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EINFUHRUNG

b. November 19€% - Hawkins, Indiana

Nach einer 10-stindigen Pen—&—-Pm‘:er—
Runde verschwindet der junge Will
(5»\0*: anf dem Weg nach Hause sparlos,
als er mit dem Falhrrad durch den Wald
zwischen Cornwallis und Kerley falrt,
den er und seine Freunde den ,,Diuster-
wald® nennen. Sein Verschwinden zieht
eine Reihe von seltsamen Sreignissen
nach sich: im Baus der (5V\zr_c Hackern
die Lichter und komische Anrufe gehen
ein, von Darbara Holland fehlt jede
Spur and 6e,nm1 Hammond bege\r\f
vollkommen unerwartet Suizid. Aufer-
dem fancht ¢1f in der kleinen Stadt
anf, ein Madchen mit kahlrasiertem
Kopf und ibernatirlichen Kraften, das
irgendetwas mit dem Hawkins National
Laborod-oru\ zu tun haben muss.

Die ubernatiurlichen ireisnisse wber-
.rc\nlagsen sich und werfen einen Schat-
ten uber das Leben aller in Hawkins.

Stranger Things: Schattenwelt ist cin kooperatives
Spiel, in dem 2—-4 Personen jeweils die Rolle einer
der Hauptfiguren aus Stranger Things Ubernehmen.
Zu Beginn wahlt ihr euren Charakter und eine der
beiden Staffeln. Jede Staffel hat eine eigene Spiel-
planseite, eigene Aktionen und Kartensets. In euren
Zugen nutzt ihr Aktionskarten, um euch zu den
ikonischen Schauplatzen von Hawkins zu bewegen,
Gegenstande zu sammeln, eure Angst zu kontrollie-
ren, VerblUndete zu gewinnen, aus einer geheimen
Regierungseinrichtung zu fliehen, Elfi zu helfen
und ihre Ubernaturlichen Krafte zu nutzen, um die
Schrecken aus der Schattenwelt zu bekampfen.
Uber mehrere Runden fiihrt inr Aktionen aus, bis ihr
die Bedrohungen aus der Schattenwelt eindammt
und Will rettet ... oder beim Versuch von eurer Angst
Uberwaltigt werdet.
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GRUNDLAGEN

SPIELPLAN

Fur jede Staffel gibt es eine eigene Spielplanseite. In
der oberen Halfte istimmer Hawkins abgebildet, in der
unteren Halfte ist entweder die Schattenwelt (Staffel 1)
oder das Tunnelnetz (Staffel 2) zu sehen. Folgende
Spielelemente findet ihr auf beiden Spielplanseiten:

o Staffel: Zeigt die Staffel der jeweiligen Spielplanseite.

e Orte: Die ikonischen Schauplatze aus der Serie. An
jedem Ort kann man mind. 1 Aktion ausfUhren.

e Ortsaktionen: Die Aktionen, die man an diesem Ort
ausfuhren kann.

o Levelfelder: Felder fur Levelplattchen. Ein Level-
feld gehort immer zu einer bestimmten Ortsaktion
oder zu einem Gegner (siehe S. 6). Auf den meis-
ten Levelfeldern ist eine Zahl, die zeigt, wie viele
Levelplattchen zu Spielbeginn auf das Feld gelegt
werden (siehe S. 8 und 9).

e Feldgruppen: Felder, die von einem Kasten umrahmt
sind, bilden eine Feldgruppe.

e Felder fur Verblindetenkarten: Felder fUr Verbun-
detenkarten gehdren immer zur Aktion REKRUTIEREN
(siehe S. 13).

Feld fr

$rei Snixlci;ﬂ. Levelfeld

Schattenwelt Staffel

Verbiundetenkarten

AR

g N
e

Strafie

S\6s Krafte

EREIGNIS-

S
g
-
i ¥ i

VERBUNDETE

VERBUNDETE

Fddgruﬂac

Ortsaktion

o Elfis Krafte: Durch die Aktion ELFI HELFEN konnt
ihr Elfis Krafte aktivieren (siehe S. 13). Jede Kraft hat
ein Levelfeld und eine Effektbeschreibung.

e StraRen: Die Orte sind durch StraRen verbunden, Uber
die ihr die Charaktere und Gegner bewegt. Wenn
eine StraRe zwei Orte direkt miteinander verbindet,
gelten sie als benachbart. Wenn ihr euch Uber die
entsprechend beschrifteten Strallen der Schattenwelt
bewegt, erhaltet inr immer 1 Angst (siehe S. 10).

e Ereignisleiste: Die Ereignisleiste bestimmt die
Mindestanzahl der Ereigniskarten, die inr am Ende
eures Zuges aufdeckt (siehe S. 11). Immer wenn
der Aktionskartenstapel neu gemischt wird, ruckt
Elfi auf der Ereignisleiste ein Feld weiter. Falls Elfi
auf dem dritten Feld steht und ihr sie weiterrticken
musst, verliert inr sofort die Partie (siehe S. 11).

Hawking

Ort Tunnelnetz




CHARAKTERE UND CHARAKTERTABLEAUS

Jeder Charakter hat ein eigenes Charakter-
tableau, auf dem ein Startort, eine Angstleiste, ein
Bewegungswert und eine einzigartige Fahigkeit
aufgefuhrt sind. Elfi ist kein spielbarer Charakter.
Sie hilft euch mit ihren Kraften (siehe S. 7). Ihre Figur
steht auf der Ereignisleiste.

e Startort: Der Ort, an dem dein Charakter zu Spiel-
beginn steht.

