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A VENGEFUL DEMON LURKS SET IT UP! (See the back of this game guide) PLAY! THE BOARD SPACES

IN THE UPSIDE DOWN!! . . _ How to win PROPERTIES
A dark force known as Vecna is opening Gates to the Upside Down in L f?ﬁzsg:r?lpse;ﬁ]zz be the Banker. The Banker’s in charge of: Move around the board buying as many properties There are three types of properties: locations, which come in color sets,
Hawkins and beyond! Spin the hand on Vecna’s ominous grandfather clock « Cassette Tapes ﬁzggst: mr:) l\:vr(;:ftﬂlec\llgglggur:]gs:nggi,nvfhcenﬁ;ﬁzusssthe transports, and restricted areas.
;?J:]';dtﬁ:tvxr;ex tcng?zzsoiatrtgg;/;?: ?;gtf:lTohs : ITs?EI ayae?%v?;]r%g: 2; J -Tltle.Deed cards grandfather clock to find out where Vecna has opened a Note: Locations are the only properties where Vecna
when all other players have gone bankrupt wins! * Auctions _ Gate to the Upside Down. Then race to close the Gates, can open Gates to the Upside Down, so only their
_ The Banker can play too but must keep their money separate from the Bank. or it could prove costly! If you’re the player with the Title Deed cards will ever be turned facedown.
Watch out! The game also ends if Vecna opens enough Gates so that every most money at the end of the game, you win!
location is in the Upside Down. Then all players lose! 2 Banker, give each player: Wi first? Unowned Properties
x5 Eachlola grerfJIlsl;JsottI; dice. (The clock symbol counts When you land on anu nowned property, you must
x1 (4 Place the Grandfather piay e e dy I - buy it or auction it. (9) If that property is in the Upside
<1 ': Clock Spinner here. ?r?ealezf?tm.) € highest rofler starts, and piay moves to Down, you can still buy it or auction it. But you can’t collect rent on
b x4 ! * that property until you pay to close its Gate. See CLOSING GATES.
ABOUT MONOPOLY: x2 i 5 Shuffle the Hellfire 1. Roll both dice. Did you roll ? Spin the hand Pay the price on the board space, and take the Title Deed card.
- : Club cards, and place on the clock and see what numbered color Don’t want to buy it? Auction it!
STRANGER THINGS? ! them facedown here. bar it points to. The matching location on the The Banker must auction it. Bidding starts at #410, and anyone can
, otal = #1500 “ .o . board is now in the Upside Down, whether it’s increase the bid by as little as #41. You don’t need to follow turn order,
VECNA'S MYSTERIOUS 4 ) ?:, gsgfg;;gir?:,;e?;geﬁg‘:ﬁ] ' i owned or not! Turn that location’s Title Deed and the Banker ends the auction when no player is willing to increase
GRANDFATHER ' here. ' | card facedown. See THE CLOCK SPINNER. the bid. The highest bidder pays the Bank. If no one wants to bid on the
CLOCK! H ' i property, that’s fine. No one pays anything, and the Title Deed stays with
The numbered color bars on the E i : At any point on your turn’ if you have any the Bank.
clock face correspond to numbered ! ! i locations in the Upside Down, you can pay Collect color sets! (see Contents page for color sets)
locations around the board. ; ' i to close their Gates. You may also be able When you own each location in a color set:
R 588 e Il oy i i : to protect your locations by adding cassette * You can double the rent for those locations!
one of the dice. When you ! | : tapes. See CLOSING GATES and CASSETTE * You may add cassette tapes and charge even more rent! By adding a cassette tape to a location, you can stop
roll that symbol, you must ! : i TAPES. Vecna from opening a Gate to the Upside Down there! See CASSETTE TAPES.
immediately spin the hand on the ! ; ! Owned Properties
clock. Whatever it points to is the ! : ;
location where Veci:la has opened ¢ ¢ 2. Move your token clockwise the number of spaces When you land on a property that someone else owns, the owner must ask you for rent. If they do, you must pay. If
. . r you rolled. (Remember, the clock symbol counts as , . , L) L. .
a Gate to the Upside Down. You must then turn that location’s Title a zero.) they don_t ask before the next player rolls the dice, you don’t have to pay! (&) If that property is in the Upside Down,
Deed card facedown to its Upside Down side. You can’t collect rent on : 20 t the rules of that pay nothing!
a location that you own if it is in the Upside Down—you must pay to F LA g'd ?ﬁg%rgARDaggA%l;zs € rules ot tha
close its Gate first. But you can do that any time on your turn. ;‘;33; :f“ doubles? Roll the (iice again, and take Locations Transports
another turn. ; ’ Pay the rent shown on the Pay rent based on the number of
Watch out! If you roll doubles location’s Title Deed card. transports the owner has.
3 times in a row, you must
immediately go to Jail! Do not
%IOW TO AS SEMBLE v HAND complete your third turn.
HE CLO CK e 7 4. cTi(::L:ar tt:rn ends, Pass the Restricted Areas
your left. _ _ . .
Remove the hand from the h (8 Put the dice by H ! There are two restricted areas: Rainbow Room and Demogorgon Pit. Roll the dice
plastic frame. If needed, use ~ the gameboard. i : to determine rent. If the owner has 1 restricted area, rent is 4x the dice roll. If the
an emery board or sandpaper 7 Each player choosesa  *==--- H : owner has 2 restricted areas, rent is 10x the dice roll.
to remove the excess plastic token and places it on GO. :
from the game pieces. Then :
assemble as shown. (6) Place the Title
Deeds faceup
next to their
matching board
spaces.
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ACTION SPACES

QOO

GO

When you pass or land on the GO space, collect #200 from the Bank.

Cerebro and Hellfire Club

Take the top card from the matching deck, and immediately do what it
says. Return it to the bottom of the deck when done.

Vecna’s Curse and Demobat Attack

Pay the Bank the amount shown on the space. You’ve either been put into
a nightmarish trance by Vecna, or a winged creature with razor-sharp
teeth is hungry. . .for you!

Free Parking
Relax! Nothing happens. You're searching for something important in the
archives at Hawkins Library.

Just Visiting

Don’t worry. If you land here, put your token in the Just Visiting section.
You're visiting Eleven, who was taken into custody shortly after an incident
at Rink-0-Mania.

Go to Jail

Move your token to the In Jail space immediately! Do not collect #4200 for
passing GO. Your turn is then over. You can still pay to close Gates at any
locations that you own, collect rent, bid during auctions, buy cassette tapes,
and trade while you are in Jail.

How do I get out of Jail?

You have 3 options:

1. Pay M50 at the start of your next turn, then roll and move as normal.
2. Use a Get Out of Jail Free card at the start of your next turn if you have one (or buy one from
another player). Put the card at the bottom of the appropriate deck, then roll and move.

3. Roll doubles on your next turn. If you do, you’re free! Use the roll to move, and that’s the end
of your turn. You can use up to 3 turns to try for doubles. If you don’t roll doubles by your third
turn in Jail, pay #450, and use your last roll to move.

THE CLOCK
SPINNER

The numbered color bars around the clock face
correspond to numbered locations on the board.
Whenever you roll the clock symbol on the die, you
must immediately spin the hand on the clock to find
out where Vecna is lurking!

What did you spin?

A location with its Title Deed

\[ location’s Title Deed facedown.

A location with its Title Deed

location’s Title Deed facedown.

Deed faceup.

- faceup Vecna has opened a Gate, so this
location is now in the Upside Down! Turn the

f- facedown Nothing happens—Vecna has

A location with a cassette tape

&—— Nothing happens—the power of music has
repelled Vecna’s threat! Keep the location’s Title

>

already opened a Gate at this location. Keep the

>

—

Watch out!

the game ends—and no one wins!

If Vecna opens enough Gates so that every location is in the Upside Down,

CLOSING GATES

When Vecna opens a Gate to the
Upside Down at any location,
immediately turn that location’s
Title Deed facedown. Until you
pay to close that Gate, no rent
may be collected on that location,
and no cassette tape may be
added to it.

If the location was unowned, it can still be bought
or auctioned. But the new owner must close the
Gate at that location before they can collect rent on
it or add a cassette tape to it.

To close the Gate at a location, the owner must
pay the Close Gate cost on the Title Deed card to
the Bank, and then turn the card faceup.

You can pay to close Gates at any locations that you
own any time on your turn.

CASSETTE
TAPES

As soon as you get a color set,
you can start adding cassette
tapes. You don’t have to wait for your turn—but
if Vecna has opened a Gate at the location where
you want to add a cassette tape, you must close its
Gate first.

To add a cassette tape, pay the Bank the cost on
the Title Deed card, and place a cassette tape on
the location. You can only have 1 cassette tape on
a location.

Once you have a cassette tape, that location is safe
because the power of music repels Vecna’s threat!

Not enough cassette tapes?

If multiple players want to buy the last cassette
tape, the Banker must auction it. Bids start at #410
and anyone can increase the bid by as little as #41.
You don’t need to follow turn order. Payment goes
to the Bank.

No cassette tapes left?
You can’t buy any until someone sells theirs back.

DEALS & TRADES

You can buy, sell, or trade property with other players at any
time.

You must sell all cassette tapes on a color set to the Bank
for half the cost before you can sell or trade a location. You
cannot sell or trade cassette tapes to another player.

Property can be traded for cash, other property, and/or
Get Out of Jail Free cards. The amount is decided by the
players making the deal.

HELP! I CAN’T PAY!

1. Try to raise money.

If you owe money and can’t pay, try to raise money by
selling cassette tapes back to the Bank for half the cost.

You can also sell properties (including those in the
Upside Down) back to the Bank for the amount shown
on their board spaces or to other players for an agreed-
upon price.

If any of those properties were in the Upside Down, their
Title Deeds remain facedown.

Any new owner may pay to close those Gates any time
on their turn.

. If you’re still in debt, you are bankrupt and out of
the game!

Do you owe another player?
Give them all your properties and any Get Out of Jail Free
cards.

If any of those properties were in the Upside Down, their
Title Deeds remain facedown.

The new owner may pay to close those Gates any time
on their turn.

Do you owe the Bank?

Return all your properties to the Bank by placing the
Title Deed cards next to their matching board spaces.
Any properties in the Upside Down remain facedown.

Return any Get Out of Jail Free cards to the bottom of
the appropriate deck.

THE END OF
THE GAME

The game ends immediately when there is only
one player left OR if Vecna opens enough Gates
so that every location is in the Upside Down.

If there is only one person left, that player
is the winner! But if every location is in
the Upside Down, no one wins!

TOP TIPS

To keep your game short and
sweet, don’t use house rules!
Always auction when someone doesn’t want to
buy the property they’ve landed on.

Never loan money to other players or make
deals not to charge each other rent.

Never put cash in the center of the board; you
don’t get a bonus for landing on Free Parking!




