2.

FONTOS! Ha egy kartya tornyot hoz létre Hawkinsban a
Laboratorium egyik tires mezdjére, az nem befolydsolja az
adott kdrben felhuizando eseménykartyak szamat (tehat az
aktiv jatékos ugyanugy megkapja az lires mezé bonuszat),
csak a tovabbi kérékben.

@ WILL MEGMENTESE

e 1. évad: Minden Will megmentése akciohoz 1 torony

tartozik. Kerekedj feltl a helyszinhez tartozo tornyon.

® 2, évad: Valassz 1 tornyot Hopper kunyhoéjanal és
kerekedj felul azon. A Hopper kunyhojanal lévé dsszes
tornyot el kell dobni ahhoz, hogy a kapu bezarasa akciot
végrehajthassatok.

o Siker: Dobd el a megfeleld tornyot. A Will

megmentésénél minden mezdnek Uresnek kell lennie

évad). ahhoz, hogy megnyerhessétek a jatékot (lasd a 11.
oldalon).
@ TIZENEGY SEGITESE o Helyszin: a Hellyel lefelében az Iskola, a Byers-haz, a

Valassz 1-et Tizenegy még nem hasznalt képességei kozul
(olyat, amihez még tartozik torony) a helyszinen és kereked;
felul a hozza tartozo tornyon.

o Siker: Dobd el a megfeleld tornyot. Tizenegy
kivalasztott képessége azonnal aktivalodik, a jaték
folyaman pedig nem lehet ujra aktivalni.

o Helyszin: a Hellyel lefelében a Laboratorium (1. évad) és
a Wheeler-haz (1. és 2. évad).

@ A LABORATORIUM ATKUTATASA

Valassz ki 1 tetszéleges tornyot a Laboratoriumban és

kerekedj felUl rajta.

o Siker: Dobd el a kivalasztott tornyot. A Hawkinsban
lévo Laboratorium minden Ures mezoje lehetévé teszi,
hogy a karakterek figyelmen kivil hagyjanak 1-1 A—t a
jelenetkartyak felfedésekor (lasd a 11. oldalon), figgetlenul
attol, hogy mely helyszinen tartézkodnak. A hatas azonnal
érvényesul, mar az aktualis kérben is.

o Helyszin: Hawkinsban a Laboratérium (1. és 2. évad).

Byers-kastély (1. évad), valamint Hopper kunyhoja
(2. évad).

FONTOS! Az 1. évadban a legydzétt toronyban lévé
demogorgon .' a megszokott modon a készletbe kerdil
vissza. Ez azt je}e'nti, hogy bar a jaték elején egyedul Will
megmentése tornyaiban jelenik meg, a késébbiekben a
Jelenetkartyak hatdsai miatt barmelyik toronyba bekertilhet
(amikor jelolét kell hozzaadni egy toronyhoz vagy tornyot
kell létrehozni).




@ HARC
A harc akciot barmelyik helyszinen végre lehet hajtani,
ahol ellenség tartozkodik. Az ellenségek mindig egyetlen
személy ellen harcolnak. Ha 1-nél tobb ellenség van

egy helyszinen, valassz 1-et, akivel harcolsz. Az akcio
végrehajtasa ellenségenként eltéro:

DEMOGORGON — 1. EVAD

Valassz a Demogorgon mezécsoportban 1 tornyot

és kerekedj azon felul. Ha minden demogorgonmezé

Ures, akkor is harcolnod kell, ebben az esetben jatssz ki

legalabb 1 kartyat, amivel azonnal sikeres lesz a harc.

o Siker: Dobd el a kivalasztott tornyot és mozgasd a
demogorgont egy szomszédos helyszinre. Ha mar
az akcio végrehajtasa eldtt tres volt minden mezo,
mozgasd a demogorgont az akcioértékkel megegyezd
tavolsagra lévé helyszinre. A demogorgont sohasem
lehet kiiktatni vagy eltavolitani a jatéktablarol.

JARGROK — 1. EVAD

A jarérokhoz egyetlen torony tartozik csak. Kerekedj felul a

Jarér mezdn lévo tornyon.

o Siker: Dobd el a tornyot és mozgasd a jarért a jatéktabla
egy tetszéleges helyszinére, majd azonnal téltsd
fel a jarérmezét 4 képpel lefelé forditott "J.::.—vel a
készletbol. A jaréroket nem lehet harc altal kiiktatni,
de eltavolithatok a jatéktablarol a pszionikus robbanas
képességgel (lasd a 13. oldalon).