*» Bewegungswert: Der Bewegungswert bestimmt,
wie weit du deinen Charakter bewegen darfst. Die
Anzahl der Bewegungspunkte kannst du durch
Aktionskarten erhdhen (siene S. 10).

e Fahigkeit: Die einzigartige Fahigkeit des Cha-
rakters. Manche Fahigkeiten beziehen sich auf
bestimmte Aktionen oder Zugschritte (siehe S. 10),
andere Fahigkeiten sind dauerhaft aktiv.

e Angstleiste: Zeigt, wie viel Angst dein Charakter
aushalten kann. Die Angst der Charaktere steigt
durch Ereigniskarten (siehe S. 11), Bewegungen
Uber die StralRen der Schattenwelt oder durch das
Scheitern bei Aktionen mit Probe (siehe S. 13). Fur
jede Angst, die du erhaltst, rickst du den Marker
auf deiner Angstleiste 1 Feld nach rechts. Wenn du
deinen Angstmarker auf das letzte Feld der Angst-
leiste ruckst, wird dein Charakter von Angst uber-
waltigt und ihr verliert sofort die Partie.
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AKTIONSKARTEN

Mit Aktionskarten kannst du deinen Bewegungswert
erhohen und Aktionen ausfuhren. Ihr durft euch
jederzeit Uber die Verwendung eurer Aktionskarten
abstimmen. Eine Aktionskarte kann bis zu drei unter-
schiedliche Effekte haben:

o Aktionspunkte: Auf allen Karten. Eine Aktionskarte
hat 1 bis 3 Aktionspunkte. Damit kannst du deine
Bewegung oder Aktion beeinflussen (siehe S. 11).

e Freundschaftssymbol: Auf manchen Karten. Far
jedes 5 erhaltst du +1 auf den Aktionswert, wenn auf
deinem Ort noch mind. ein weiterer Charakter steht.

e Gefahrensymbol: Auf manchen Karten. Das
Gefahrensymbol erhoht die Gefahr, der du aus-
gesetzt bist. Fur jedes Aziehstdu am Ende deines
Zuges 1 zusatzliche Ereigniskarte (siehe S. 11).
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EREIGNISKARTEN

Die Ereigniskarten stellen die Gefahren dar, die ihr
gemeinsam meistern musst. Am Ende jeder deiner
Zuge ziehst du 1 Ereigniskarte und fUhrst den Effekt
darauf aus. Die Ereigniskarten konnen unter ande-
rem Gegner bewegen, Verblndete aus dem Spiel
entfernen, die Angst steigern, Elfis Krafte wirkungs-
los machen oder fur neue Levelplattchen auf dem
Spielplan sorgen.

Falls du die Wahl hast, wie ein Effekt genau aus-
gefuhrt wird, entscheidest immer du als aktive Per-
son, wie der Effekt ausgefuhrt wird.

Wenn durch eine Ereigniskarte Gegner bewegt wer-
den, nehmen sie immer den kurzesten Weg. Wenn
es mehrere gleichkurze Wege gibt, entscheidest du
als aktive Person.

Jeder Charakter auf
einem Ort ohne weiteren
Charakter erhalt 2 Angst.

¢ECekt
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LEVELPLATTCHEN

Rinckseite Vorderseite Vorderseite mit
mit Zahl Demogorgon-
Sv‘mbol

Levelplattchen (@) werden auf die entsprechenden
Felder des Spielﬁlans gelegt und sind die Heraus-
forderung, die ihr gemeinsam Uberwinden musst.
Die Ruckseite der @ zeigt immer ein Ausrufe-

zeichen. Die Vorderseite kann zwei unterschiedliche
Symbolarten zeigen:

e Zahl: eine Zahl zwischen 0 und 5.

» Demogorgon-Symbol: ein rotes Demogorgon-Sym-
bol ohne Zahl. Der Wert dieses Plattchens entspricht
der Stapelanzahl auf der Demogorgon-Feldgruppe
(zwischen 0 und 8). Die Levelplattchen mit Demo-
gorgon-Symbol werden nur in Staffel 1 verwendet.

Die Levelplattchen legt inr in der Regel verdeckt (mit
der blauen Ruckseite nach oben) auf die Levelfelder,
aber durch manche Spieleffekte durft ihr Plattchen
aufdecken.Indem Falldecktihr das oberste Plattchen
des entsprechenden Stapels auf. Falls das oberste
Plattchen bereits aufgedeckt wurde, hat der Effekt
keine Auswirkung. Falls du dir durch einen Spieleffekt
alle Plattchen auf einem Levelfeld anschauen darfst,
schaue sie diran und lege sie in der gleichen Reihen-
folge verdeckt zurlick auf das Levelfeld.

STAPEL

Wenn auf einem Feld mehrere @ liegen, werden sie
Ubereinander gestapelt. So ein Stapel kann 1 bis 4 Platt-
chen enthalten (leere Levelfelder sind kein Stapel).
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Fur Aktionen mit Probe (siehe S. 13) musst du den
Stapelwert der Aktion ermitteln. DafUr rechnest du die
Zahlen und Werte durch Demogorgon-Symbole (falls
vorhanden) aller Plattchen in einem Stapel zusammen.

Im Spielverlauf nutzt ihr die Aktionskarten und eure
Charakter-Fahigkeiten, um bestimmte Stapel zu
leeren. Dadurch schaltet ihr neue Effekte frei, die ihr
bendtigt, um zu gewinnen (siehe S. 11).

Manche Stapel werden beim Spielaufbau zusam-
mengestellt (siehe S. 8 und 9), andere entstehen
durch die Effekte von Ereigniskarten (siehe S. 11).

AuBerdem kénnen im Spielverlauf weitere Plattchen
zu Stapeln hinzugeflgt werden. In der Regel wer-

den sie verdeckt oben auf einen Stapel gelegt. Falls
ein neues Plattchen zu einem Stapel hinzugefugt
werden soll, dessen oberstes Plattchen bereits
aufgedeckt wurde, legt inr das neue Plattchen statt-
dessen verdeckt unter den Stapel.

Falls ein Spieleffekt besagt, dass ihr C.) zu einem
Stapel hinzufugen sollt und der Stapel dann mehr
als 4 Plattchen hatte, fugt inr nur so viele Plattchen
hinzu, bis der Stapel 4 enthalt. Die Ubrigen Plattchen
legt ihr verdeckt zurtick in den Vorrat. FUr jedes so
zuruckgelegte Plattchen erhalten alle jeweils 1 Angst.
Plattchen kénnen nur zu bereits bestehenden
Stapeln hinzugefugt werden. Falls ein Plattchen zu
einem Stapel hinzugefugt werden soll, der bereits
geleert wurde, fugt ihr einfach keine Plattchen hinzu.