EIN RACHSUCHTIGER SPIELVORBEREITUNG siene riickseite der Spietanieitung) LOS GEHT'S DIE SPIELPLANFELDER
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@ Ein Soieler wird zum Bankhalt + Er kiimmert sich um: Ziel des Spiels BESITZTUMER
SCHATTENWELT ! .'3 p(lae |Zrc‘|N |rBzurkn anknatter ernannt. Erkummert sich um: Ziehe um den Spielplan und kaufe so viele Besitztiimer wie Es gibt drei Arten von Besitztiimern: Orte (in Farbgruppen),
. as Geld der ban maglich, wahrend der rachsiichtige Damon Vecna Chaos Transportmittel und Sperrgebiete.
Eine dunkle Macht names Vecna bffnet die Pforten in die Schattenwelt in * die Kassetten verursacht! Wiirfelst du das Uhrensymbol, musst du den Hinweis: Orte sind die einzigen Besitztiimer, an
Hawkins und dariiber hinaus! Dreht den Zeiger an Vecnas unheilbringender * Besitzrechtkarten Zeiger auf der Uhr drehen, um zu sehen, an welchem Ort ; "
. . . . ; : - : denen Vecna die Pforten zur Schattenwelt 6ffnen
Standuhr, um herauszufinden, wo die Pforten sind. Nun miisst ihr euch * Auktionen Vecna die Pforte zur Schattenwelt 6ffnen wird. Nun musst kann. Es miissen also nur die Besitzrechtkarten von
beeilen, um sie zu schlieBen und auf dem Weg Geld zu verdienen, indem Der Bankhalter darf selbst mitspielen, aber er muss sein Geld vom Geld der Bank getrennt halten. du dich beeilen, um die Pforte zu schlieBen, da es sonst : . i
. ’ _ e ; . kostspielig werden konnte! Hast du am Spielende das Orten auf die Schattenweltseite umgedreht werden.
ihr von euren Mitspielern Miete einkassiert. Wer als letzter Spieler noch ) ) ) meiste Geld. gewinnst du aas Spiell
Geld hat, wahrend alle anderen pleite sind, gewinnt! 2 Jeder Spieler erhélt als Startkapital: 9 e Freie Besitztiimer
Aber nehmt euch in Acht! Das Spiel endet auBerdem, sobald Vecna x5 ) _ Wer fangt an? Wenn du auf einem Besitztum landest, das noch
s0 viele Pforten gedffnet hat, dass jeder Ort auf dem Spielplan in der x1 4 Legt die Uhr hier ab. Jeder Spieler wirft beide Wiirfel. (Das Uhrensymbol zahit niemandem gehort, musst du es kaufen oder versteigern
Schattenwelt versinkt. Dann verlieren alle Spieler! x1 ' als Null.) Der Spieler mit dem hochsten Wurf beginnt. lassen. () Befindet sich dieser Ort in der Schattenwelt, kannst
x4 ! Danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn. du ihn trotzdem kaufen oder ersteigern. Allerdings darfst du keine Miete
! . verlangen, bis du die Pforte durch die Zahlung der Gebiihr geschlossen hast.
2 1 p
WAS IST ANDERS AN * x2 ! 5 Mischt die Hellfire Wenn du.am Zug bist S Lies im Abschnitt PFORTEN SCHLIESSEN nach.
MONOPOLY STRANGER I 1. Wiirfle mit beiden Wiirfeln. Hast du gewiirfelt? .. 5
i Clubkarten und legt . Du méchtest kaufen?
x1 1 ; . Dann drehe den Zeiger auf der Uhr und warte, auf Zahle den Preis. d f dem Spielolan steht. und ni dir dafiir di
THING S; : sie verdeckt hier ab. welchem nummerierten Farbbalken er stehen bleibt. ahle den Freis, der aut dem Spielpian stent, und nimm dir dafur die
. . (Summe = #41500) 3 Mischt die Cerebrokarten 1 : Der entsprechende Ort auf dem Spielplan ist nun in der entsprechende Besitzrechtkarte. )
VECNAS MYSTERIOSE ' und legt sie verdeckt hier i : Schattenwelt, unabhangig davon, ob er einen Besitzer Du méchtest nicht kaufen? Lasse es versteigern!
STANDUHR! i ab. ' ; hat oder nicht! Die Besitzrechtkarte dieses Ortes muss Der Bankhalter iibernimmt die Versteigerung. Gebote starten bei #4410
Die nummerierten Farbbalken auf H i ! nun umgedreht werden. Lies im Abschnitt DIE UHR nach. und bei jedem weiteren Gebot erhdht sich der Preis um jeweils #1.
dem Ziffernblatt der Uhr entsprechen E ! ! Jeder Spieler darf mitbieten, wobei die Reihenfolge der Spieler nicht
den nummerierten Orten auf dem ! ! H Du darfst wihrend deines Zugs jederzeit beachtet werden muss. Der Bankhalter beendet die Auktion, sobald kein
Spielplan. ! ! : bezahlen, wenn du Orte besitzt, die in der Spieler mehr das Gebot erhéhen mdchte. Der Hochstbietende bezahlt den gebotenen Betrag an die Bank und
Auf einem der Wiirfel befindet sich ! ! i Schattenwelt sind und die Pforte sg:hlieBen _ erhélt die Karte. Mochte niemand ein Gebot abgeben, dann bleibt die Besitzrechtkarte bei der Bank.
ein Uhrensymbol. Wiirfelst i i H "POC“‘ESt- AuBerdem .!(annst qu Qelne Orte _m|t Sammle Farbgruppen! (Die Farbgruppen findest du auf der Inhaltseite)
St (e e, s ol ! ' . einer Kassette beschiitzen. Lies im Abschnitt Wenn du alle Orte einer Farbe besitzt:
N ! : : PFORTEN SCHLIESSEN und KASSETTEN nach. enn du alle Orte einer Farbe besitzt _
sofort den Zeiger von Vecnas 1 6 ' e Kannst du die doppelte Miete fiir diese Orte kassieren!
Uhr drehen. Die Zahl, auf welcher der R ¢ . . - . .. e Kannst du Kassetten hinzufiigen und noch mehr Miete verlangen! Wenn du eine Kassette auf einen Ort legst
. ) - 2. Ziehe mit If felte Anzahl Fel ’
Zeiger stehen bleibt, entspricht dem irlleuigflzigdeerlsniz:]si’][z:r L?eul{ g;ﬁg;;’;ﬁr (?)aes UT]Zr:nsy?ngg: kannst du Vecna davon abhalten, dort die Pforte zur Schattenwelt zu dffnen. Lies im Abschnitt KASSETTEN nach.
Ort, an dem Vecna die Pforte zur Schattenwelt gedffnet hat. Du musst nun P ’ e
A, - . ) zahlt immer als Null.) Verkaufte Besitztiimer
die Besitzrechtkarte dieses Ortes auf ihre Schattenweltseite umdrehen. . . . . . . - . . - .
Fiir Orte in deinem Besitz. die sich in der Schattenwelt befinden. darfst 3. Auf w_elchem__ Fel_d bist du gelandet? Fiihre die Wenn du auf einem Besitztum landest, das einem Mitspieler gehdrt, muss der Besitzer die Miete von dir einfordern.
du keine Miete verlangen, Um die Pforte schiieBen zu kémnen m’usst du g\nwelsung fir dieses Feld aus. Lies im Abschnitt DIE Wenn der Besitzer dich nach der Miete fragt, musst du bezahlen. Fragt der Besitzer nicht nach der Miete, bevor der
. ' ) - . ’ PIELPLANFELDER nach. néchste Spieler gewiirfelt hat, musst du nichts bezahlen! () Befindet sich der Ort in der Schattenwelt, musst du
zuerst bezahlen. Dies kannst du jederzeit wahrend deines Zugs tun. Hast du einen Pasch gewiirfelt? Fiihre deinen Spielzug nichts bezghlen!g ’
normal durch, dann wiirfelst du noch
DIE UHR einmal und fiihrst einen weiteren Orte Transportmittel
Spielzug aus. Zahle die Miete, die auf der Die Miethdhe hangt davon ab, wie viele
ZUSAMMENBAUEN ZEIGER Achtung! Wer 3-mal Besitzrechtkarte des Ortes Transportmittel der Spieler besitzt.
\f nqphelnander einen Pasch steht.
Entfernt den Zeiger aus dem . ¢ wilrfelt, muss sofort ins
Kunststoffrahmen. Benutzt, — i : Gefangnis! Der dritte Zug wird
wenn ntig, eine Nagelpfeile 8 Legt die Wilrfel neben den : ! dann nicht mehr ausgefiihrt.
oder Sandpapier, um h Splelplan . . . : : 4, Pein Spielzug ist zu Ende. .
iiberschiissige Kunststoffteile ZIFFERNBLATT 7 Jeder Spieler nimmt sich -==--- . ! Ubergib die Wiirfel deinem Spe_rrgcbnete _ _ o
von den Spielteilen zu eine Spielfigur und stellt ! linken Nachbarn. Es gibt zwei Sperrgebiete: Rainbow Room und Demogorgon Pit. Wirf die Wiirfel
entfernen. Baut die Teile sie auf LOS. A ) erneut, um die Miete zu ermitteln. Wenn der Besitzer 1 Sperrgebiet hat, zahle ihm
dann 'e.'n der Abbild 6 Legt die deinen Wurf x 4. Besitzt der Spieler 2 Sperrgebiete, zahle ihm deinen Wurf x 10.
P ICITICERADDICUNTY Besitzrechtkarten
gezeigt, zusammen. neben die
entsprechenden
Felder des
RAHMEN ——> Spielplans.

(Fortsetzung auf der nachsten Seite)
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AKTIONSFELDER

LOS
Wenn du tber LOS gehst oder darauf landest, erhaltst du #4200 Taschengeld
von der Bank.

Cerebro und Hellfire Club

Ziehe die oberste Karte vom entsprechenden Stapel und fiihre sie sofort aus.
Danach wird die Karte unter den Stapel zurlickgesteckt.

Vecna’s Curse und Demobat Attack

Zahle den gezeigten Betrag an die Bank. Du wirst entweder von Vecna
in eine albtraumartige Trance versetzt oder eine gefliigelte Kreatur mit
rasiermesserscharfen Zdhnen macht Jagd ... auf dich!

Frei Parken
Entspann dich! Es passiert nichts. Du bist in den Archiven der Hawkins
Bibliothek auf der Suche nach etwas Wichtigem.

Nur zu Besuch

Keine Panik. Wenn du hier landest, stelle deine Figur einfach auf den ,,Nur zu
Besuch“-Bereich. Du besuchst Eleven, die nach einem Vorfall in Rink-0-Mania
festgenommen wurde.

Gehe in das Gefingnis

Stelle deine Spielfigur sofort in das Geféngnis! Kassiere keine #4200 fiir das
Uberqueren von LOS. Dein Zug ist danach beendet. Wéahrend du im Gefangnis
bist, darfst du trotzdem zahlen, um die Pforten an deinen Orten zu schlieen,
Miete von Spielern kassieren, bei Auktionen mitbieten, Kassetten kaufen und
tauschen bzw. handeln.

QOO

Wie komme ich aus dem Gefingnis frei?
Dafiir gibt es 3 Mdglichkeiten:
1. Zahle #50 am Anfang deines néchsten Zugs. Danach wiirfelst du und machst einen normalen Zug.

2. Spiele am Anfang deines néchsten Zugs eine ,,Du kommst aus dem Geféngnis frei“-Karte
aus, sofern du eine hast (oder du kaufst sie von einem Mitspieler). Lege die Karte unter den
entsprechenden Kartenstapel zuriick, wiirfle und ziehe.

3. Wiirfle im néchsten Zug einen Pasch. Wenn du das schaffst, bist du sofort frei! Mit diesem
Wiirfelwurf ziehst du direkt aus dem Geféngnis heraus. Dein Zug ist beendet. Du darfst 3 Runden
lang versuchen, einen Pasch zu wiirfeln. Wirfst du auch in der dritten Runde keinen Pasch, kaufst du
dich mit 4450 frei und ziehst mit deinem letzten Wurf aus dem Geféngnis heraus.

DIE UHR

Die nummerierten Farbbalken auf dem Ziffernblatt
der Uhr entsprechen den nummerierten Orten
auf dem Spielplan. Wiirfelst du das Uhrensymbol

musst du den Zeiger auf der Uhr drehen, um VT

herauszufinden, wo Vecna sein Unwesen treibt!

Wo ist der Zeiger stehen geblicben?

Ein Ort mit offen liegender
\[- Besitzrechtkarte Vecna dffnet eine Pforte

und dieser Ort ist nun in der Schattenwelt!
Drehe die Besitzrechtkarte dieses Ortes auf die
Schattenweltseite um.

>

Ein Ort mit umgedrehter
— Besitzrechtkarte Hier passiert gar nichts!
Vecna hat die Pforte an diesem Ort bereits
gedffnet. Die Besitzrechtkarte bleibt auf ihrer
Schattenweltseite liegen.

>

Ein Ort mit einer Kassette nichts
&—— passiert — die Macht der Musik hat Vecnas
Bedrohung abgewendet! Die Besitzrechtkarte
des Ortes bleibt aufgedeckt liegen.

—

Aufgepasst!
Schafft es Vecna, an allen Orten die Pforten in die Schattenwelt zu 6ffnen,
ist das Spiel zu Ende und niemand gewinnt!

PFORTEN
SCHLIESSEN

Wenn Vecna an einem Ort eine
Pforte in die Schattenwelt 6ffnet,
musst du die Besitzrechtkarte
dieses Ortes sofort auf die
Schattenweltseite umdrehen. Du
darfst keine Miete fiir diesen Ort
einziehen und keine Kassetten
hinzufiigen, bis du bezahlt hast,
um die Pforte zu schlieBen.

Hat der Ort noch keinen Besitzer kann er trotzdem
gekauft oder versteigert werden. Der neue Besitzer
muss jedoch erst die Pforte schlieBen, bevor er
Miete kassieren oder eine Kassette hinzufiigen
kann.

Um die Pforte eines Ortes zu schlieBen, muss
der Besitzer den Betrag zum SchlieBen der Pforte
auf der Besitzrechtkarte an die Bank zahlen.
Danach kann die Karte umgedreht werden.

Du kannst jederzeit wéhrend deines Zugs bezahlen,
um die Pforten an deinen Orten zu schlieBen.

KASSETTEN

Sobald du ein Farbset hast,

kannst du Kassetten kaufen und

auf deine Orte legen. Du musst

nicht warten, bis du wieder an
der Reihe bist. Wenn Vecna jedoch bereits die Pforte
an dem Ort gedffnet hat, dem du eine Kassette
hinzufiigen willst, musst du zunéchst bezahlen, um
sie zu schlieBen.

Um eine Kassette hinzuzufiigen, musst du den
Betrag auf der Besitzrechtkarte an die Bank zahlen
und eine Kassette auf den Ort legen. Auf einem Ort
darf immer nur 1 Kassette liegen.

Sobald du eine Kassette auf einen Ort gelegt hast
ist er sicher, denn die Macht der Musik wendet
Vecnas Bedrohung ab!

Nicht genug Kassetten?

Wenn mehrere Spieler die letzte Kassette kaufen
mdchten, wird sie versteigert. Das Anfangsgebot
betragt #410 und alle Spieler diirfen in Schritten
a #41 mitbieten. Die Spielreihenfolge muss dabei
nicht beachtet werden. Der Betrag geht an die
Bank.

Keine Kassetten mehr iibrig?
Du musst warten, bis andere Spieler ihre
zurtickverkaufen.

VERHANDELN &
TAUSCHEN

Du darfst Besitztiimer jederzeit von anderen Spielern kaufen,
selbst welche an sie verkaufen oder mit ihnen tauschen.

Vor dem Verkauf oder Tausch eines Ortes musst du alle
Kassetten auf der Farbgruppe zum halben Kaufpreis an
die Bank verkaufen. Du kannst keine Kassetten an andere
Spieler verkaufen oder mit ihnen tauschen.

Besitztiimer konnen gegen Bargeld verkauft, gegen andere
Besitztiimer getauscht und/oder gegen ,,Du kommst aus
dem Gefangnis frei“-Karten getauscht werden. Die Betrage
vereinbaren die beteiligten Spieler selbst.

HILFE! ICH BIN
PLEITE!

1. Versuche, an Geld zu kommen.

Wenn du deine Schulden nicht bezahlen kannst,
versuche dir durch den Verkauf von Kassetten an die
Bank zum halben Preis Geld zu beschaffen.