DEMO-KUTYAK — 2. EVAD

Valassz 1-et a Demo-kutyak mezécsoportban lévé

tornyok koézul és kerekedj azon felal.

o Siker: Dobd el a kivalasztott tornyot és tavolitsd el a
kiiktatott demo-kutyat a jatéktablarol. Bar a demo-
kutyakat harccal ki lehet iktatni, illetve jatékbeli
hatasokkal eltavolithatok a jatéktablarol, tdbb demo-
kutya is megjelenhet a jaték soran, igy visszatérve a
jatéktablara (lasd a 11. oldalon).

MEGJEGYZES: Ha egy karakter olyan helyszinen

van, ahol ellenség tartozkodik, kételezé harc akciot
végrehajtania. Abban a ritka esetben, amikor a jatékosnak
ilyenkor nincs kartya a kezében, az akcioértéket 0-nak
kell tekinteni.

Példa: Hopper a Rendérségen dll a demogorgonnal. Ugy dént, hogy nem mozog, igy harc akciot kell végrehajtania. 5
akciokartyat jatszik ki, amiknek 9 az sszesitett értéke.
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Ezt kbvetden kivalaszt 1 tornyot a demogorgon szamara é€s felfedi az abban lévé 4 jelolét: 2 jelld 1-es értekkel, 1 jelols
3-as értékkel és 1 demogorgon 4-es értékkel, hiszen 4 torony van a Demogorgon mezécsoportban. Mivel a torony
Osszesitett értéke 9, az akcio sikeres volt.

Hopper eldobja az érintett tornyot és 4tmozgatja a demogorgont a Roncstelepre.




@ CSAPOK ELTAVOLITASA
A csapok eltavolitasa akciot kizarolag a 2. évadban lehet
végrehajtani. Minden csapok eltavolitasa akciohoz egyetlen
torony tartozik. Kerekedj felll a helyszinhez tartozo
tornyon.

o Siker: Dobd el a tornyot. A csaptornyok hatassal
vannak a jelenetpaklira. Eltavolitasukkal a karaktereknek
kisebb eséllyel ndvekszik a félelmuk. Emellett pedig a
csaptornyokban lévé jelolok ndvelik a Kapu értékét,
amin felul kell kerekedni a jaték megnyeréséhez.

o Helyszin: Nyugati alagutak, Fészek és Keleti alagutak
(2. évad).

@ A KAPU LEZARASA

A kapu lezarasa akciot kizarolag a 2. évadban lehet
végrehajtani, és csak azt kovetéen, hogy Willt sikeresen
megmentitek (ldsd a 13. oldalon).
A torony értéke megegyezik a kaputorony
osszértékének, a csaptornyokban lévé . -k
mennyiségének (0-12), valamint a jatéktablan lévé demo-
kutyak szamanak (0—4) 6sszegével).
o Siker: Dobd el a tornyot. A Kapu mezéjének Uresnek kell
lennie ahhoz, hogy megnyerjétek a jatékot (lasd a
11. oldalon).
o Helyszin: a Kapu (2. évad).

Példa: Joyce a Kapu helyszinen tartozkodik és végrehajtja a kapu lezdrasa akciot. Mivel a jaték folyaman mar a torony
felsé jeldlsje fel lett fedve, arrdl tudja, hogy az 2-es értékd. Ugy dont, hogy 4 akctokartyat/atszm ki. Mivel Jonathan

a szovetségese, és vele egy helyszinen tartozkodo karakternek szamit, kap 2 E bonuszértéket, igy dsszesitve 10 az
akcioértéke. A Kapu 4 . -vel kezdi a jatékot, amiket most felfedve az Osszesitett értéklik 8.
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Mivel 4 . van 8sszesen a csaptornyokban, 3 a Nyugati alagutakban és 1 a Fészekben (a Keleti alagutak tornya tres)
és 1 demo-kutya van a tablan, a Kapu 6sszesitett értéke 13, igy az akcio kudarccal zarul.