Beispiel: Am Ende ihres Zuges zieht Nancy das Ereignis ,Die Ranken breiten sich aus”. Dadurch muss sie
1 (.) zu jedem Ranken-Stapel hinzufligen. Der Stapel im Westtunnel hat bereits 4 Plattchen. Der Stapel
im Osttunnel hat 1 Plattchen, das bereits aufgedeckt wurde. Der Stapel beim Nest wurde bereits geleert.
Nancy legt kein Plattchen auf den Stapel im Westtunnel, weil nicht mehr als 4 Plattchen auf einem Stapel
liegen durfen. Nancy legt das Plattchen verdeckt zurtick in den Vorrat und jeder Charakter erhalt 1 Angst.
Dann legt sie 1 Plattchen verdeckt unter den Stapel im Osttunnel, weil das oberste Plattchen bereits
aufgedeckt wurde. Nancy legt kein Plattchen auf das Ranken-Feld beim Nest, weil zu geleerten Stapeln

keine Plattchen hinzugefligt werden.
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GEGNER

Gegner bewegen sich uUber den Spielplan und
bringen euch in Gefahr. Du darfst Orte mit einem
oder mehreren Gegnern zwar betreten, aber deine
Bewegung endet dort sofort (auler ein Spieleffekt
besagt etwas anderes). Wenn du deinen Zug auf
einem Ort mit einem Gegner beginnst, darfst du
den Ort verlassen. Durch die Effekte von Ereignis-
karten (siehe S. 5) sorgen die Gegner dafur, dass ihr
Angst erhaltet, Aktionskarten ablegen musst oder
keine Aktionen ausfUhren durft (siehe S. 10).

Jede Staffel hat eigene Gegner. Der Demogorgon

und die Streifen werden in Staffel 1 verwendet, die
Demohunde in Staffel 2.

VERBUNDETENKARTEN

Verblindete sind Freunde, Familienmitglieder und
Bekannte, die ihr durch die Aktion REKRUTIEREN
gewinnen konnt (siehe S. 13). Wenn ihr eine neue
VerbUndetenkarte auf ein Feld fur Verbundeten-
karten legt, legt ihr die auf der Karte angegebene
Anzahl an @ auf das Levelfeld daneben. Jede
Staffel hat ein eigenes Set aus 8 Verbundeten.

Nachdem du eine:n VerbUndete:n rekrutiert hast,
legst du die Karte bis zum Ende der Partie unter dein
Charaktertableau. |hr konnt jeweils eine beliebige
Anzahl von Verbundeten rekrutieren. Ihr durft eure
Verbundetenkarten nicht tauschen. Die Effekte der
Verblindeten beziehen sich auf bestimmte Aktionen
oder Schritte oder sie sind dauerhaft aktiv.

Falls du von Angst

tiberwaltigt werden

wirdest, darfst du Barb aus
dem Spiel entfernen und F.

deinen Angstmarker auf das’ iFFCk*’
Start-Feld zuriicksetzen.

GEGENSTANDSKARTEN

Gegenstande sind nutzliche Objekte, die euch einen
Bonus auf den Aktionswert fur bestimmte Aktionen
geben (siehe S. 10). Gegenstande erhaltet ihr durch
die Aktion GEGENSTAND ERHALTEN (siehe S. 12).
Nachdem du einen Gegenstand erhalten hast, legst
du die Karte bis zum Ende der Partie unter dein
Charaktertableau. Du darfst maximal 2 Gegenstande
gleichzeitig haben. Wenn beide Gegenstande einen
Bonus auf die gleiche Aktion geben, kannst du sie
auch gleichzeitig einsetzen. Du darfst nur deine
eigenen Gegenstande nutzen (auRer ein Spieleffekt
besagt etwas anderes). |hr durft eure Gegenstande
nicht tauschen.

WAFFELN
+3 auf ELFIHELFEN

Bonus

ELFIS KRAFTE

Jede Kraft von Elfi hat ein eigenes Levelfeld. Durch
die Aktion ELFI HELFEN (siehe S. 13) kénnt ihr die
Plattchen entfernen und so ihre Krafte aktivieren.
Jeden dieser machtigen Effekte konnt ihr nur ein
Mal pro Partie aktivieren. Die @ neben der Kraft
werden zurlck in den Vorrat gelegt. Krafte ohne
Stapel konnen nicht aktiviert werden.

Name der Kraft ¢FFekt

PSIONISCHER SCHILD

= __Entfernt 1 Ereigniskarte
vom Ablagestapel
aus dem Spiel.

Name des
Gegenstands




SPIELAUFBAU FUR STAFFEL 1

1. Legt den Spielplan mit der Staffel-1-Seite nach
oben auf den Tisch.

2. Nehmt die Ereignis- und Verbundetenkarten far
Staffel 1 und mischt sie getrennt voneinander.
Legt sie als zwei verdeckte Stapel neben den
Spielplan. Lasst neben dem Ereigniskartenstapel
Platz fur einen Ablagestapel.

3. Nehmt die Gegenstands- und Aktionskarten und
mischt sie getrennt voneinander. Legt sie als
zwei verdeckte Stapel neben den Spielplan. Lasst
neben dem Aktionskartenstapel Platz fur einen
Ablagestapel.

4'. Mischt verdeckt alle @ mit Zahlen (ohne die
5 Demogorgon-Plattchen) und legt sie als Vor-
rat neben dem Spielplan bereit.

5. Nehmt7 zufallige @ aus dem Vorrat und mischt
sie verdeckt mit den 5 Demogorgon-Plattchen.
Legt diese 12 @ verdeckt in 3 Stapeln a 4 Platt-
chen auf die 3 Felder WILL RETTEN.

6. Legt auf die Levelfelder mit Zahlen (ELFI HELFEN,
LABOR UNTERSUCHEN, STREIFE und DEMO-
GORGON) die darauf angegebene Anzahl an
verdeckten @ Deckt dann immer das oberste
Plattchen der Stapel in Hawkins auf.