Du kannst auBerdem Besitztiimer (auch Orte in der
Schattenwelt) zum Betrag auf dem Spielplan an die
Bank oder zu einem frei vereinbarten Preis an einen
anderen Spieler verkaufen.

Die Besitzrechtkarten von Orten, die sich in der
Schattenwelt befinden, miissen umgedreht liegen
bleiben.

Der neue Besitzer kann die Zahlung zum SchlieBen der
Pforte wéhrend seines Zuges vornehmen.

2. Wenn du immer noch Schulden hast, bist du
bankrott und scheidest aus dem Spiel aus!

Schulden bei einem Mitspieler?
Ubergib ihm alle deine Besitztiimer und deine ,,Du kommst
aus dem Gefangnis frei“-Karte(n).

Die Besitzrechtkarten von Orten, die sich in der
Schattenwelt befinden, miissen umgedreht liegen
bleiben.

Der neue Besitzer kann die Zahlung zum SchlieBen der
Pforte wéhrend seines Zuges vornehmen.

Schulden bei der Bank?

Gib der Bank all deine Besitztiimer zuriick, indem du die
jeweiligen Besitzrechtkarten neben die entsprechenden
Spielplanfelder zuriicklegst. Die Besitzrechtkarten von
Orten in der Schattenwelt bleiben umgedreht liegen.

Stecke deine ,,Du kommst aus dem Gefangnis frei“-
Karte(n) unter den jeweiligen Kartenstapel zurtick.

DAS ENDE DES
SPIELS

Das Spiel endet, sobald nur noch ein Spieler
librig ist, ODER wenn Vecna es geschafft hat,
an allen Orten die Pforten zur Schattenwelt zu
offnen.

Ist nur noch ein Spieler iibrig, gewinnt
er das Spiel! Sind jedoch alle Orte in der
Schattenwelt, gewinnt niemand!

SUPERTIPPS

Verzichtet auf Hausregeln, damit
das Spiel kurz und knackig
bleibt!

Lasst Besitztlimer immer versteigern, wenn
Spieler zwar darauf landen, sie aber nicht
kaufen mdchten.

Verleiht niemals Geld an Mitspieler und
vereinbart nicht, euch gegenseitig keine Miete
zahlen zu miissen.

Legt niemals Geld in die Mitte des Spielplans.
Ihr erhaltet keinen Bonus, wenn ihr auf ,Frei
Parken“ landet!




{UN VENGATIVO DEMONIO
ACECHA EN EL MUNDO DEL
REVES!

[ ]
ijUna fuerza oscura conocida como Vecna esta abriendo Puertas hacia
el Mundo del Revés en Hawkins y mas alla! Haz girar la manecilla del
siniestro reloj del abuelo de Vecna para saber donde estan esas Puertas,
y luego aprestirate a cerrarlas. Gana dinero durante la partida cobrando
alquileres a otros jugadores. El tltimo jugador que tenga dinero cuando
todos los demas se hayan quedado en bancarrota jes el ganador!
jAtencion! La partida también termina si Vecna abre suficientes Puertas

para que todos los lugares estén en el Mundo del Revés. Entonces, jtodos
los jugadores pierden la partida!

:EN QUE SE DIFERENCIA
MONOPOLY: STRANGER

THINGS?

{EL MISTERIOSO RELOJ
DEL ABUELO DE VECNA!!
Las barras de color numeradas
alrededor de la esfera del reloj
corresponden a lugares numerados del
tablero.
Hay un simbolo de reloj
en una cara de los dados.
Cuando saques ese simbolo,
debes hacer girar inmediatamente la
manecilla del reloj. Lo que apunte es
el lugar donde Vecna ha abierto una Puerta hacia el Mundo del Revés. A
continuacion, debes poner la tarjeta de Titulo de Propiedad de ese lugar
boca abajo para mostrar que esta en el Mundo del Revés. No puedes
cobrar el alquiler de un lugar que te pertenece si esta en el Mundo del
Revés. Para cobrarlo, primero debes pagar para cerrar su Puerta, y
puedes hacerlo en cualquier momento durante tu turno.

COMO MONTAR
EL RELOJ

Retira la manecilla del marco
de plastico. Si es necesario,
utiliza una lima o papel de
lija para eliminar el exceso de
plastico de las piezas. Luego,
monta como se muestra.

r MANECILLA

N

PREPARACION (Mira al dorso de estas instrucciones)

1 Elegid a alguien para que sea el Banquero. El Banquero se encarga de:

¢ El dinero de la Banca

¢ Los Casetes

e Las tarjetas de Titulo de Propiedad
e | as subastas

El banquero también puede jugar, pero debe mantener su dinero separado del de la Banca.

2 El Banquero entrega a cada jugador:

x5

x1
x1

X4
x2

x2
x1

3 Baraja las cartas de
Cerebro y coldcalas
boca abajo aqui.

(Total = #41500)

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
¢

8 Coloca los dados junto
al tablero.
{7 Cada jugador elige un
pedn y lo coloca en la
casilla de SALIDA.
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4 Coloca la Ruleta Reloj del

@ ==

Abuelo aqui.

'S Baraja las cartas
de Hellfire Club
y coldcalas boca

;JUEGA!

Coémo ganar

Recorre el tablero comprando tantas propiedades

como puedas, mientras Vecna, el vengativo demonio,
siembra el caos. Si sacas el simbolo del reloj, haz girar la
manecilla del reloj para saber donde ha abierto Vecna
una Puerta hacia el Mundo de Revés. Luego, aprestrate
a cerrar la Puerta, jo podria costarte caro! Si eres el
jugador con mas dinero al final de la partida, jganas la
partida!

¢Quién empieza?

Cada jugador tira los dos dados. (El simbolo del reloj
cuenta como un cero). Quien saque el niumero mas alto
empieza, y la partida contintia hacia la izquierda.

En tu turno
1. Tira los dos dados. ;Has sacado(
la manecilla del reloj y mira a qué barra de color

abajo aqui. numerada apunta. El lugar del tablero que coincida
: con el numero de la barra esta ahora en el Mundo
E del Revés, tanto si tiene duefio como si no. Coloca
! la tarjeta de Titulo de Propiedad de ese lugar boca
! abajo. Mira LA RULETA RELOJ.
‘ En cualquier momento de tu turno si
i tienes lugares en el Mundo del Revés, puedes
! pagar para cerrar sus Puertas. También
! puedes proteger tus lugares afadiendo
' Casetes. Mira CASETES Y CERRAR PUERTAS.
¢
2. Avanza tu pedn ese mismo niimero de casillas en la
direccion de la flecha. (Recuerda, el simbolo del reloj
cuenta como un cero).
3. ¢Donde has caido? Haz lo que indique la casilla. Mira
LAS CASILLAS DEL TABLERO.
¢Has sacado dobles? Vuelve a tirar los dados y juega
otra vez.
jCuidado! Si sacas dobles 3
veces seguidas, jdebes ir a la
Carcel! No completes tu tercer
turno.
T 4. Tu turno finaliza. Pasa los
! dados al jugador de tu
! izquierda.
6 Coloca las tarjetas

de Titulo de
Propiedad boca
arriba junto a sus
correspondientes
casillas del tablero.

LAS CASILLAS DEL TABLERO

PROPIEDADES
Hay tres tipos de propiedades: lugares, que se presentan en grupos de
color, transportes y areas restringidas.

Nota: Los lugares son las tnicas propiedades en
las que Vecna puede abrir Puertas hacia el Mundo
del Revés, por lo que solo sus tarjetas de Titulo de
Propiedad se pueden poner boca abajo.

Propiedades sin dueno

Cuando caigas sobre una propiedad que no tenga

dueiio, debes comprarla o subastarla. (0)Aunque

esa propiedad esté en el Mundo del Revés, puedes comprarla o

subastarla. Sin embargo, no puedes cobrar el alquiler de esa propiedad

hasta que pagues para cerrar su Puerta. Mira CERRAR PUERTAS.
¢Quieres comprarla?
Paga el precio mostrado en esa casilla del tablero y coge su tarjeta de Titulo de Propiedad.
:No quieres comprarla? ;Subdstala!
Entonces el Banquero debe subastarla. La puja empieza con #410, y
cualquiera puede incrementar la puja en un minimo de #41. No hace
falta sequir el orden de turno y el Banquero da por finalizada la subasta
cuando ningun jugador quiera aumentar la puja. El mejor postor gana
la subasta y paga a la Banca. Si nadie quiere pujar por la propiedad, no
pasa nada. Nadie paga y el Titulo de Propiedad se queda en la Banca.

;Consigue grupos de color! (Mira la pagina de Contenido para mas informacion

sobre los grupos de color)

Cuando poseas todos los lugares de un grupo de color:

¢ iPuedes doblar el alquiler de esos lugares!

¢ Puedes anadir Casetes y cobrar un alquiler mayor! Si afiades un Casete a un lugar, puedes impedir que Vecna
abra alli una Puerta hacia el Mundo del Revés. Mira CASETES.

Propiedades con dueno
Cuando caigas sobre una propiedad de otro jugador, este debe pedirte que le pagues el alquiler. Si lo hace, debes
pagarle. Si no te pide que le pagues antes de que el siguiente jugador haya tirado los dados, jno tienes que pagarle!

(©) Si esa propiedad esta en el Mundo del Revés, jno pagas nada!

Lugares

Paga el alquiler mostrado
en la tarjeta de Titulo de
Propiedad.

Transportes
El alquiler depende de la cantidad de
transportes que tenga el duefio.

Areas Restringidas

Hay dos Areas Restringidas: La Habitacion del Arcoiris y el Foso de Demogorgon.
Tira los dados para determinar el alquiler. Si el duefio tiene 1 Area Restringida,
el alquiler es 4 veces lo que salga en los dados. Si el duefio tiene 2 Areas
Restringidas, el alquiler es 10 veces lo que salga en los dados.

(Continua en la pagina siguiente) 11
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CASILLAS DE ACCION

SALIDA

Cuando caigas o0 pases por la casilla de SALIDA, cobra #4200 de la Banca.

Cerebro y Hellfire Club

Coge la carta de arriba del monton correspondiente y sigue las
instrucciones inmediatamente. Luego devuelve la carta a la parte inferior
del monton.

La Maldiciéon de Vecna y Ataque de Demobat
Paga a la Banca la cantidad mostrada en la casilla. O bien Vecna te ha
puesto en un trance de pesadilla, o bien una criatura alada con dientes
afilados tiene hambre... de ti.

Parking Gratuito
iRelajate! No pasa nada. Estas buscando algo importante en los archivos
de la Biblioteca de Hawkins.

Solo Visitas

No te preocupes. Si caes aqui, simplemente coloca tu pedn en la seccion de
Solo Visitas. Estas visitando a Eleven, que fue detenida poco después de un
incidente en Rink-0-Mania.

Ve ala Carcel

iMueve tu peon inmediatamente a la casilla de Carcel! No puedes cobrar
#200 por pasar por la casilla de SALIDA. Tu turno finaliza. Mientras estés
en la Carcel, si que puedes pagar para cerrar Puertas de lugares, cobrar
alquileres, participar en subastas, comprar Casetes y hacer tratos.

QOO

:Como puedo salir de la Carcel?
Tienes 3 opciones:
1. Pagar #50 al comienzo de tu siguiente turno, luego tira los dados y mueve como siempre.

2. Usar una carta de Quedas libre de la carcel al comienzo de tu siguiente turno, si tienes una
(o comprar una a otro jugador). Coloca la carta en la parte inferior del monton correspondiente,
después tira el dado y mueve como siempre.

3. Sacar dobles en tu siguiente turno. Si lo haces, jeres libre! Usa el numero obtenido en los
dados para moverte, y aqui finaliza tu turno. Puedes intentar sacar dobles durante 3 turnos. Si
después de haber esperado durante tres turnos no has conseguido sacar dobles, paga #50, y
mueve tu pedn de acuerdo con tu tltima tirada.

12

LARULETA RELOJ

Las barras de color numeradas alrededor de la
esfera del reloj corresponden a lugares numerados
del tablero. Cada vez que saques el simbolo del reloj :
en el dado, deberas hacer girar inmediatamente la ]
manecilla del reloj para saber donde se esconde
Vecna.

:Qué has sacado en la ruleta?

Un lugar con su Titulo de
£- Propiedad boca arriba Vecna ha

abierto una Puerta, por lo que este lugar esta
ahora en el Mundo del Revés. Da vuelta al Titulo
de Propiedad del lugar.

—

Un lugar con su Titulo de
~ Propiedad boca abajo No pasa nada.
Vecna ya ha abierto una Puerta en ese lugar.
Mantén el Titulo de Propiedad del lugar boca

abajo.

>

Un lugar con un Gasete No pasa nada.
&—— iEl poder de la musica ha ahuyentado a Vecna!
Mantén el Titulo de Propiedad del lugar boca
arriba.

—

i Cuidado!
Si Vecna abre suficientes Puertas para que todos los lugares estén en el
Mundo del Revés, la partida termina y nadie gana.

CERRARPUERTAS

Cuando Vecna abra una Puerta al
Mundo del Revés en cualquiera
de los lugares, se debe colocar
inmediatamente boca abajo el
Titulo de Propiedad de ese lugar.
Hasta que no se pague para
cerrar esa Puerta, no se podra
cobrar alquiler en ese lugar ni
afadir ningun Casete al mismo.

Se puede comprar o subastar un lugar que no
tenga duefio. Pero el nuevo duefio debe cerrar la
Puerta de ese lugar para poder cobrar el alquiler o
afadir un Casete a ese lugar.

Para cerrar la Puerta de un lugar, el propietario
debe pagar a la Banca el precio mostrado en la
tarjeta de Titulo de Propiedad, y luego poner la
tarjeta boca arriba.

