





Abkirzungen mit dem
Fahrrad

Die Orte an den gegeniiberliegenden Ecken des Spielfeldes
sind durch Fahrréider miteinander verbunden. Wenn du

dich an einem dieser Orte befindest, kannst du, statt zu
wiirfeln, das Fahrrad benutzen.

* Wenn du ein Fahrrad benutzt, ist das dein Zug fir
diese Runde, sprich du kannst nicht im selben Zug ein
Fahrrad benutzen und wiirfeln.

* Um sich mit einem Fahrrad zu bewegen, kiindigst du
dies an und bewegst deine Figur zu dem Ortin der
gegeniberliegenden Ecke.

Betreten und Verlassen
eines Ortes

Du kannst einen Ort betreten oder verlassen, indem du
wiirfelst und die Tiren oder ein Fahrrad benutzt.
* Esspielt keine Rolle, wenn du eine héhere Zahl
wiirfelst, als du zum Betreten brauchst.
* Du kannst einen Ort nicht betreten, wenn die Tir durch
eine andere Figur versperrt ist, egal ob sie sich inner-
oder auBerhalb des Ortes befindet.

Eine Vermutung dGuBern

Sobald du einen Ort betreten hast, kannst du eine
Vermutung &ufiern. Im Laufe des Spiels versuchst du durch
die Vermutungen herauszufinden, welche drei Karten sich in
dem Umschlag befinden.

Um eine Vermutung zu &uBBern, stellst du eine Figur und

ein Zubehér in den Ort, an dem du dich gerade befindest.
Du auBBerst dann, dass der Demogorgon an diesem Ort

mit diesem Kind als Zeugen und dem genannten Zubehér
gekadert wurde.

Beispiel: Nehmen wir an, du bist Max und betrittst die
Hawkins High School. Bewege zunéichst deinen Zeugen

- zum Beispiel Lucas - in die Hawkins High School. Als
Naéchstes bewegst du einen Gegenstand - vielleicht die
Kassette - in die Hawkins High School. Dann sagst du: ,Ich
vermute, dass Lucas den Demogorgon in der Hawkins High
School gesehen hat und dass er ihn durch das Abspielen der
Kassette angelockt hat.”

* Du musst dich an dem Ort befinden, iber den
du deine Vermutung &uBerst.

¢ Alle Figuren kdnnen in das Geheimnis verwickelt sein,
also schlieBe keine als Zeuge aus.

* Du kannst nur dann eine Vermutung éu3ern,
nachdem du einen Ort betreten hast. Um eine weitere
Vermutung zu Gufiern, musst du denselben Ort
verlassen und wieder betreten oder einen anderen
Ort aufsuchen. Es ist dir nicht méglich, innerhalb eines
Zuges einen Ort zu verlassen und wieder zu betreten,
auch nicht durch einen anderen Eingang.

* Zeugen und Zubehér, die durch eine Vermutung
an einen Ort platziert werden, bleiben dort. Es gibt
keine Begrenzung fiir die Anzahl an Figuren und
Gegensténden an einem Ort.

* Wenn deine Figur als Zeuge an einem Ort platziert
wird, darfst du in deinem néchsten Zug entweder
normal wiirfeln oder ebenfalls an diesem Ort eine
Vermutung duBBern. Wenn du dich fisr letzteres
entscheidest, darfst du nicht wiirfeln.

Eine Vermutung als
wahr oder falsch
beweisen

Sobald du eine Vermutung &uferst, versuchen die anderen
Spieler, diese zu widerlegen.

* Der Spieler zu deiner Linken beginnt, indem er seine
Karten schaut, um zu priifen, ob er von deinen drei
genannten Karten eine besitzt. Ist dies der Fall,
muss er dir diese heimlich zeigen. Dein Zug ist damit
beendet.

* Wenn der Spieler mehr als eine der genannten
Karten besitzt, kann er eine auswdahlen, die er dir
zeigt. Dein Zug ist dann ebenfalls beendet. Sollte der
Spieler zu deiner Linken keine der von dir genannten
Karten haben, ist der néchste Spieler von links dran.

* Sobald einer deiner Mitspieler eine der von dir
genannten Karten zeigt, ist dies der Beweis, dass
deine Vermutung falsch ist, weil sich diese Karte nicht
im Umschlag befinden kann.

* Du beendest deinen Zug, indem du diese Karte auf
deinem Blatt markierst.
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Wenn niemand in der Lage ist, deine
Vermutung zu widerlegen, kannst du
deinen Zug entweder beenden oder eine
Anschuldigung aussprechen.

“Freunde ligen nicht”
- und Hawkins Post-
Karten

Zu Beginn deines Zuges kannst du eine , Freunde ligen
nicht”-Karte aufdecken und benutzen, wenn du mdchtest.
Die , Freunde ligen nicht“-Karten bieten dir Hilfe im Spiel
durch andere Biirger von Hawkins.

Auf dem Spielfeld sind einige Felder mit einem Fragezeichen
versehen. Du kannst, wenn du wéhrend deines Zuges auf
einem dieser Felder landest, eine Hawkins-Post-Karte
ziehen. Du kannst die Karte sofort anwenden oder sie fir
spéter aufheben, je nachdem welche Karte du gezogen
hast. Um eine Karte zu ziehen, musst du auf einem
Fragezeichenfeld landen, es reicht nicht, wenn du lediglich
Uber dieses Feld dariiber ziehst. Du musst nicht mit einer
genauen Augenzahl auf einem Fragezeichenfeld landen,
du kannst dich ebenfalls dafiir entscheiden, deinen Zug
friher zu beenden. Die Hawkins-Post-Karten kénnen dir im
Spiel helfen, aber sie kdnnen dich auch behindern, vor allem
wenn du eine Vecna-Karte ziehst — sei dir des Risikos also
bewusst.

Eine Anschuldigung
erheben

¢ Wenn du glaubst zu wissen, welche drei Karten
sich im Umschlag befinden, darfst du in deinem Zug
Anschuldigung erheben und drei beliebige Elemente
nennen.

¢ Die Figur, die du als Zeuge benennst, muss sich in dem

Ort befinden, in dem du deine Anschuldigung erhebst.

Stranger Things ™/© Netflix. Used with permission.

e Sprich: ,Ich beschuldige (Zeuge), den Demogorgon

mit dem (Zubehdr) nach (Ort) gelockt zu haben.”

* Schaue dir dann die Karten im Umschlag an.
Wichtig: Du darfst wihrend des Spiels nur einmal eine
Anschuldigung erheben. Du solltest dir also sicher sein,
bevor du sie aussprichst.

Wenn du richtig liegst

Du hast gewonnen!

* Wenn du mit deiner Anschuldigung richtig liegst und
sich alle drei von dir genannten Karten im Umschlag
befinden, dann hast du den Fall gelést und das Spiel
gewonnen!

* Du musst alle drei Karten fiir alle sichtbar platzieren.

Wenn du falsch liegst

Sag nichts!

* Wenn eine der von dir genannten Karten nicht im
Umschlag ist, ist deine Anschuldigung falsch.

Lege alle drei Karten heimlich zuriick
in den Umschlag.

¢ Wenn du keine Karten hast, die dir etwas anderes
sagen, darfst du keine weiteren Ziige vornehmen und
kannst nicht gewinnen.

* Du musst allerdings weiterhin versuchen, die
Vermutungen deiner Mitspieler zu widerlegen, indem
du ihnen auf Nachfrage deine Karten zeigst.

* Die anderen Spieler kénnen deine Figur nach wie
vor an verschieden Orte bringen, um Vermutungen
auszusprechen.
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