7. Zieht jeweils 1 Verbundetenkarte und legt sie
aufgedeckt auf die Verbundetenfelder Schule
und Haus der Byers. Legt dann die auf den Karten
angegebene Anzahl an verdeckten Plattchen in
Stapeln auf die Levelfelder daneben. Deckt dann
das oberste Plattchen der beiden Stapel auf.

8. Stellt den Demogorgon auf die Schule in der
Schattenwelt.

9. Steckt die Streife-Aufsteller in die StandflURe aus
Kunststoff. Stellt jeweils 1 Streife auf Burg Byers in
Hawkins und das Labor in der Schattenwelt.

10. Alle von euch:

e Wahle 1 Charakter und nimm dir die Figur,
das Charaktertableau und 1 Angstmarker.
Legt die nicht verwendeten Charaktere,
Charaktertableaus und Angstmarker zurtuick
in die Spielschachtel.

« Stelle deinen Charakter auf den Startort, der
auf seinem Charaktertableau angegeben ist.

e Lege den Angstmarker auf das Start-Feld
der Angstleiste auf dem Charaktertableau.

e Ziehe 5 Aktionskarten vom Aktionskartenstapel.

HINWEIS: Ziehe auBerdem 1 Gegenstandskarte vom
Gegenstandskartenstapel, falls du mit Lucas spielst.

11. Stellt Elfi auf das erste Feld der Ereignisleiste.




4.

WICHTIG! Die Demogorgon-Pléttchen werden in

SPIELAUFBAU FUR STAFFEL 2

Legt den Spielplan mit der Staffel-2-Seite nach
oben auf den Tisch.

Nehmt die Ereignis- und Verblundetenkarten fur
Staffel 2 und mischt sie getrennt voneinander.
Legt sie als zwei verdeckte Stapel neben den
Spielplan. Lasst neben dem Ereigniskartenstapel
Platz fur einen Ablagestapel.

Nehmt die Gegenstands- und Aktionskarten
und mischt sie getrennt voneinander. Legt sie
als zwei verdeckte Stapel neben den Spielplan.
Lasst neben dem Aktionskartenstapel Platz fur
einen Ablagestapel.

Mischt verdeckt alle @ mit Zahlen (ohne die
5 Demogorgon-Plattchen) und legt sie als Vor-
rat neben dem Spielplan bereit.

Staffel 2 nicht verwendet.

5. Legt auf die Levelfelder mit Zahlen (ELFI HELFEN,

LABOR UNTERSUCHEN, WILL RETTEN, RANKEN
ENTFERNEN im Westtunnel, DEMOHUNDE
und TOR SCHLIESSEN) die darauf angegebene
Anzahl an verdeckten @ Deckt dann immer
das oberste Plattchen der Stapel in Hawkins auf.

6. Zieht jeweils 1 Verbundetenkarte und legt sie

aufgedeckt auf die VerbUndetenfelder Schule
und Haus der Byers. Legt dann die auf den
Karten angegebene Anzahl an verdeckten Platt-
chen in Stapeln auf die Levelfelder daneben.
Deckt dann das oberste Plattchen der beiden
Stapel auf.

7. Stellt jeweils 1 Demohund auf die Osttunnel

und das Nest in der Schattenwelt. Stellt die bei-
den anderen Demohunde neben den Spielplan.

8. Alle von euch:

e Wahle 1 Charakter und nimm dir die Figur, das
Charaktertableau und 1 Angstmarker. Legt die
nicht verwendeten Charaktere, Charakter-
tableaus und Angstmarker zuruck in die Spiel-
schachtel.

« Stelle deinen Charakter auf den Startort, der
auf seinem Charaktertableau angegeben ist.
* Lege den Angstmarker auf das Start-Feld der

Angstleiste auf dem Charaktertableau.
» Ziehe 5 Aktionskarten vom Aktionskartenstapel.

HINWEIS: Ziehe auBerdem 1 Gegenstandskarte vom
Gegenstandskartenstapel, falls du mit Lucas spielst.

9. Stellt Elfi auf das erste Feld der Ereignisleiste.




SPIELABLAUF

Nachdem ihr euch fur eine Staffel entschieden und
das Spiel entsprechend aufgebaut habt, geht's los.
Wer zuletzt Fahrrad gefahren ist, macht den ersten
Zug. Danach seid ihr reihum im Uhrzeigersinn am Zug.

Wenn du am Zug bist, fUhrst du die folgenden vier
Schritte durch:

1. Bewegen

2. Aktion ausfuhren

3. Hand auffullen

4. Ereigniskarten ziehen

1. BEWEGEN

Um dich zu bewegen, brauchst du Bewegungs-
punkte. Auf deinem Charaktertableau steht dein
Bewegungswert. Zusatzlich kannst du 1 oder meh-
rere Aktionskarte(n) spielen, um deinen Bewegungs-
wert zu erhdhen. Zahle die Aktionspunkte der
gespielten Aktionskarten (falls du welche gespielt
hast) und deinen Bewegungswert zusammen. Die
Summe bestimmt, Uber wie viele durch StralRen
verbundene Orte du dich bewegen darfst. Lasse die
gespielten Aktionskarten neben deinem Charakter-
tableau liegen, um am Ende deines Zuges die Anzahl
der A\ zu ermitteln.

Du musst nicht alle Bewegungspunkte nutzen. Ubrige
Bewegungspunkte verfallen. Du darfst Aktionskarten,
die du fur die Bewegung gespielt hast, nicht mehr
fur die anschlieBende Aktion nutzen. Falls du dich
auf oder Uber einen Ort mit einem Gegner bewegst,
endet deine Bewegung dort sofort (aulRer ein Spiel-
effekt besagt etwas anderes). Ubrige Bewegungs-
punkte verfallen. Du darfst einen Ort mit Gegnern nur
verlassen, wenn du deinen Zug dort beginnst.

Sobald du den gewunschten Ort erreichst, keine
Bewegungspunkte mehr hast oder einen Ort mit
einem Gegner betrittst, fahrst du mit dem nachsten
Schritt fort.

HINWEIS: Du erhéltst fir jede entsprechend
beschriftete StraBe der Schattenwelt, uber die du
dich bewegst, 1 Angst.