Puedes pagar para cerrar las Puertas de lugares en
cualquier momento de tu turno.

CASETES

Tan pronto como consigas un

grupo de color completo, puedes

empezar a afiadir Casetes. No

tienes que esperar a tu turno. Si
Vecna ha abierto una Puerta en el lugar en el que
quieres afiadir el Casete, debes cerrar su Puerta
primero.

Para aiiadir un Casete, paga a la Banca el precio
mostrado en la tarjeta de Titulo de Propiedad y
coloca un Casete en el lugar correspondiente. Solo
puedes tener 1 Casete por lugar.

Una vez afiadido el Casete, ese lugar estara a salvo
porque el poder de la musica ahuyenta a Vecna.

¢Hay escasez de Casetes?

Si varios jugadores quieren comprar el Ultimo
Casete, el Banquero debe subastarlo. Las

pujas empiezan con #410, y cualquiera puede
incrementar la puja en un minimo de #41. No hace
falta sequir el orden de turno. El pago se entrega a
la Banca.

¢No hay Casetes?
No puedes comprar ninguno hasta que algtn
jugador venda el suyo.

TRATOSE
INTERCAMBIOS

Puedes comprar, vender o negociar propiedades con otros
jugadores en cualquier momento.

Debes vender todos los Casetes de un grupo de color

a la Banca antes de vender o intercambiar un lugar del
mismo. No puedes vender ni intercambiar Casetes con
otro jugador.

Las propiedades pueden intercambiarse por dinero, por
otras propiedades o por cartas de Queaas /ibre g€ la
Carce/ La cantidad se decide entre los jugadores que
hacen el trato.

;AYUDA! ;NO PUEDO
PAGAR!

1. Intenta conseguir dinero.
Si debes dinero y no puedes pagar, intenta conseguir

dinero vendiendo Casetes a la Banca por la mitad de su

precio.

También puedes vender propiedades (incluidas aquellas

que estan en el Mundo del Revés) a la Banca por el
precio mostrado en sus casillas del tablero, o a otros
jugadores por un precio acordado.

Si algunas de esas propiedades estan en el Mundo
del Revés, sus Titulos de Propiedad permanecen boca
abajo.

El nuevo duefio puede pagar para cerrar esas Puertas
en cualquier momento de su turno.

. Si sigues teniendo deudas, jestas en bancarrota

y quedas eliminado de la partida!

¢Debes a otro jugador?
Entrégale todas tus propiedades y tus cartas de Quedas
Hre ae /a Carcel.

Si algunas de esas propiedades estan en el Mundo

del Revés, sus Titulos de Propiedad permanecen boca

abajo.

El nuevo duefio puede pagar para cerrar esas Puertas
en cualquier momento de su turno.

¢Debes a la Banca?

Devuelve a la Banca todas tus propiedades colocando

las tarjetas de Titulo de Propiedad junto a sus

correspondientes casillas del tablero. Si alguna de esas
propiedades esta en el Mundo del Reveés, sus Titulos de

Propiedad permanecen boca abajo.

Devuelve tus cartas de Queaas /ibre de /a cdree/a la
parte inferior del montdn correspondiente.

EL FINALDE LA
PARTIDA

La partida termina cuando solo queda un
jugador O si Vecna abre suficientes Puertas para
que todos los lugares estén en el Mundo del
Revés.

Si solo queda un jugador, jese jugador es
el ganador! Pero si todos los lugares estan
en el Mundo del Revés, jnadie gana!

CONSEJOS

Para que la partida sea cortay
divertida, jno uses reglas caseras!
Celebra una subasta siempre que alguien no

quiera comprar la propiedad sobre la que ha
caido.

Nunca prestes dinero a otros jugadores ni hagas
tratos de no cobrarse mutuamente un alquiler.

Nunca coloques dinero en el centro del tablero;
ino recibes bonificacion por caer en Parking
gratuito!




UM DEMONIO VINGATIVO
ESTA AESPREITANO
MUNDO INVERTIDO.

Uma forca das trevas conhecida como Vecna esté abrindo portoes para o
Mundo Invertido em Hawkins e além! Os jogadores devem girar o ponteiro
do sinistro relégio de péndulo de Vecna para descobrir onde estao os
portdes, depois correr para fecha-los - e ganhar dinheiro ao longo do
caminho cobrando aluguel de outros jogadores. 0 ultimo jogador que tiver
dinheiro quando todos os outros jogadores falirem, é o vencedor!

Atencao! 0 jogo também termina se Vecna abrir portoes suficientes para
que todas as localidades estejam no Mundo Invertido. Entdo todos os
jogadores perdem!

QUAIS AS NOVIDADES QUE
MONOPOLY: STRANGER
THINGS TRAZ?

O MISTERIOSO
RELOGIO DE PENDULO
DE VECNA!
As barras de cores numeradas no
mostrador do reldgio correspondem
a localidades numeradas ao redor do
tabuleiro.
Ha um simbolo de relégio em
um dos dados. Ao sair este
simbolo no dado, o jogador deve girar
imediatamente o ponteiro do reldgio. 0
que quer que ele aponte é a localidade
onde Vecna abriu um portao para o Mundo Invertido. O jogador deve
entdo virar a carta de Titulo de Propriedade dessa localidade para baixo,
mostrando o Mundo Invertido dela. O proprietario nao pode cobrar aluguel
em uma localidade se estiver no Mundo Invertido - é preciso pagar para
fechar o portao primeiro. O proprietario pode fazer isso a qualquer
momento da jogada dele.

COMO MONTAR
O RELOGIO

Remover o ponteiro do
suporte plastico. Se for
necessario, utilizar uma lixa
para remover o plastico em
excesso das pecas do jogo.
Montar conforme

a ilustracao.

r PONTEIRO

N

MOSTRADOR

MOLDURA ——>

PREPARACAO! (Ver o verso deste folheto de regras)

1 0s jogadores devem escolher alguém para ser o banqueiro, que ficara responsavel por:

¢ Cuidar do dinheiro do banco
e Fitas Cassete

e Titulos de Propriedade

e eildes

0 banqueiro também pode jogar, mas deve manter o seu dinheiro separado do dinheiro do banco.

2 0 banqueiro da a cada jogador:

x5

x1
x1

X4
x2

x2
x1

(Total = #41.500) 3 Baralhar as cartas da

para baixo aqui.

@~ e ———————

(8 Colocar os dados
perto do tabuleiro.
7 Cada jogador escolhe um
pedo e coloca-o na CASA
DE PARTIDA.
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Posicionar a roleta
Reldgio de Péndulo aqui.

'S Baralhar as cartas
Hellfire Club e coloca-
las viradas para

baixo aqui.

@ -mmm e —————————

' Colocar as

cartas Titulo

de Propriedade
viradas para cima
ao lado do espaco
correspondente.

COMO JOGAR!

O vencedor

0 jogador move-se pelo tabuleiro comprando 0 maximo
de propriedades que puder enquanto o demonio
vingativo, Vecna, causa o caos! Se o jogador lancar

no dado o simbolo do reldgio, deve girar o ponteiro do
relégio de péndulo para descobrir onde Vecna abriu

um portdo para o Mundo Invertido. E preciso correr
para fechar os portoes, ou pode ser perigoso demais!

0 jogador com mais dinheiro no final do jogo é o
vencedor!

%em joga primeiro?
Cada jogador lanca os dois dados. Quem lancar o valor
mais alto é o primeiro a jogar.

Na tua vez de jogar

1. Lancar os dois dados. Lancaste (
o ponteiro do reldgio e ver para qual barra
de cores numerada ele aponta. A localidade
correspondente no tabuleiro agora esta no
Mundo Invertido, seja alguém proprietario ou
nao! Virar a carta de Titulo de Propriedade dessa
localidade para baixo. Ver ROLETA DE RELOGIO.

A qualquer momento durante a sua
jogada, se o jogador tiver alguma localidade
no Mundo Invertido, ele pode pagar para
fechar os portoes. 0 proprietario também
pode proteger as suas localidades
adicionando fitas cassete. Ver FECHAR
PORTOES e FITAS CASSETE.

2. 0 jogador move o pedo no sentido horario o nimero
de espacos langado nos dados. (0 simbolo de relégio
vale zero.)

3. Os jogadores devem seguir as instrucoes do espaco
no tabuleiro no qual pararam. Ver ESPACOS DE
TABULEIRO.

Lancaste um doble? O jogador
deve mover o pedo, langar os
dados novamente e mover o
pedo mais uma vez.

Cuidado! Se lancar 3

dobles seguidos, o jogador

nao move o peao e vai
diretamente para a prisao.

4. A jogada acabou. Passar

os dados ao jogador
a esquerda.

ESPACOS DO TABULEIRO

PROPRIEDADES

Existem trés tipos de propriedades: Localidades (que vém com cores
diferentes), Transportes e Areas Restritas.

Observacgao: Localidades séo as tnicas
propriedades onde Vecna pode abrir portdes para o
Mundo Invertido, entdo apenas as cartas Titulo de
Propriedade serao viradas para baixo.

Propriedades Sem Dono

Quando o jogador parar em uma propriedade

sem dono, deve compra-la ou leilod-la. (©) Se essa

propriedade estiver de cabega para baixo, o jogador ainda podera

compra-la ou leiloa-la, mas nao podera cobrar o aluguel dessa propriedade

até pagar para fechar o portéo. Ver FECHAR PORTOES.

ueres comprar?

Pague o valor indicado no tabuleiro e receba o Titulo de propriedade correspondente.
Nao quer comprar? A propriedade deve ser leiloada!
0 Banqueiro deve leiloar a propriedade. O valor inicial do leilao é #410, e
qualquer jogador pode dar um lance de #41 ou mais. Nao é necessario
seguir a ordem de jogo, e o Banqueiro pode cancelar o leilao se nenhum
jogador aumentar o valor inicial. O jogador que der o maior lance deve
pagar o valor ao Banco. Se ninguém quiser arrematar a propriedade, ndo
tem problema. O leildo é cancelado e o titulo de propriedade permanece
no Banco.

Adquirir conjuntos de cor! (Ver Componentes para mais detalhes sobre os conjuntos de cor)

Quando possuires todas as Localidades de um grupo de cor:

¢ Receberas rendas a dobrar para estas Localidades!

¢ (0 proprietario pode adicionar fitas cassete e cobrar ainda mais aluguel! Ao adicionar uma fita cassete a uma

localidade, o proprietario pode impedir que Vecna abra um portao para o Mundo Invertido na localidade! Ver FITAS
CASSETE.

Propriedades com Dono
Ao parar em uma propriedade com dono, o proprietario deve cobrar o aluguel. Se ele cobrar, vocé deve pagar. Se ele
esquecer de cobrar antes do proximo jogador lancar os dados, vocé néo precisa pagar! () Se a propriedade estiver
no Mundo Invertido, ndo pague nada!

Localidades Transportes

Pague o valor da renda Pague a renda de acordo com a
indicado na respetiva carta quantidade de transportes que o
de Titulo de Propriedade da proprietario eventualmente possua.
localidade.

Areas Restritas

Existem duas areas restritas: Rainbow Room e Demogorgon Pit. Lancar os dados
para determinar o aluguel. Se o proprietario tiver 1 area restrita, o aluguel é 4x o
valor dos dados. Se o proprietario tiver 2 areas restritas, o aluguel ¢ 10x o valor dos
dados.

(Continua na proxima pagina) 15
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ESPACOS DE ACAO

CASA DE PARTIDA
Ao passar ou parar na CASA DE PARTIDA, o jogador recebe #4200
do banco.

Cerebro e Hellfire Club

Pegar na primeira carta do baralho correspondente e seguir as suas
instrugdes. Colocar a carta no fundo do baralho depois de usa-la.

Maldicao de Vecna e Ataque do Demobat

Pagar ao banco o valor indicado no espaco. Ou vocé foi colocado em um
transe de pesadelo por Vecna, ou uma criatura alada com dentes afiados
esta faminta... por vocé!

Estacionamento Gratis
Nada acontece. Vocé esta buscando algo importante nos arquivos da
Biblioteca Hawkins.

Apenas Visitante

Sem preocupagdes. Se 0 jogador parar aqui, deve colocar o seu pedo no
espaco Apenas Visitante. O jogador esta visitando Onze, que foi para a
prisdo logo apds um incidente no Rink-0-Mania.

V4 para a Prisao

0 jogador deve mover imediatamente o pedo para o espacgo Na Prisdo e
nao recebe 200 ao passar pela Casa de Partida. Fim da jogada. O jogador
ainda pode pagar para fechar portdes em qualquer de suas propriedades,
receber renda, participar em leildes, comprar fitas cassete e fazer
negociagoes enquanto estiver na Prisdo.

Como sair do espaco Prisao?

Ha 3 opgoes:

1. Pagar M50 no inicio da tua proxima jogada e, em seguida, lancar os dados e mover 0 pedo

normalmente.

2. Se possuir uma carta Esta Livre da Prisdo (ou se comprar uma de outro jogador), o jogador
pode usa-la no comego da sua proxima jogada. Basta colocar a carta no fundo do baralho
correspondente e, de seguida, langar os dados para mover o pedo.

3. Tentar lancar dobles nos dados na préxima jogada. Se o jogador conseguir, estd livre! O
jogador deve usar o nimero tirado nos dados para mover 0 seu pedo. Se ndo conseguir lancar
um doble em 3 jogadas, o jogador deve pagar #450 ao Banco e mover o seu pedo de acordo
com o ndmero tirado nos dados.
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AROLETA DO
RELOGIO

As barras de cores numeradas ao redor

do mostrador do reldgio correspondem as
localidades numeradas no tabuleiro. Sempre que
0 jogador langar no dado o simbolo do reldgio, ele
deve girar imediatamente o ponteiro do relogio
para descobrir onde Vecna esta a espreita!