Joyce-nak 3-mal novekszik a félelme, megkeveri a jelblbket, eltavolit koziillik 1-et, a tobbibdl pedig uj tornyot rendez

a Kapu mezégjén.
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Valasszatok évadot és készitsétek azt eld, majd kezdjétek el a jatekot.

A JATEKOSOK KORE

Minden jatékos kore 4 fazisbol all, amit a kovetkezd sorrendben kell
végrehajtani:
1. Mozgas 3. Kartyahuzas

2. Akcio végrehajtasa 4. Jelenetkartyak felfedezése

B1. MOZGAS

Mozogj az utak mentén legfeljebb annyi helyszint érintve, amennyi a
karakter 6sszesitett mozgasertéke.
e Add hozza a kijatszott akciokartyak értékét (ha van ilyen) a
karakter alap mozgasértékéhez.
® Ha valami masképpen nem rendelkezik, amikor olyan helyszinre
lépsz be, ahol ellenség tartozkodik, a mozgas fazisod azonnal
véget ér.
o A karakterek csak akkor hagyhatnak el olyan helyszint, ahol
ellenség tartozkodik, ha a koruk elején mar ezen a helyszinen
tartozkodtak.

B 2. AKCIO VEGREHAJTASA

Hajts végre egy akciot figyelembe véve a helyszint és az ellenségeket.
® Ha a karakter olyan helyszinen fejezte be a mozgasat, ahol nincs
ellenség, végrehajthatja az egyik helyszinakciot.
® Ha a karakter olyan helyszinen fejezte be a mozgasat, ahol
legaldbb 1 ellenség tartozkodik, kdtelezden harc akciot kell

végrehajtania.

@ 3. KARTYAHUZAS

Huzz annyi kartyat a pakli tetejérdl, hogy 5 kartya legyen a kezedben.
@ 4. JELENETKARTYAK FELFEDESE

Egyesével huzz és hajts végre jelenetkartyakat, 6sszesen annyit,
amennyi a felvonas aktualis szama, tovabba amennyi ﬁ—t
kijatszottal a kérédben.

Ha A nap vége kartyat feded fel, hajtsd végre a hatasat, majd ne fedj
fel tobb kartyat. Keverd ujra a jelenetkartyak dobodpaklijat.

EMLEKEZTETO: Ha egy jatékbeli hatds arra utasitja a jatékosokat,
hogy . -t adjanak egy toronyhoz ugy, hogy ott 4-nél tébb jeldlé
lenne, minden karakternek 1-gyel névekszik a félelme minden olyan

Jelols utan, amit nem lehet toronyhoz adni.

AKCIOTIPUSOK

BIZTOS: Nem tartoznak hozzajuk tornyok, igy akadalyoztatas nelkul
végrehajthatok.
BIZONYTALAN: Az akcio végrehajtasahoz felul kell kerekedni a

hozza tartozo torony 6sszértékén.

1. Jatssz ki akciokartyakat, hogy meghatarozd az akcioértéked.
2. Osszesitsd a torony értékét.
3. Vesd Ossze az Osszesitett akcioértéket a torony értékével:
* Ha egyenlé vagy nagyobb: Az akcid sikeres, dobd el a tornyot
és hajtsd végre az akciot.
* Ha kisebb: Az akci¢ sikertelen, igy nem lehet azt végrehajtani.
Ehelyett:
1. Annyival névekszik a félelmed, amennyi az akcioérték és a
toronyeérték kozotti kulonbség.
2. Keverd meg a tornyot és tavolits el véletlenszelien 1 . -t.

3. Helyezd vissza a tornyot a sajat mezojére.

GYOZELEM VAGY VERESEG

A jaték azonnal gydzelemmel ér véget, ha:

1. EVAD: Megmentettétek Willt azzal, hogy a Will megmentése
mezoérdl az 6sszes tornyot eltavolitottatok.

2. EVAD: Megmentettétek Willt és bezartatok a Kaput, ebben a
sorrendben. El6szor tavolitsatok el az 6sszes tornyot a
Will megmentése mezdrol. Ezt kdvetden tavolitsatok el a

tornyokat a Kapurol.

Azonnal elveszititek a jatékot, ha az alabbiak barmelyike bekovetkezik:
® Legalabb 1 karakter megrémual.
® Az akciopaklit ujra kell keverni ugy, hogy Tizenegy a

3. felvonasmezdn all.