Beispiel: Lucas beginnt seinen Zug auf der Polizei-
wache. Dort stehen auch Hopper, Mike und der
Demogorgon. Lucas moéchte zum Labor in der
Schattenwelt. Fiur den kiirzesten Weg wiirde er
3 Bewegungspunkte brauchen und keine Angst
erhalten. Allerdings steht auf dem Labor in Hawkins
eine Streife. Lucas mlusste dort seine Bewegung
vorzeitig beenden. Deshalb spielt er 2 Aktions-
karten: eine mit 1 Aktionspunkt und einem 5
sowie eine mit 2 Aktionspunkten und einem A.
Sein Gesamt-Bewegungswert betragt jetzt also 5:
1 Bewegungspunkt durch Lucas’ Charaktertableau
und 4 Bewegungspunkte durch die Aktionskarten
(3 Aktionspunkte + 1 Aktionspunkt durch das 5
weil er auf einem Ort mit anderen Charakteren
steht). Er entscheidet sich flir einen ldngeren Weg,
fur den er 4 der 5 Bewegungspunkte bendtigt. Er
erreicht das Labor in der Schattenwelt und erhélt
1 Angst, weil er sich lber eine entsprechend
beschriftete StralBe in der Schattenwelt bewegt hat.
Der tibrige Bewegungspunkt verfallt.

2. AKTION AUSFUHREN

Falls du die Bewegung auf einem Ort beendest, auf dem
kein Gegner steht, darfst du die Ortsaktion ausfuhren
(oder ELFI HELFEN, falls du Mike spielst). Durch Aktio-
nen erhaltst du Gegenstande, rekrutierst Verblndete,
senkst Angst, aktivierst Elfis Krafte uvm. Ortsaktionen
sind optional.

Falls du deine Bewegung auf einem Ort mit mind.
1 Gegner beendest, darfst du die Ortsaktion nicht
ausfihren. Dann musst du KAMPFEN (siehe S. 14).

Um eine Aktion auszufuhren, spielst du mind.
1 Aktionskarte. Dann zahlst du die Aktionspunkte
der gespielten Aktionskarte(n) und alle Bonuspunkte
durch Gegenstande, Verblndete und/oder Fahig-
keiten zusammen, um den Aktionswert zu ermitteln.
Lasse die gespielten Aktionskarten neben deinem
Charaktertableau liegen, um am Ende deines Zuges
die Anzahl der A\ zu ermitteln. Dann fihrst du die
Aktion aus (siehe S. 11).

Sobald du die Aktion abgeschlossen hast, fahrst du
mit dem nachsten Schritt fort.

3. HAND AUFFULLEN

Ziehe so viele Karten vom Aktionskartenstapel, bis
du wieder 5 Aktionskarten auf der Hand hast. Falls
nicht mehr gentigend Karten im Stapel sind, mischst
du den Ablagestapel sowie die gespielten Aktions-
karten neben deinem Charaktertableau (merke dir
die Anzahl der A\) in den Aktionskartenstapel und
bewegst Elfi auf der Ereignisleiste ein Feld nach
rechts. Dann fullst du weiter deine Hand auf.



4. EREIGNISKARTEN ZIEHEN

Am Ende deines Zuges ziehst du Ereigniskarten und
fuhrst die Effekte darauf aus. Um die Anzahl der
Ereigniskarten, die du ziehen musst, zu ermitteln,
zahlst du zuerst alle auf den gespielten Aktions-
karten (0-5). Aktionskarten, die du durch einen
Spieleffekt abgelegt hast, zahlen nicht dazu. Falls du
Effekte hast, mit denen du ignorieren darfst (z. B.
durch das Labor oder einen Verblndeten), ziehst du
sie nun ab. Schaue zum Schluss, wie viele Karten
du durch die Ereignisleiste (1-3) ziehen musst, und
zéhle die Anzahl der Ubrigen A\ hinzu.

Ziehe immer 1 Ereigniskarte vom Ereigniskartenstapel,
decke sie auf, fUhre ihren Effekt aus und lege sie auf
den Ablagestapel. Dann ziehst du die nachste usw.
Falls du die Ereigniskarte Ende des Tages ziehst, fuhrst
du ihren Effekt aus und mischst anschlielend den
Ablagestapel (inkl. Ende des Tages) in den Ereignis-
kartenstapel. Du ziehst keine weiteren Ereigniskarten.
Wenn du alle Ereigniskarten gezogen und
abgehandelt hast oder du die Ereigniskarte Ende
des Tages gezogen und abgehandelt hast, ist dein
Zug vorbei. Lege deine gespielten Aktionskarten
auf den Ablagestapel, falls du sie nicht schon im
Schritt Hand auffullen ablegen musstest. Dann ist
die nachste Person im Uhrzeigersinn an der Reihe.

WICHTIG! Immer wenn euch ein Spieleffekt
anweist, eine Karte aus dem Spiel zu entfernen, legt
ihr die Karte zurtick in die Spielschachtel. Die Karte
ist in dieser Partie nicht mehr verfligbar.

Beispiel: Lucas spielt 1 A wéhrend seiner
Bewegung und 1 wéhrend seiner Aktion. Elfi
steht auf dem zweiten Feld der Ereignisleiste. Er
muisste also 4 Ereigniskarten ziehen.

EREIGNIS-
LEISTE

1. zienc

Allerdings hat Lucas Officer Powell als Verbtindeten
und kann 1 ignorieren. Ein Feld beim Labor ist
auch schon frei, also kann er 1 weiteres A\ ignorieren.

;
-CFFICER Power il

Ignoriere 1 i

Dann zieht er nacheinander 2 Ereigniskarten und
fahrt ihre Effekte aus.

@ DEMOHUNDE ERSCHEINEN

Wenn ihr Staffel 2 spielt, kbnnen durch die Ereignis-
karten Demohunde erscheinen. Immer wenn ein
Demohund erscheint, bildet ihr 1 Stapel aus 3 @
auf einem leeren Demohund-Levelfeld und stellt
1 Demohund auf den angegebenen Ort. Wenn
bereits alle 4 Demohunde auf dem Spielplan stehen,
passiert nichts. Falls die Karte weitere Effekte hat,
fuhrst du sie trotzdem aus.