O que saiu na roleta?

Uma localidade com o Titulo de
— Propriedade correspondente
voltado para cima Nada acontece.
Vecna ja abriu um portdo, entdo essa localidade
estd no Mundo Invertido! Manter o Titulo de
Propriedade da localidade virado para baixo.—>)

Uma localidade com o Titulo de
~ Propriedade correspondente
voltado para baixo Nada acontece.
Vecna ja abriu um portdo nessa localidade.
Mantenha o Titulo de Propriedade da
localidade virado para baixo.

—

Uma localidade com uma fita
&—— cassete Nada acontece. 0 poder da musica
afastou a ameaca de Vecna! Manter o Titulo
de Propriedade dessa localidade voltado para

cima.
—>

Cuidado!
Se Vecna abrir portoes suficientes para que todas as localidades fiquem no
Mundo Invertido, o jogo termina - e ninguém vence!

FECHAR PORTOES

Quando Vecna abrir um Portdo
para o Mundo Invertido em
qualquer localidade, virar
imediatamente o Titulo de
Propriedade correspondente
para baixo. Até que o proprietario
pague para fechar esse portéo,
nenhum aluguel podera ser
cobrado naquela localidade e nenhuma fita cassete
podera ser adicionada a ela.

Se a localidade n&o tiver dono, ela ainda pode ser
comprada ou leiloada. Mas o novo proprietario deve
fechar o portdo naquela localidade antes de poder
cobrar o0 aluguel ou adicionar uma fita cassete a
ela.

Para fechar o portao em uma localidade,

0 proprietario deve pagar ao banco o custo de
Fechar Portdo (Close Gate) indicado no Titulo de
Propriedade e, em seguida, virar a carta para cima.

0 jogador pode pagar para fechar portdes em
qualquer localidade pertencente a ele a qualquer
momento durante a jogada dele.

FITAS
CASSETE

Assim que conseguir um

conjunto de cores, o jogador
pode comecar a adicionar fitas cassete. Nao é
necessario esperar pela vez de jogar, mas se Vecna
abriu um portao na localidade onde o proprietario
deseja adicionar uma fita cassete, é preciso fechar
0 portdo primeiro.
Para adicionar uma fita cassete, 0 jogador deve
pagar o custo ao banco conforme indicado no
Titulo de Propriedade e colocar uma fita cassete
na localidade. S6 pode haver uma fita cassete em
cada localidade.

Ao adquirir uma fita cassete, essa localidade esta
segura, pois o poder da musica repele a ameaca de
Vecna!

Nao ha fitas cassete suficientes?

Se mais de um jogador quiser comprar a ultima fita
cassete disponivel, 0 banqueiro fara um leildo. Os
lances comegam em #410 e qualquer jogador pode
aumentar em #41 ou mais. Nao é necessario seguir
a ordem de jogo. O pagamento é feito ao banco.

Acabaram as fitas cassete?
Nao é possivel comprar mais até que um jogador
venda as suas.

NEGOCIOS ETROCAS

Os jogadores podem comprar, vender ou trocar propriedades
entre si a qualquer momento.

0 jogador deve vender todas as fitas cassete em um
conjunto de cores ao banco pela metade do custo antes
de poder vender ou trocar uma localidade. O jogador ndo
pode vender ou trocar fitas cassete com outro jogador.

Propriedades podem ser trocadas por dinheiro, por outras
propriedades ou por cartas Esta Livre da Prisao. A quantia
sera decidida pelos jogadores que estiverem a negociar.

SOCORRO! NAO
CONSIGO PAGAR!

1. Tenta ganhar dinheiro.

Se vocé deve mais dinheiro do que pode pagar, tente
ganhar dinheiro vendendo as suas fitas cassete ao
banco por metade do valor.

0 jogador também pode vender propriedades (incluindo
as do Mundo Invertido) de volta ao banco pelo valor
mostrado em seus espagos no tabuleiro ou a outros
jogadores por um prego acordado.

Se qualquer uma dessas propriedades estavam
no Mundo Invertido, os Titulos de Propriedade
correspondentes permanecem virados para baixo.

Qualquer novo proprietario pode pagar para fechar
esses portoes a qualquer momento na vez dele.

. Se mesmo assim continuar em divida, o jogador
declara faléncia e sai do jogo.

Deves dinheiro a outro jogador?
Da-lhe todas as tuas cartas Esta Livre da Prisao e todas as
tuas propriedades.

Se qualquer uma dessas propriedades estavam
no Mundo Invertido, os Titulos de Propriedade
correspondentes permanecem virados para baixo.

0 novo proprietario pode pagar para fechar esses
portdes a qualquer momento na vez dele.

Deves dinheiro ao Banco?

Devolva todas as suas propriedades ao banco,
colocando as cartas de Titulo de Propriedade junto
aos espacos correspondentes no tabuleiro. Quaisquer
propriedades no Mundo Invertido permanecem viradas
para baixo.

Devolva suas cartas Esta Livre da Prisdo a pilha de
cartas correspondente.

FINAL DO JOGO

0 jogo termina imediatamente quando restar
apenas um jogador OU se Vecna abrir portoes
suficientes para que todas as localidades
estejam no Mundo Invertido.

Se sobrar apenas um jogador, ele é o
vencedor! Mas se todas as localidades
estiverem de cabeca para baixo, ninguém
ganha!

DICAS

Para tornar o jogo mais facil
rapido, nao utilizes regras de
casa!

Sempre que alguém parar em uma propriedade
€ nao quiser compra-la, coloque-a em leilao!
Nunca empreste dinheiro aos outros jogadores,
nem faca negociagdes para nao pagar o aluguel.
Nunca coloque dinheiro no centro do tabuleiro.
N&o ganha nenhum bonus se parar no
Estacionamento Gratis!




UN DEMONE VENDICATI PREPARAZIONE DEL GIOCO (onsutate i retro i ISRYBIINBENIEC (OO |.E CASELLE DEL TABELLONE

SINASCONDE NEL questo foglio di istruzioni) Come si vince LE PROPRIETA
' (1 Scegliete un giocatore che faccia da Banchiere per tutta la durata della partita. Nel corso del gioco, il Avanzando sul tabellone con la vostra pedina, comprate Vi sono 3 tipi di proprieta: luoghi (raggruppati in serie colorate), mezzi di
SOTTOSOPRA. Be_llné:hlere ‘éﬂ‘lflragesme: il maggior numero di proprieta possibili mentre il demone trasporto e aree riservate.
. . ¢ Il denaro della banca vendicativo Vecna semina il caos! Se con i dadi ottenete il - —
Un potere OSCUFIO noto come Vecna sta aprendo i cancelli del Sottosopra a *le cassette simbolo dell'orologio, fate girare la lancetta dell'orologio a Nota: i luoghi sono le uniche proprieta dove Vecna pud aprire
H_awklns e oltre! Fe_lte girare !a Iancettg del mlr_1acc_|oso orologio 'a pen_dolo e contratti pendolo per scoprire dove Vecna ha aperto un cancello per i cancelli per il Sottosopra, per cuile .Ioro carte [';.on.trat:t‘o
di Vecna per scoprire dove si trovano i cancelli, poi correte a chiuderli e e e aste il Sottosopra. Affrettatevi a chiudere i cancelli o vi costera sono le uniche che possono essere girate a faccia in giu.
guadagnate denaro lungo il cammino, facendo pagare |'affitto agli altri Il Banchiere puo anche partecipare alla partita come giocatore, ma deve tenere il suo denaro € le sue cara! Vince il giocatore con pill denaro alla fine del gioco! Proprieté non possedute da alcun
giocatori. Vince la sfida I'ultimo giocatore rimasto in partita con del denaro proprieta accuratamente separati da quelli della Banca. Chi inizi L giocatore
dopo che tutti gli altri giocatori sono andati in bancarotta! i i gi . 11Nnizia per prumo L o
: . . _ 2 1l Banchiere consegna a ogni giocatore: Ogni giocatore fancia tutti e 2 i dadi (il simbolo dell'orologio Quando finite su una proprieta non posseduta,
Attenzione! Il gioco termina anche quando Vecna apre abbastanza cancelli 5 . . . vale zero). Chi ha ottenuto il numero pidl alto inizia per potete comprarla oppure farla mettere
da spedire tutti i luoghi raffigurati nel tabellone nel Sottosopra: in tal caso, x1 & Posizionate qui I'orologio : oi il ai : : immediatamente all'asta. (&) Se la proprieta in questione
el ! T a pendolo con la lancetta primo, e poi il gioco prosegue in senso orario. it | Soft o |
tutti i giocatori perdono! R si trova nel Sottosopra, potete ancora comprarla
x1 4 ' girevole. Al vostro turno o0 metterla all'asta, ma non potete riscuoterne I'affitto finché non pagate per
< x ' ’ 1. Lanciate tutti e 2 i dadi. E uscito (O)? Fate girare chiudere il cancello. Fate riferimento al paragrafo CHIUDERE | CANCELLI.
COS A C 'E DI DIVERSO IN x2 ' 'S5 Mischiate le carte la lancetta dell'orologio per vedere su quale delle Volete comprarla?
x2 i Hellfire Club e sezioni colorate e numerate puntera. La proprieta Pagate alla Banca il valore indicato sulla casella corrispondente del
MONOPOLY: STRANGER - ! posizionatele qui a corrispondente sul tabellone si trova ora nel Sottosopra, tabellone e prendete il relativo contratto.
B . . faccia in giu. che sia posseduto da qualcuno oppure no, girate il Non la volete comprare?
THINGS? (Totale = #41500) ?.’ 2’"sg;;?;i;ﬁeﬁ:rtiicfgggg?a : i Contratto della proprieta a faccia in gid. Fate riferimento Se non siete interessati all’acquisto, il Banchiere deve mettere
H inp il g ‘ : al paragrafo OROLOGIO A PENDOLO. immediatamente la proprieta all’asta. La base di partenza & di #410
IL MINACCIOSO v Ingid. ' : — - e tutti i giocatori vi possono partecipare, compreso il primo giocatore
OROLOGIO A PENDOLO i d ! In qualsiasi momento durante il vostro turno, se che vi si era andato a fermare, aumentando I'offerta precedente di un
DI VECNA! : : : avete qualche proprieta nel Sottosopra, potete pagare per minimo di #41. Per fare una nuova offerta, non occorre attendere il
Le sezioni colorate e numerate sul | : ] chiuderne i cancelli. Potete anche proteggere le vostre proprio turno. Il Banchiere termina I'asta quando non c'& pil alcun giocatore che voglia aumentare I'offerta. |l
T e gm: S d : ! proprieta aggiungendovi le Cassette. Fate riferimento al giocatore che ha formulato I'offerta pili alta paga la Banca e riceve il contratto relativo alla sua nuova proprieta.
quadrante defl orologlo corrispondono d : ! paragrafo CHIUDERE | CANCELLI e LE CASSETTE. Se nessun giocatore & interessato all’acquisto di quella specifica proprieta, non c¢’é nessun problema. Nessun
g pr(:lprleta numerati sul : l : _ _ giocatore deve pagare alcunché, il contratto resta in Banca e il gioco prosegue normalmente.
1 . . . . .
abellone. = : ! i ! o FADEEIEED [T A IE I LU e Collezionate serie complete di luoghi dello stesso colore! (consultate la pagina Contenuto per
Su uno dei dadi é presente il ! ! , orario del numero di spazi corrispondente al totale le serie complete)
i i i i ! H i i (ricordate che il simbolo dell'orologi . -
§|mbglo diun orologlt_J. Se lanciando ) ¢ R sgtl:";g:)o;mn | dadi (ricordate che il simbolo dell'orologio Quando possedete tutti i luoghi di uno stesso colore:
i dadi ottenete quel simbolo, dovete e I R « il valore dell’affitto che potete riscuotere, quando un altro giocatore vi si va a fermare, raddoppia!

_ _ _ immediatamente far girare Ia lancetta - Dove siete andati a finire? Seguite le indicazioni * potete aggiungere cassette e far letteralmente schizzare verso I'alto il valore degli affitti! Aggiungendo una
dell'orologio: la sezione su cui punta corrisponde al luogo in cui Vecna corrispondenti a quella specifica casella. Fate cassetta in un luogo, potete inoltre impedire a Vecna di aprirvi un cancello per il Sottosopra! Fate riferimento al
ha aperto un cancello per il Sottosopra. Dovete quindi girare il Contratto riferimento al paragrafo LE CASE'_-LE DEL TABELLONE. paragrafo LE CASSETTE.

di quel luogo a faccia in giti, sul suo lato del Sottosopra. Se un luogo di S UNIE DC A XS EIEAE Propricta gia possedute da qualche altro giocatore
vostra proprieta si trova nel Sottosopra, non potete ritirarne I'affitto finché WIEESD (LD S GRS Tl s el Q 5’ finit S ta di It . tore. il i tg iod hiedervi I'affitto indicato sul relati
_ ‘ ) :  fin tabellone, completate il turno a seconda della casella uando finite su una proprieta di un aftro giocatore, il proprietario deve chiedervi I'afftto indicato sul relativo
non pagate per chiudere il cancello. Questo potete farlo in qualsiasi dove siete finiti, quindi giocate immediatamente un Contratto. Se lo fa, dovete pagare. Se invece il proprietario non vi chiede I'affitto prima che il giocatore successivo
momento durante il vostro turno. nuovo turno, Iar’miando di nuovo i abbia lanciato i dadi, non dovete pagargli pit nulla! (D) Se la proprieta in questione si trova nel Sottosopra, non
dadi. dovete pagare nulla!
COME ASSEMBLARE — LANCETTA Attenzione,d perd! Se O;tenftted' Luoghi Mezzi di trasporto
un numero doppio per 3 volte di Lok i Ioffitt §
! . Pagate I'affitto indicato sul Pagate ['affitto in base al numero
LOROLOGIO . . seguitc el caso dellostess relativo Contratto. di mezzi di trasport posseduti dal
- 1 ] . .
HITIEEE B D A ‘8 Infine, posizionate i dadi | direttamente in prigione, senza proprietario.
dalla cornice di plastica. Se CORNICE ~ accanto al tabellone. i ! passare dal VIA! e senza
necessario, usate una limetta o 7 Ogni giocatore sceglie la ===~ ! ! completare il vostro terzo
della carta vetrata per rimuovere = ; : ! turno.
dnzh ! propria pedina e la colloca ! . .
la plastica in eccesso dai sulla casella del VIA! T 4. A questo punto il vostro Aree Riservate
componenti del gioco. Poi, / 6] Ogni giocatore turn_o e finito, e i Ci sono due aree riservate: la Stanza Arcobaleno e la Fossa del Demogorgone. Tirate
assemblate come raffigurato. ~ sceglie una d?dl passano al i dadi per stabilire I'affitto. Se si possiede una sola area riservata, |'affitto & 4 volte
pedina e la giocatore il totale ottenuto con i dadi. Se invece si possiedono entrambe le area riservate,
mette sulla I'affitto € 10 volte il totale ottenuto con i dadi.
casella del VIA!