GEWINNEN
UND VERLIEREN

Stranger Things: Schattenwelt ist ein koopera-

tives Spiel, d. h. ihr gewinnt oder verliert gemeinsam.

Sobald ihr die folgenden Ziele erfullt habt, gewinnt ihr

die Partie:

o Ziel Staffel 1: Rettet Will, indem ihr alle WILL
RETTEN-Stapel leert.

o Zjel Staffel 2: Rettet zuerst Will, indem ihr alle
WILL RETTEN-Stapel leert, und schliel3t dann das
Tor, indem ihr den TOR SCHLIESSEN-Stapel leert.

Ihr verliert sofort, wenn mind. 1 Charakter von Angst
Uberwaltigt wird und/oder Elfi bereits auf dem
dritten Feld der Ereignisleiste steht und der Aktions-
kartenstapel neu gemischt werden muss.

AKTIONEN

Wahrend eurer Zuge fuhrt ihr Aktionen aus. Es gibt
zwei verschieden Aktionsarten:

AKTIONEN OHNE PROBE: Um eine solche Aktion
auszufuhren, musst du keine Probe ablegen.
AKTIONEN MIT PROBE: Um eine solche Aktion aus-
zufUhren, musst du eine Probe ablegen. Wenn du die
Probe nicht bestehst, erhaltst du Angst.

AKTIONEN OHNE PROBE

Es gibt 3 Aktionen auf dem Spielplan, fur die du keine
Probe ablegen musst, d. h. du darfst die Aktion ein-
fach ausfuhren, wenn du auf dem entsprechenden
Ort stehst und nicht KAMPFEN musst.

@ BERUHIGEN (+2)

Senke deine Angst um so viele Punkte, wie dein

Aktionswert betragt.

e Orte: Schrottplatz und Burg Byers in Hawkins (Staf-
fel 1), Kurbisfeld (Staffel 2). Auf dem Schrottplatz
erhaltst du +2 auf den Aktionswert fur diese Aktion.



@ GEGENSTAND ERHALTEN (+2)

Ziehe so viele Gegenstandskarten vom Gegenstands-

kartenstapel, wie dein Aktionswert betragt. Wahle

1 davon und mische die anderen zurtick in den Stapel.

o Orte: Alle Orte in Hawkins und das Labor in der
Schattenwelt. Auf der Hauptstralle erhaltst du
+2 auf den Aktionswert fur diese Aktion.

HINWEIS: Du darfst immer nur 2 Gegenstinde
gleichzeitig haben. Wenn du einen 3. Gegenstand
erhaéltst, musst du einen der 3 ablegen.

Beispiel: Nancy ist auf der HauptstraBBe. Sie spielt
1 Aktionskarte mit 3 Aktionspunkten und erhélt +2 auf
den Aktionswert durch den Ort. Sie zieht 5 Gegen-
standskarten und wahlt das Benzin. Die anderen Karten
mischt sie zurtick in den Gegenstandskartenstapel.

BENZIN
+2 auf KAMPFEN

@ INFOS SAMMELN
Wahle so viele Stapel, wie dein Aktionswert betragt. Decke jeweils das oberste @ auf.

e Ort: Polizeiwache (Staffel 1 und 2)

Beispiel: Hopper steht auf der Polizeiwache. Er spielt 2 Aktionskarten, die insgesamt einen Aktionswert von
3 haben.

PSIONISCHER STOSS
Entfernt 1 Streife
& vom Spielplan,

FREUNDSCHAFT i  TELEKINESE
® Setzt die Angstmarker # Legt 2 Demogorgon-
8 von 2 Charakteren auf Stapel ab.

das Start-Feld zuriick. -



AKTIONEN MIT PROBE

FUr diese Aktionen musst du eine Probe bestehen,
bevor du die Aktion ausfuhren darfst. Du bestehst die
Probe, wenn dein Aktionswert mind. genauso hoch
ist wie der Wert aller Plattchen im Stapel der Aktion.
Ansonsten scheitert die Probe und du erhaltst Angst.

So fuhrst du eine Aktion mit Probe aus:

1. Spiele Aktionskarten und zahle die Aktionspunkte
(+ Bonuspunkte) zusammen. Das ist dein Aktions-
wert.

2. Decke alle @ im Stapel auf und ermittle den
Stapelwert. Bei der Aktion TOR SCHLIESSEN wird
der Wert eventuell noch erhoht (siehe S. 15).

HINWEIS: Der Wert eines Demogorgon-Pléttchens
entspricht der Stapelanzahl auf der Demogorgon-
Feldgruppe (zwischen 0 und 8).

3. Vergleiche deinen Aktionswert mit dem Stapelwert:

o Ist er gleich oder héher: Die Aktion ist erfolgreich.
Lege alle @ des Stapels verdeckt zuruck in den
Vorrat. FUhre dann die Aktion aus.

o Ist er niedriger: Die Aktion ist nicht erfolgreich.
Du darfst die Aktion nicht ausfuhren. FUhre statt-
dessen folgende Schritte aus:

1. Du erhaltst die Differenz zwischen Aktionswert
und Stapelwert als Angst.

2. Drehe alle @ des Stapels wieder um, mische
sie und lege 1 zufalliges davon zurtick in den
Vorrat, ohne es aufzudecken.

3. Lege die Ubrigen Plattchen als verdeckten Sta-
pel zuruck auf inr Levelfeld.

WICHTIG! Falls im Stapel nur noch 1 @ ist, darfst
du die Aktion auch ausfiihren, wenn dein Aktions-
wert niedriger ist als der Stapelwert. Du erhaltst
trotzdem die Differenz als Angst. Dann legst du das
Plattchen verdeckt zurtick in den Vorrat.

Es gibt insgesamt 7 Aktionen mit Probe auf dem
Spielplan, jede mit mind. einem eigenen Stapel.
Diese werden im Folgenden beschrieben.

@ REKRUTIEREN

Wie viele Plattchen in dem Stapel neben dem Ver-

bundetenfeld liegen, wird durch die jeweilige Ver-

bundetenkarte festgelegt.

e Erfolg: Lege die Plattchen ab. Nimm dir die ent-
sprechende VerbUndetenkarte und lege sie unter
dein Charaktertableau. Du darfst den Effekt der
Karte ab sofort nutzen. Ziehe dann eine neue Ver-
bundetenkarte, lege sie aufgedeckt auf das leere
Verbundetenfeld und lege die darauf angegebene
Anzahl @ verdeckt auf das Levelfeld daneben.
Wenn der Verbundetenkartenstapel leer ist, kon-
nen keine weiteren Verbundeten rekrutiert werden.

e Orte: Schule und Haus der Byers in Hawkins (Staffel
lund?2)

@ ELFI HELFEN

Wahle 1 Kraft von Elfi mit Stapel (Krafte mit leerem

Levelfeld wurden bereits aktiviert).

¢ Erfolg: Lege die @ ab. Die gewahlte Kraft von Elfi
wird sofort aktiviert und kann in dieser Partie nicht
erneut aktiviert werden.

e Orte: Labor in der Schattenwelt (Staffel 1), Haus
der Wheelers in Hawkins (Staffel 1 und 2)

@ LABOR UNTERSUCHEN

Wahle 1 beliebigen Labor-Stapel.

e Erfolg: Lege die Plattchen ab. Fur jedes leere Level-
feld neben dem Labor in Hawkins durft ihr immer
1 A beim Schritt Ereigniskarte ziehen ignorieren
(siehe S. 11), egal wo ihr steht. Der Effekt gilt ab sofort.

e Orte: Labor in Hawkins (Staffel 1 und 2)

WICHTIG! Falls in deinem Zug durch den Effekt
einer Karte ein neuer Stapel auf einem leeren Level-
feld neben dem Labor gebildet wird, hat das auf
deinen laufenden Zug keine Auswirkung. Du ziehst
am Ende des Zuges so viele Ereigniskarten, als ware

das Feld noch leer.

@ WILL RETTEN

o Staffel 1: Jede Aktion WILL RETTEN hat genau
1 Stapel.

o Staffel 2: Wahle 1 beliebigen WILL RETTEN-Stapel
neben Hoppers Hdtte. Inr musst sie alle leeren,
bevor ihr die Aktion TOR SCHLIESSEN ausfuhren
durft.

e Erfolg: Lege die Plattchen ab. Um zu gewinnen,
musst ihr alle WILL RETTEN-Stapel leeren (siehe S. 11).

e Orte: Schule, Burg Byers und Haus der Byers in der
Schattenwelt (Staffel 1), Hoppers Hdtte in Hawkins
(Staffel 2)

WICHTIG! Die Demogorgon-Pléttchen in Staffel 1
werden nach dem Leeren eines Stapels ganz normal
verdeckt zurtick in den Vorrat gelegt. D. h. dass die
Demogorgon-Pléattchen, die zu Beginn der Partie nur
in den WILL RETTEN-Stapeln liegen, im Verlauf der
Partie in jedem neu gebildeten Stapel liegen kénnen.




@ KAMPFEN

Auf Orten mit mind. 1 Gegner musst du als Aktion
KAMPFEN. Du kampfst immer nur gegen 1 Gegner.
Wenn es mehr als 1 Gegner an deinem Ort gibt,
wahlst du 1 davon. Es gibt verschiedene Gegnerarten:

DEMOGORGON - STAFFEL 1

Wahle 1 beliebigen Demogorgon-Stapel. Falls

bereits alle Felder der Demogorgon-Feldgruppe

leer sind, musst du trotzdem KAMPFEN (spiele min-
destens 1 Aktionskarte).

o Erfolg: Lege die @ ab und bewege den Demo-
gorgon auf einen benachbarten Ort. Falls bereits
alle Felder der Demogorgon-Feldgruppe leer sind,
bewegst du den Demogorgon bis zu so viele Orte
weit, wie dein Aktionswert betragt. Der Demogor-
gon wird niemals besiegt, er bleibt immer auf dem
Spielplan.

STREIFEN — STAFFEL 1

Die Streifen haben genau 1 Stapel auf dem Spielplan.

e Erfolg: Lege die Plattchen ab und stelle die Streife
auf einen beliebigen Ort auf dem Spielplan. Lege
sofort wieder 4 @ verdeckt auf das Levelfeld.
Streifen werden niemals durch KAMPFEN besiegt,
aber mithilfe von Elfis Kraft Psionischer Sto8 konnt
inr 1 Streife vom Spielplan entfernen (siehe S. 13).

DEMOHUNDE — STAFFEL 2

Wahle 1 beliebigen Demohund-Stapel.

o Erfolg: Lege die Plattchen ab und entferne den
entsprechenden Demohund vom Spielplan.
Demohunde kénnen durch KAMPFEN und durch
Spieleffekte vom Spielplan entfernt werden, aber
es konnen auch jederzeit neue Demohunde durch
Spieleffekte erscheinen (siehe S. 11).

HINWEIS: Falls du zu Beginn des Schritts Aktion
ausfuhren auf einem Ort mit mind. 1 Gegner stehst,
musst du KAMPFEN. Falls du keine Aktionskarten
auf der Hand hast, betragt dein Aktionswert 0.

Beispiel: Hopper steht zu Beginn seines Zuges zusammen mit dem Demogorgon auf der Polizeiwache.
Er méchte sich nicht bewegen, deshalb muss er KAMPFEN. Er spielt 5 Aktionskarten, die insgesamt einen
Aktionswert von 9 haben.

Dann waéhlt er 1 Stapel auf der Demogorgon-Feldgruppe und deckt die Plattchen auf. Sie haben die Werte
1, 1, 3 und 4 (das Demogorgon-Symbol hat einen Wert von 4, weil auf der Demogorgon-Feldgruppe
4 Stapel liegen). Der Stapelwert betragt also 9. Seine Aktion ist somit erfolgreich!

Hopper legt die Plattchen ab und bewegt den Demogorgon auf den Schrottplatz.