CORNICE—>

(Continua alla pagina successiva)
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LE ALTRE CASELLE DEL TABELLONE

VIA!

Se con la vostra pedina superate o andate a fermarvi sulla casella del VIA!,
ritirate #4200 dalla Banca.

Cerebro e Hellfire Club
Prendete la prima carta dal mazzo corrispondente, leggetene le indicazioni e
seguitele. Quando avete finito, rimettete la carta in fondo al mazzo.

La Meledizione di Vecna e l'attacco dei

Demopipistrelli
Pagate alla Banca la somma indicata nella casella. Vecna vi ha mandati in uno
stato di trance popolato da incubi oppure ¢'é una creatura alata con denti affilati
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che ha fame... di voi!

Parcheggio gratuito
Finalmente potete rilassarvi: su questa casella non succede nulla! Cercate
qualcosa di importante negli archivi della biblioteca di Hawkins.

Transito

Non preoccupatevi se siete vicini alla prigione! Se finite la vostra mossa su questa
casella siete semplicemente in visita, e potete mettere la vostra pedina sullo spazio
del transito. State facendo visita a Undici, messa sotto custodia poco dopo un
incidente al Rink-0-Mania.

In prigione!

Quando finite su questa casella, dovete spostare immediatamente la vostra pedina
sulla casella della prigione! Anche se passate dal VIA!, non potete incassare #200.
Il vostro turno di gioco e finito. Tuttavia, mentre siete in prigione, potete ancora
pagare per chiudere i cancelli in qualsiasi luogo che possedete, riscuotere affitti,
partecipare alle aste, comprare cassette e fare affari con gli altri giocatori.

Come si esce di prigione?

Per uscire di prigione avete 3 possibilita:

1. Pagare M50 all'inizio del vostro turno successivo, lanciare i dadi e usare il totale ottenuto per avanzare
normalmente sul tabellone.

2. Se la possedete, usare una carta Uscite gratis di prigione all'inizio del vostro turno di gioco
immediatamente successivo, oppure comprarne una da un altro giocatore. Mettete la carta in fondo al mazzo
corrispondente, poi lanciate i dadi e utilizzate il totale ottenuto per avanzare normalmente sul tabellone.

3. Cercare di ottenere un numero doppio all’iniziodel vostro turno successivo. Se ce la fate siete liberi,
potete usare il totale ottenuto per avanzare sul tabellone e questa ¢ la fine del vostro turno. Per cercare di
ottenere un numero doppio potete utilizzare fino a 3 turni successivi, ma se entro il terzo lancio non ce I'avete
fatta, dovete pagare alla Banca50 e usare I'ultimo lancio per procedere sul tabellone e proseguire nel gioco.

OROLOGIO A
PENDOLO

Le sezioni colorate e numerate lungo il bordo del
quadrante dell'orologio corrispondono a luoghi
numerati sul tabellone. Ogni volta che ottenete il
simbolo dell'orologio, quando tirate i dadi, dovete
subito far girare la lancetta dell'orologio per
scoprire dove si nasconde Vecna!

Cosa indica la freccia della lancetta?

- a faccia in su Vecna ha aperto un
\[ cancello, quindi ora questo luogo & nel

faccia in giu.

&—— succede nulla: il potere della musica ha
respinto la minaccia di Vecna! Lasciate il
Contratto del luogo a faccia in su.

Sottosopra! Mettete il Contratto del luogo a

ha gia aperto un cancello in questo luogo.
Lasciate il Contratto del luogo a faccia in giu.

Un luogo con una cassetta Non

Un luogo con il relativo Contratto

>

Un luogo con il relativo Contratto
f- a faccia in gill Non succede nulla: Vecna

>

Attenzione!

gioco termina senza nessun vincitore!

Se Vecna apre abbastanza cancelli da spedire ogni luogo nel Sottosopra, il

CHIUDEREI
CANCELLI

Quando Vecna apre un cancello
per il Sottosopra in un luogo,
girate subito a faccia in giu

il Contratto di quel luogo. Fin
quando non pagate per chiudere
il cancello, non si puo riscuotere
nessun affitto per quel luogo e
non vi si pud aggiungere nessuna
cassetta.

Se il luogo non & posseduto, pud ancora essere
comprato o messo all'asta, ma il nuovo proprietario
deve chiudere il cancello in quel luogo prima di
poter riscuotere I'affitto o aggiungervi una cassetta.

Per chiudere il cancello in un luogo, il
proprietario deve pagare alla Banca il costo della
chiusura del cancello indicato sulla carta Contratto
e poi girare la carta a faccia in su.

Potete pagare per chiudere i cancelli in qualsiasi
luogo che possedete e in qualsiasi momento
durante il vostro turno.

LE
CASSETTE

Ottenuta una serie completa di

luoghi dello stesso colore, potete
iniziare ad aggiugere le cassette. Non c'é bisogno
di attendere il proprio turno, ma se Vecna ha aperto
un cancello nel luogo in cui volete aggiungere una
cassetta, dovete prima chiuderlo.

Per aggiungere una cassetta, pagate alla Banca
il costo indicato sulla carta Contratto e posizionate
una cassetta sul luogo. Potete aggiungere una sola
cassetta per luogo.

Una volta aggiunta una cassetta, il luogo in
questione diventa sicuro perché il potere della
musica lo protegge dalla minaccia di Vecna!

Non ci sono abbastanza cassette?

Se piu giocatori vogliono acquistare I'ultima
cassetta disponibile, il Banchiere deve metterla
all'asta. Le offerte partono da #10 e ogni giocatore
pud aumentare I'offerta di #41 alla volta. Non c'e
bisogno di seguire I'ordine dei turni. Il pagamento
va alla Banca.

Non ci sono pitl cassette?

In questo caso non potete comprarle fino a quando
qualche giocatore non rivendera le sue.

COME FARE AFFARI
CON GLIALTRI
GIOCATORI

In qualsiasi momento della partita i giocatori possono comprare,
vendere 0 scambiare le proprieta fra loro.

Prima di poter vendere o scambiare un luogo con un altro
giocatore € obbligatorio vendere alla Banca tutte le cassette di
una serie di colori completa per la meta del valore. Non potete
vendere o0 scambiare cassette con un altro giocatore.

Le proprieta possono essere scambiate con denaro, con altre
proprieta e/o con carte Uscite gratis di prigione. L'ammontare
viene deciso dai giocatori che stringono I'accordo.

AIUTO! NONRIESCO A
PAGARE!

1. Cercate di raggranellare denaro.

Se dovete pagare una somma e non avete risorse, cercate
di raggranellare un po’ di contanti vendendo le cassette alla
Banca alla meta del prezzo a cui le avete acquistate.

Potete anche rivendere proprieta alla Banca (incluse
quelle nel Sottosopra) per I'ammontare indicato nelle
caselle corrispondenti sul tabellone o ad altri giocatori
concordando un prezzo.

Se una qualsiasi di queste proprieta si trova nel Sottosopra,
il suo Contratto rimane a faccia in giu.

Ogni nuovo proprietario pud pagare per chiudere i cancelli
in qualsiasi momento durante il suo turno.

. Se dopo aver raccolto questi contanti siete ancora
in debito, siete andati in bancarotta e venite
istantaneamente eliminati dal gioco!

Dovete ancora del denaro a qualche altro giocatore?
Consegnategli tutte le vostre proprieta ipotecate ed eventuali
carte Uscite gratis di prigione.

Se una qualsiasi di queste proprieta si trova nel Sottosopra,
il suo Contratto rimane a faccia in git.

Il nuovo proprietario puo pagare per chiudere i cancelli in
qualsiasi momento durante il suo turno.

Dovete ancora del denaro alla Banca?

Restituite alla Banca tutte le vostre proprieta posizionando
le carte Contratto accanto alle corrispondenti caselle

sul tabellone. Le proprieta che si trovano nel Sottosopra
rimangono a faccia in giu.

Rimettete eventuali carte Uscite gratis di prigione in fondo
al mazzo corrispondente, rivolte a faccia in giu.

LA FINE DEL
GIOCO

Il gioco termina immediatamente quando
rimane un solo giocatore OPPURE se Vecna apre
abbastanza cancelli da spedire tutti i luoghi nel
Sottosopra.

L'ultima persona in gioco vince la partita!

Ma se tutti i luoghi si trovano nel Sottosopra,
non ci sono vincitori!

SUGGERIMENTI
IMPORTANTI

Per far si che ogni partita sia
rapida e divertente, non usate
regole “fai-da-te”!

Mettete sempre e immediatamente all’asta
qualsiasi proprieta quando il giocatore che vi
¢ finito sopra con la sua pedina non la vuole
acquistare.

Non prestate mai denaro agli altri giocatori, € non
stabilite accordi per non far pagare gli affitti dovuti.

Non mettete mai alcuna somma di denaro al centro
del tabellone, e non inventate regole particolari,
come ottenere un bonus ogni volta che si finisce
sul parcheggio gratuito.




EEN WRAAKZUCHTIGE
DEMON LIGT OP DE LOER IN
THE UPSIDE DOWN!

Een duistere macht die bekend staat als Vecna, opent de poorten naar
The Upside Down in Hawkins en daarbuiten! Draai de wijzer van Vecna's
onheilspellende klok om erachter te komen waar de poorten zijn en sluit
deze zo snel mogelijk. Ondertussen verdien je geld door andere spelers
huur te vragen. De laatste speler die nog geld heeft als alle andere spelers
failliet zijn, wint!

Pas op! Het spel is ook afgelopen als Vecna genoeg poorten openzet en
waardoor elke locatie zich in The Upside Down bevindt. Dan verliezen alle
spelers!

WAT IS ER ANDERS BIJ
MONOPOLY STRANGER
THINGS?

VECNA'S MYSTERIEUZE
KLOK!
De genummerde kleurenbalkjes
op de klok komen overeen met de
genummerde locaties op het spelbord.
Er staat een kloksymbool op één van
de dobbelstenen. Als je dat
symbool gooit, moet je direct
de wijzer van de klok een
draai geven. De plaats die de wijzer
aanwijst, is de locatie waar Vecna een
poort heeft geopend naar The Upside
Down. Jij draait dan het eigendomsbewijs van die locatie met de goede
kant naar beneden, zodat The Upside Down-kant boven ligt. Je mag geen
huur innen voor een locatie die je bezit, als deze zich in The Upside Down
bevindt - je moet eerst betalen om de poort te sluiten. Dat kun je doen
op elk moment tijdens je beurt.

DE KLOKIN ELKAAR
ZETTEN

Haal voorzichtig de wijzer uit

het plastic frame. Gebruik

indien nodig een nagelvijltje h

of schuurpapier om overtollig WIJZERPLAAT
plastic van de speelstukken te

verwijderen. Zet in elkaar

zoals weergegeven.

r WIJZER

De bankier kan ook meespelen, maar moet het eigen geld apart houden van het geld van de

e Het geld van de bank
e Cassettebandjes
e Eigendomsbewijzen
e Veilingen
bank.
De bankier geeft elke speler:
x5
x1
x1
x4
x2
x2
x1

(Totaal = #41500)
en leg ze met de goede
kant omlaag hier neer.

R ettt

8 Leg de dobbelstenen naast

het spelbord.
7 Elke speler kiest een pion
en zet die op START.
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" Schud de Cerebro kaarten

LEG HET KLAAR! (Zie de achterkant van deze spelregels)

1 Spreek af wie de bankier wordt. De bankier beheert en regelt:

4 Plaats de wijzer van de

klok hier.

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
[

5 Schud de Hellfire Club
kaarten en leg ze met
de goede kant omlaag
hier neer.

) Leg de

70 SPEEL JE!

Zo win je

Verplaats je pion over het bord en koop zoveel mogelijk
locaties, terwijl de wraakzuchtige demon Vecna chaos
creéert! Als je het kloksymbool gooit, geef je de wijzer
op de klok een draai om erachter te komen waar Vecna
een poort naar The Upside Down heeft opengezet. Sluit
dan zo snel mogelijk die poorten, anders kan het je duur
komen te staan! Als jij de speler bent met het meeste
geld aan het einde van het spel, win je!

Wie begint?