@ RANKEN ENTFERNEN

Die Aktion RANKEN ENTFERNEN gibt es nur in

Staffel 2. Jede Aktion RANKEN ENTFERNEN hat

genau 1 Stapel.

e Erfolg: Lege die Plattchen ab. Das Entfernen der
Ranken hat keinen direkten Effekt, aber die Stapel
interagieren mit bestimmten Ereigniskarten und
der Aktion TOR SCHLIESSEN.

e Orte: Westtunnel, Nest und Osttunnel im Tunnel-
netz (Staffel 2)

@ TOR SCHLIESSEN

Die Aktion TOR SCHLIESSEN gibt es nur in Staffel 2
und kann erst ausgefuhrt werden, nachdem Will
gerettet wurde (siehe S. 13).

Zu dem gewohnlichen Stapelwert der Aktion rech-
net ihr die Anzahl der t@ auf den Ranken-Feldern
(0 bis 12) und die Anzahl der Demohunde auf dem
Spielplan (O bis 4).

e Erfolg: Inr gewinnt sofort die Partie (siehe S. 11).

e Ort: Das Tor im Tunnelnetz (Staffel 2)

Beispiel: Joyce steht auf dem Tor und fuihrt die Aktion TOR SCHLIESSEN aus. Sie weil3, dass der Wert des
obersten Plattchens 2 betragt, da es in einem friiheren Zug bereits aufgedeckt wurde. Sie spielt 4 Aktions-
karten, die einen Aktionswert von 8 haben. Durch ihren Verblindeten bekommt sie +2 auf den Aktionswert,
da auf ihren gespielten Aktionskarten 2 5 sind und Jonathan als Charakter auf ihrem Ort zahlt. Sie hat also
insgesamt einen Aktionswert von 10. Sie deckt die 4 @ vom Stapel auf. Der Stapelwert betragt 8.

£/ Mgiglich, nachdem L é
W et habt

Auf den Ranken-Feldern liegen insgesamt 4 @ und es ist noch 1 Demohund auf dem Spielplan. Der
Stapelwert betragt also insgesamt 13. Ihre Aktion ist leider nicht erfolgreich.

abglich, nachdem
prettet habt

Joyce erhélt 3 Angst, dreht die Plattchen des Stapels wieder um, mischt sie und legt 1 zufélliges Plattchen
davon zurtick in den Vorrat. Die tbrigen Plattchen legt sie als Stapel zurtick auf das Feld.
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- SPIELUBERSICHT -

Wahlt eine Staffel und baut das Spiel entsprechend auf. Dann geht'’s los.

SPIELZUG

Wenn du am Zug bist, fuhrst du die folgenden vier Schritte
durch:

1. Bewegen

2. Aktion ausfuhren

3. Hand auffullen

4. Ereigniskarte ziehen

B 1. BEWEGEN
Bewege dich Uber die mit StraRen verbundenen Orte.
® Die Summe aus dem Bewegungswert deines Charak-
ters und den Aktionspunkten gespielter Aktionskarten
bestimmt, Uber wie viele Orte du dich bewegen darfst.
e fFalls du dich auf oder Uber einen Ort mit einem
Gegner bewegst, endet deine Bewegung dort sofort
(aufRer ein Spieleffekt besagt etwas anderes).
e Du darfst einen Ort mit Gegner(n) nur verlassen, wenn
du deinen Zug dort beginnst.

@ 2. AKTION AUSFUHREN
Flhre die Ortsaktion an deinem Ort aus oder KAMPFE.
e Falls du die Bewegung auf einem Ort beendest, auf dem
kein Gegner steht, darfst du die Ortsaktion ausfuhren.
e fFalls du deine Bewegung auf einem Ort mit mind.
1 Gegner beendest, musst du KAMPFEN.

@ 3. HAND AUFFULLEN

Ziehe so viele Karten vom Aktionskartenstapel, bis du wie-
der 5 Aktionskarten auf der Hand hast.

B 4. EREIGNISKARTEN ZIEHEN

Die Anzahl der Ereigniskarten, die du ziehen musst, hangt
von der Anzahl der A\ deiner gespielten Aktionskarten
und von der Ereignisleiste ab. Ziehe immer 1 Ereigniskarte
und fuhre inren Effekt aus, bevor du die nachste ziehst.

Falls du Ende des Tages ziehst, fUhrst du den Effekt aus und
mischst den Ablagestapel in den Ereigniskartenstapel. Du
ziehst keine weiteren Ereigniskarten.

HINWEIS: Falls ein Spieleffekt besagt, dass ihr @ zu
einem Stapel hinzufiligen sollt und der Stapel dann mehr
als 4 Plattchen haétte, erhalt jeder Charakter fiir jedes tber-
schussige Plattchen 1 Angst.

AKTIONEN

AKTIONEN OHNE PROBE: Du musst keine Probe ablegen.
AKTIONEN MIT PROBE: Um eine Aktion mit Probe zu
bestehen, muss dein Aktionswert mind. genauso hoch
sein wie der Stapelwert.

1. Spiele Aktionskarten aus und ermittle den Aktionswert.
2. Ermittle den Stapelwert.
3. Vergleiche den Aktionswert mit dem Stapelwert:
¢ Gleich oder héher: Die Aktion ist erfolgreich. Lege
die Plattchen des Stapels ab und fuhre die Aktion aus.
e Niedriger: Die Aktion ist nicht erfolgreich. Du darfst
die Aktion nicht ausfUhren, sondern
1. erhaltst Angst in Hohe der Differenz zwischen
Aktionswert und Stapelwert,
2. mischst den Stapel und legst 1 zufalliges @ in
den Vorrat und
3. legst die Ubrigen Plattchen verdeckt als Stapel
zuruck auf das Levelfeld.

GEWINNEN UND VERLIEREN

Ihr gewinnt sofort,

STAFFEL 1: sobald ihr alle WILL RETTEN-Stapel geleert habt.

STAFFEL 2: sobald ihr den TOR SCHLIESSEN-Stapel geleert
habt, nachdem ihr alle WILL RETTEN-Stapel
geleert habt.

lhr verliert sofort,
e wenn mind. 1 Charakter von Angst Uberwaltigt wird.
e wenn Elfi bereits auf dem dritten Feld der Ereignis-
leiste steht und der Aktionskartenstapel neu gemischt
werden muss.