Elke speler gooit beide dobbelstenen (het kloksymbool
telt als nul). De speler met het hoogste getal begint,
daarna wordt linksom verder gespeeld.

Tijdens je beurt )

1. Gooi beide dobbelstenen. Heb je gegooid?
Geef de wijzer op de klok een draai en kijk naar
welk gekleurde balkje hij wijst. De overeenkomende
locatie op het bord bevindt zich nu in The Upside
Down, of deze nu wel of niet in bezit is! Draai het
eigendomsbewijs van die locatie om, met de goede
kant naar beneden. Zie DE WIJZER VAN DE KLOK.

Je mag tijdens je beurt op elk moment
betalen om poorten te sluiten, als je
locaties in The Upside Down hebt. Je

kunt je locaties ook beschermen door
cassettebandjes toe te voegen. Zie POORTEN
SLUITEN en CASSETTEBANDJES.

@ -mmm e —————————

2. Verplaats je pion met de klok mee het aantal vakjes
dat je gegooid hebt. (Vergeet niet dat het kloksymbool
als nul telt.)

3. Waar kom je terecht? Volg de regels van dat
bordvakje. Zie DE BORDVAKJES.
Heb je dubbel gegooid? Gooi
de dobbelstenen opnieuw voor
een extra beurt.
Let op! Als je 3 keer achter
elkaar dubbel gooit, moet je
direct naar de gevangenis!
Je mag je derde beurt niet
afronden.

4. Het einde van je beurt. Geef
de dobbelstenen aan de
speler links van je.

eigendomsbewijzen

met de goede kant
naar boven naast
de bijbehorende
bordvakjes.

DE BORDVAKJES

BEZITTINGEN

Er zijn drie soorten bezittingen: locaties (in kleursets), vervoermiddelen
en verboden gebieden.

Let op: Locaties zijn de enige bezittingen waarvan
Vecna poorten naar The Upside Down kan
openzetten. Dus alleen die eigendomsbewijzen
kunnen omgedraaid worden.

Onverkochte bezittingen

Als je eindigt op een onverkocht vakje, moet je het

kopen of veilen. (O)Als de bezitting zich in The Upside

Down bevindt, kun je hem nog steeds kopen of veilen. Maar je

kunt geen huur innen voor die bezitting, totdat je hebt betaald om de

poort te sluiten. Zie POORTEN SLUITEN.
Wil je kopen?
Betaal de op het vakje aangegeven prijs en pak het eigendomsbewijs.
Wil je niet kopen? Veil dan!
De bankier moet de bezitting veilen. Het bieden begint bij #4410 en alle
spelers mogen dit bod met minimaal #41 verhogen. Je hoeft om te
bieden niet te wachten op je beurt en de bankier beéindigt de veiling
als niemand het bod meer wil verhogen. De hoogste bieder betaalt
het geboden bedrag aan de bank. Als niemand wil bieden, is dat geen
probleem. Niemand betaalt iets en het eigendomsbewijs blijft bij de
bank.

Verzamel kleursets! (zie pagina Inhoud voor de kleursets)

Als je elke locatie van een kleurset hebt:

¢ Je mag de huur van deze locaties verdubbelen!

¢ Als je cassettebandjes toevoegt, mag je nog meer huur vragen! Door een cassettetape toe te voegen aan een

locatie, kun je voorkomen dat Vecna een poort naar The Upside Down open zet. Zie CASSETTEBANDJES.

Bezittingen

Als je op een eigendom van iemand anders komt, moet de eigenaar je om huur vragen. Als de eigenaar dat doet,
moet je de huur betalen. Als diegene niets vraagt voordat de volgende speler de dobbelsteen gooit, hoef je niet te
betalen! () Als de bezitting zich in The Upside Down bevindt, betaal je niets!

Vervoermiddelen
De huur wordt bepaald door het aantal
vervoermiddelen dat de eigenaar bezit.

Locaties

Betaal het huurbedrag dat op
het eigendomsbewijs van de
locatie staat.

Verboden gebieden

Er zijn twee verboden gebieden: Rainbow Room en Demogorgon Pit. Gooi de
dobbelstenen om de huur te bepalen. Als de eigenaar 1 verboden gebied bezit, is de
huur 4 x het aantal gegooide ogen. Als de eigenaar 2 verboden gebieden bezit, is de
huur 10 x het aantal gegooide ogen.

(Vervolg op volgende pagina) 23
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START

Als je pion tijdens het verplaatsen op of over START komt, krijg je #4200 van
de bank.

Cerebro en Hellfire Club

Pak de bovenste kaart van de betreffende stapel en doe direct wat er op het
kaartje staat. Leg de kaart daarna onderaan de stapel terug.

Vecna's Vloek en Demobat aanval

Betaal de bank het bedrag dat op het vakje staat. Vecna heeft je in een
angstwekkende trance gebracht of een gevleugeld wezen met messcherpe
tanden heeft trek... in jou!

Vrij parkeren
Niks aan de hand! Je bent op zoek naar iets belangrijks in de archieven van
de bibliotheek in Hawkins.

Slechts op bezoek

Geen probleem. Als je hier eindigt, zet je je pion op het gedeelte Slechts
op bezoek. Je bezoekt Eleven, die kort na een incident bij Rink-0-Mania is
vastgezet.

Naar de gevangenis

Verplaats je pion direct naar het vakje In de gevangenis! Je krijgt geen #4200 als
je langs START komt. Nu is je beurt voorbij. Je mag terwijl je in de gevangenis
zit nog steeds poorten sluiten van locaties die je bezit, huur innen, bieden tijdens
veilingen, cassettebandjes kopen en handelen.

Hoe kom ik uit de gevangenis?
Er zijn 3 mogelijkheden:
1. Betaal M50 aan het begin van je volgende beurt, gooi en verplaats je pion op de normale manier.

2. Gebruik aan het begin van je volgende beurt een kaart met 'Verlaat de gevangenis zonder
te betalen' als je die hebt (of koop er een van een andere speler). Leg de kaart onderaan de juiste
stapel terug, gooi en verplaats je pion.

3. Gooi hij je volgende beurt twee keer hetzelfde cijfer. Als dit lukt, ben je vrij! Gebruik het gegooide
aantal om je pion te verplaatsen. Daarna eindigt je beurt. Je kunt tot 3 beurten gebruiken om te
proberen twee keer hetzelfde cijfer te gooien. Als je bij de derde beurt in de gevangenis nog niet
dubbel hebt gegooid, betaal je 450 en gebruik je het laatst gegooide getal om je pion te verplaatsen.

24

DE WIJZER VAN DE
KLOK

De gekleurde balkjes op de wijzerplaat komen
overeen met genummerde locaties op het spelbord.
Als je het kloksymbool op de dobbelsteen gooit,
geef je direct de wijzer op de klok een draai om te
ontdekken waar Vecna zich schuilhoudt!

Wat heb je gedraaid?

Een locatie waarvan het
- eigendomsbewijs met de goede
kant naar boven ligt vecna heeft een
poort opengezet, dus deze locatie bevindt
zich nu in The Upside Down! Draai het
eigendomsbewijs van de locatie om, met de —

goede kant naar beneden.

Een locatie waarvan het
~ eigendomsbewijs met de goede
kant naar beneden ligt Er gebeurt
niets - Vecna heeft de poort van deze locatie al
opengezet. Laat het eigendomsbewijs met de
goede kant naar beneden liggen. —

Een locatie met een
&—— cassettebandije Er gebeurt niets - de
kracht van muziek heeft Vecna's dreiging
geneutraliseerd! Laat het eigendomsbewijs met
de goede kant naar boven liggen.

—>

Pas op!
Als Vecna zoveel poorten heeft opengezet dat elke locatie zich in The Upside
Down bevindt, is het spel voorbij - en heeft niemand gewonnen!

POORTEN SLUITEN

Als Vecna, op welke locatie dan
ook, een poort naar The Upside
Down openzet, draai je direct
het eigendomsbewijs van die
locatie om, zodat de goede kant
naar beneden ligt. Totdat je hebt
betaald om de poort te sluiten,
mag je geen huur innen voor die
locatie en er geen cassettebandje aan toevoegen.

Als de locatie nog niet verkocht was, kan hij

nog steeds gekocht of geveild worden. Maar de
nieuwe eigenaar moet de poort van de locatie
sluiten, voordat diegene huur kan innen of er een
cassettebandje aan kan toevoegen.

Om een poort te sluiten op een locatie, moet
de eigenaar het op het eigendomsbewijs vermelde
sluitingsbedrag aan de bank betalen, en de kaart
vervolgens met de goede kant omhoog leggen.

Je kunt op elk moment tijdens je beurt betalen om
poorten te sluiten op locaties die je bezit.

CASSETTEBANDJES

Zodra je een kleurset bezit, kun

je cassettebandjes toevoegen. Je

hoeft niet op je beurt te wachten

- maar als Vecna een poort

heeft opengezet op de locatie

waar je een cassettebandje wilt
toevoegen, moet je eerst de poort sluiten.

Om een cassettebandje toe te voegen, betaal
je de bank het op het eigendomsbewijs vermelde
bedrag, en plaats je de cassettebandije op de
locatie. Je mag maar één cassettebandje op een
locatie hebben.

Als je een cassettebandje hebt geplaatst, is die
locatie beschermd. De kracht van de muziek
neutraliseert Vecna's dreiging!

Niet genoeg cassettebandjes?

Als meerdere spelers het laatste cassettebandije
willen kopen, moet de bankier hem veilen. Het
bieden begint bij #4410 en alle spelers mogen dit
bod met minimaal #41 verhogen. Je hoeft niet te
wachten tot je aan de beurt bent. De betaling gaat
naar de bank.

Geen cassettebandjes meer over?
Dan kun je er pas weer een kopen als iemand die
van hem of haar weer verkoopt aan de bank.

DEALS SLUITEN EN
ONDERHANDELEN

Je kunt op elk moment met andere spelers onderhandelen
om bezittingen te kopen, verkopen of ruilen.

Je moet alle cassettebandjes van een kleurset verkopen
aan de bank voor de helft van de aankoopprijs, voordat

je een locatie kunt verkopen of ruilen. Je mag geen

cassettebandjes verkopen aan of verhandelen met een
andere speler.

Je kunt bezittingen ruilen voor geld, andere bezittingen
en/of voor kaarten met 'Verlaat de gevangenis zonder
betalen'. De prijs wordt bepaald door de spelers die de
deal sluiten.

HELP! IK KANNIET
BETALEN!

1. Probeer aan geld te komen.

Als je geld verschuldigd bent en niet kunt betalen,
probeer dan om geld te innen door cassettebandjes voor
de helft van de prijs weer te verkopen aan de bank.

Je kunt ook bezittingen verkopen (inclusief die in The
Upside Down) aan de bank voor het bedrag dat op
de overeenkomende bordvakjes staat, of aan andere

spelers voor een overeengekomen prijs.

Als één van deze bezittingen zich in The Upside Down
bevindt, blijven de eigendomsbewijzen met de goede
kant omlaag liggen.

De nieuwe eigenaar kan zodra diegene aan de beurt is,
betalen om de poorten te sluiten.

2. Als je nog steeds schulden hebt, ga je bankroet
en is het spel voor jou afgelopen!

Moet je een andere speler betalen?
Geef hem of haar al je bezittingen en alle kaarten met
‘Verlaat de gevangenis zonder betalen'.

Als één van deze bezittingen zich in The Upside Down
bevindt, blijven de eigendomsbewijzen met de goede
kant omlaag liggen.

De nieuwe eigenaar kan tijdens zijn/haar beurt betalen
om poorten te sluiten.

Heb je nog schulden bij de bank?

Geef al je bezittingen terug aan de bank door de
eigendomsbewijzen naast de overeenkomende
bordvakijes te leggen. Bezittingen die zich in The Upside
Down bevinden, blijven met de goede kant omlaag
liggen.

Leg eventuele kaarten met 'Verlaat de gevangenis
zonder betalen' onderaan de juiste stapel.

HET EINDE VAN
HET SPEL

Het spel eindigt zodra er nog maar één speler
over is OF als Vecna de poorten van alle locaties
heeft opengezet, zodat ze zich in The Upside
Down bevinden.

Als er nog één persoon over is, is die
speler de winnaar! Maar als elke locatie
zich in The Upside Down bevindt, wint
niemand!

TOP TIPS

Hou het spel kort en krachtig.
Gebruik geen huisregels!

Veil altijd als iemand het vakje waarop hij is
geéindigd niet wil kopen.

Leen nooit geld aan andere spelers en maak
geen afspraken om elkaar geen huur te vragen.

Leg nooit geld in het midden van het bord; je
krijgt geen bonus als je eindigt op Vrij parkeren!




FORBEREDELSER (Se baksidan av de hér spelinstruktionerna)

1 Utse en av spelarna till bankir. Bankiren tar hand om:

EN HAMNDLYSTEN DEMON
LURARIUPP OCH NER!

En mork kraft kdnd som Vecna 6ppnar portarna till Upp och ner i Hawkins

RUTOR PA SPELPLANEN

EGENDOMAR

Det finns tre typer av egendomar: platser, som &r indelade i farggrupper,

SPELA!

S4 hiir vinner du
Flytta runt spelpjasen pa spelplanen och kop sa manga

¢ Bankens pengar . . N
och pa andra platser! Snurra handen pé Vecnas hotfulla golvur for att ta . Kassettb:fnd g Sggr’]‘:(:;‘:;a(:l:(ﬁ; '(T)‘;dgﬂ glgrr] I?I?)g]kns(;%sl;[gﬁe gesrr?l?rnrgrr] transporter och begransade omraden.
reda pa var portarna ar, skynda dig att stinga dem och tjana pengar langs « Lagfartskort 5 - . 3 ~ -
védgen genom att inkassera hyra fran andra spelare. Den sista spelaren g du pa golvurets visare for att ta reda pa var Vecna har 0bs! Vecna kan bara 6ppna portar till Upp och ner

* Auktioner . . . . oppnat en port till Upp och ner. Skynda dig sedan att
Bankiren kan ocksa vara med och spela men maste da vara noga med att halla isér sina stdnga portarna, annars kan det sta dig dyrt! Nar spelet

egna pengar och bankens. ar slut vinner den spelare som har mest pengar!

pa platser, s det &r bara lagfartskort for platser som
kan behova véndas med framsidan nedat.

som har pengar kvar nér alla andra har gétt i konkurs vinner!
Men se upp! Spelet avslutas ocksa om Vecna dppnar tillréckligt manga

portar sa att alla platser hamnar i Upp och ner. D& forlorar alla spelare! 2 Bankiren ger varje spelare: Vem bériar? Egendomar som ingen dger
x5 AI;Tpela(l)r?:Iérrobéda tarningarna. (Klocksymbolen Nar du hamnar pa en egendom som ingen ég—e !
x1 4 Placera golvurssnurran N B h " maste du kopa den eller auktionera ut den. () Om
i har. LS s om en nglla:) Den som slar hogst borjar ach egendomen &r i Upp och ner kan du fortfarande képa eller
x1 ! turen gar sedan at vanster. . . .. -
.. x4 ! auktionera ut den, men du kan inte ta ut hyra for egendomen forran du har
VAD AR ANNORLUND A I > ! , Nir det blir din tur betalat for att sténga dess port. Se STANGA PORTAR.
x2 : 'S Blanda Hellfire Club- 1. SI4 béda térningarna. Slog du (©)? Snurra p& Vill du képa egendomen?
MONOP OLY: STRANGER 1 E korten och lagg dem i en klockans visare och se vilket numrerat fargstreck den Betala det pris som stér pé rutan pa spelplanen och ta lagfartskortet.
* : hég hir med framsidan pekar mot. Motsvarande plats pé spelplanen &r nu i Vill du inte kopa den? Auktionera ut den!
THINGS? (Totalt = #41 500) 3" Blanda Cerebro-Korten ! nedat. ! Upp och ner, oavsett om nagon &ger den eller inte! Dé& maste bankiren auktionera ut den. Budgivningen bdrjar pa #10
' och lagg demien hég hir i Vénd platsens lagfartskort med framsidan nedat. och alla kan hdja med sé lite som #41 &t géngen. Ni behdver inte félja
VECNAS MYSTISKA ' med fg%sidan nedétg.l d | Se GOLVURSSNURRAN. turordningen och bankiren avslutar auktionen nér ingen vill buda mer.
GOLVUR! N i i : Den som bjéd hdgst betalar banken. Om ingen vill buda p& egendomen
De numrerade strecken i olika farger l i i Nar som helst under din tur kan du betala sé gor det inget. Ingen betalar nagot och lagfartskortet stannar hos
pa urtavlan motsvarar de numrerade ! E i for att stinga portarna om du har platser som banken.
Bljtt ?ﬁ:::::;gzga;e;& 4 en av i i E ar i Upp och ner. Du kanske ocksa kan skydda Samla fdrggrupper! (Se farggrupperna pa sidan Innehall)
tarningarnayoch ngr du slar ! ! ! dina platser genom att Iagga till kassettband. Nar du dger alla platser i en farggrupp kan du
den symboI;,n méste du ! ! i Se STANGA PORTAR och KASSETTBAND. e ta ut dubbel hyra for platserna
omedelbart snurra pa klockans i H ! e |agga till kassettband och ta ut &nnu mer i hyra! Om du lagger till ett kassettband till en plats kan du hindra Vecna
. a . 1 ! 1 . fran att 6ppna en port till Upp och ner dér. Se KASSETTBAND.
visare. Pa den plats som visaren 1 é . 2, Flytta din spelpjas medurs samma antal steg som
pekar pa har Vecna oppnat en port till ¢ du slog. (Kom ihag att klocksymbolen raknas som en Egendomar som nﬁgon éiger
Upp och ner, och du maste da vanda nolla.) Nar du hamnar pa en egendom som nagon annan ger ska dgaren be dig om hyra. Om &garen gor det maste du
platsens lagfartskort med framsidan nedat och Upp och ner-sidan uppat. 3. Var hamnade du? Folj instruktionera for den rutan. betala. Om #garen glommer att friga innan nésta spelare slér térningarna slipper du betala! () Om egendomen r i
Du kan inte inkassera hyra pa en plats som dL_l_ ager om den ar i Upp o"ch Se RUTOR PA SPELPLANEN. Upp och ner betalar du ingenting!
ner — du maste betala for att stinga porten forst. Men det kan du géra Slog du lika med tarningarna? Du far ett extra slag
nér som helst nér det ar din tur. s4 sl tirningarna igen. ’
Se upp! Om du slar lika tre
ganger i rad maste du ga Platser Transporter
S A H AR S ATTER direkt i fangelse och det blir Betala hyran som visas pa Betala hyra baserat p& hur ménga
N VISARE nasta spelares tur! platsens lagfartskort. transporter dgaren har.
DU IHOP 4. Din tur &r slut. Skicka
? M térningarna at vénster.
GOLVURET “— (8 L4gg tamingarna E :
) . vid spelplanen. ! i
e 7 vt eren el Begrinadeomriden »
N spelpjas och placerar ! Det finns tva begransade omraden: Rainbow Room och Demogorgon Pit. Sla
eIIe“r sand'r')appqr for att . den pa GA. L tdrningarna fr att bestdmma hyran. Om &garen har 1 begrénsat omrade &r hyran
avlagsna overflodig plast fran (6 Ligg 4 ganger det tirningen visar. Om dgaren har 2 begransade omréden r hyran 10
speldelarna. Satt ihop som lagfartskorten génger det tarmingen visar.
pa bilden. med framsidan
uppét bredvid

motsvarande rutor

pé spelplanen. (Fortséttning pé nésta sida) 27
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® HANDELSERUTOR

GA

Inkassera #4200 fran banken varje gang du passerar eller hamnar pa GA.

|

Cerebro och Hellfire Club

Ta det Oversta kortet i rédtt hog och folj omedelbart instruktionerna pa
kortet. Lagg kortet underst i hdgen nar du &r klar.

Vecnas forbannelse och Demobat-attack

Betala det belopp som visas pa rutan till banken. Vecna har antingen
forsatt dig i en mardromslik trans eller s &r en varelse med vingar och
sylvassa tinder ute efter ... dig!

Fri parkering
Ta det lugnt! Inget hinder. Du letar efter nagot viktigt i arkiven p& Hawkins
bibliotek.

Bara pa besok

Oroa dig inte. Om du hamnar hér placerar du din spelpjas i Bara p& besok-
delen. Du besoker Eleven, som greps strax efter en incident vid Rink-0-
Mania.

Ga i fingelse

Flytta genast din spelpjas till fangelserutan! Inkassera inte #4200 om du
passerar GA. Sedan ar din tur dver. Du kan fortfarande betala fér att stinga
portar pa platser som du ager, inkassera hyra, lagga bud vid auktioner, kipa
kassettband och gora affdrer nér du sitter i fangelse.

Q0O

Hur kommer jag ut ur fingelset?

Det finns tre olika satt:

1. Betala M50 nésta gang det blir din tur. Sla sedan tirningarna och flytta din spelpjds som
vanligt.

2.Anvénd ett Du slipper ut ur fangelset gratis-kort nasta gang det blir din tur, om du har ett
(eller kop ett av en annan spelare). Lagg kortet underst i ratt hog, sla sedan tarningarna och
flytta spelpjasen.

3.513 lika med tirningarna nésta gang det ar din tur. Om du lyckas med det sa ar du fri! Flytta
spelpjasen antalet steg du slog, sedan &r din tur slut. Du kan forsoka sla lika upp till tre ganger
nér det &r din tur. Om du inte har slagit lika den tredje gangen det &r din tur nér du &r i fangelset
sa ska du betala #450 och flytta spelpjésen enligt det sista kastet.
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GOLVURSSNURRAN

De numrerade strecken i olika firger pa urtavlan
motsvarar numrerade platser pa spelplanen. Nar

du slar klocksymbolen pa térningen maste du
omedelbart snurra pa klockans visare for att ta reda
pé var Vecna gommer sig!

Vad blev det?

En plats vars lagfartskort har
L framsidan uppat Vecna har oppnat
en port, sa platsen ar nu i Upp och ner! Vand
platsens lagfartskort med framsidan nedat.

En plats vars lagfartskort har

pa lagfartskortet.

&—— hinder — musikens kraft har avvérjt hotet
fran Vecnal Lét lagfartskortet ligga kvar med
framsidan uppat.

—

—~ framsidan nedat Inget hiinder — Vecna
f har redan oppnat en port pa platsen. Vand inte

—

En plats med ett kassetthand inget

—

Se upp!

spelet slut — och ingen vinner!

Om Vecna dppnar alla portar sa att alla platser hamnar i Upp och ner ar

STANGA PORTAR

Nar Vecna 6ppnar en port till

Upp och ner pa en plats, ska

du omedelbart vanda platsens
lagfartskort med framsidan
nedat. Ingen hyra kan inkasseras
for platsen och det gar inte att
l&gga till kassettband forrdn
&garen har betalat for att stdnga
porten.

Om ingen &ger platsen kan den fortfarande kopas
eller auktioneras ut. Men den nya agaren méaste
stdnga porten pa platsen innan hen kan inkassera
hyra for den eller Idgga till ett kassettband.

For att stiinga porten pa en plats méaste dgaren
betala kostnaden for att stdnga porten (som anges
pé lagfartskortet) till banken och sedan vinda
kortet med framsidan uppat.

Du kan betala for att stdnga portar pa alla platser
du ager ndr som helst nar det ar din tur.

KASSETTBAND

Sé fort du far en hel farggrupp
kan du borja lagga till

kassettband. Du méaste inte vanta

pa din tur — men om Vecna har

Oppnat en port pa platsen dar

du vill Iagga till ett kassettband
maste du stinga porten forst.

For att lagga till ett kassettband betalar du
banken kostnaden pa lagfartskortet och placerar
ett kassettband pa platsen. Du kan endast ha ett
kassettband per plats.

Né&r du har ett kassettband &r platsen séker
eftersom musikens kraft avvarjer hotet fran Vecna!

Inte tillrackligt med kasseithand?

Om flera spelare vill kdpa det sista kassettbandet
maste bankiren auktionera ut det. Budgivningen
startar pa #410 och vem som helst kan hoja
budet med s lite som #41. Ni behdver inte félja
turordningen. Betalningen gors till banken.

Finns det inga kassettband kvar?
Du kan inte kopa nagra kassettband forran en
annan spelare séljer tillbaka sina.

AFFARER OCH
BYTESHANDEL

Du kan kopa, sélja och byta egendomar med andra spelare
nar som helst.

Du maste salja alla kassettband i en farggrupp till banken
for halva priset innan du far sélja eller byta en plats. Du far
inte sdlja eller byta kassettband med en annan spelare.

Egendomar kan bytas mot pengar, andra egendomar
och/eller Du slipper ut ur fangelset gratis-kort. Beloppet
bestdms av de spelare som gor affaren.

HJALP! JAG KANINTE
BETALA!

1. Forsok skaffa fram pengar.

Om du inte har rad att betala kan du forsoka f& ihop
pengar genom att sélja tillbaka kassettband till banken
for halva priset.

Du kan dven sdlja tillbaka egendomar (inklusive de

i Upp och ner) till banken for beloppen som visas pa
rutorna pa spelplanen eller till andra spelare il ett
overenskommet pris.

Om négra av dessa egendomar var i Upp och ner ska
lagfartskorten ligga kvar med framsidan nedat.

De nya dgarna kan betala for att stdnga portar nér som
helst nér det &r deras tur.

. Om du fortfarande har skulder har du gatt i
konkurs och ér ute ur spelet!

Ar du skyldig en annan spelare pengar?
Dé far den spelaren alla dina egendomar och eventuella Du
slipper ut ur fangelset gratis-kort.

Om nagra av dessa egendomar var i Upp och ner ska
lagfartskorten ligga kvar med framsidan nedat.

Den nya &garen kan betala for att stdnga portar nar som
helst nér det &r hens tur.

Ar du skyldig banken pengar?

Ge tillbaka alla dina egendomar till banken genom att
lagga tillbaka lagfartskorten vid motsvarande rutor pa
spelplanen. Egendomar i Upp och ner ligger kvar med
framsidan nedat.

Lagg tillbaka alla Du slipper ut ur fangelset gratis-kort
underst i ratt hog.

SPELETS SLUT

Spelet ar slut nér det endast finns en spelare
kvar ELLER om Vecna oppnar tillréckligt manga
portar s att alla platser &r i Upp och ner.

Om det bara finns en spelare kvar sa har
den personen vunnit. Men om alla platser
ar i Upp och ner, sa forlorar alla!

TIPS

Spelet blir snabbare och enklare
om ni inte anvinder egna regler!
Auktionera alltid ut egendomar som spelare
hamnat pa men inte vill ha.

Léna inte ut pengar till andra spelare och kom
inte Overens om att ni inte ska ta ut hyra av
varandra.

Placera inga pengar pa spelplanens mitt. Du far
ingen bonus nér du hamnar pa Fri parkering!




EN HxZEVNGERRIG DJZEMON FORBEREDELSER (Se bagsiden af denne spillevejledning) SPIL! FELTER PA BRJZETTET
LIGGER PA LURITHE
UPSIDE DOWN!

Sadan vinder du EJENDOMME
Flyt rundt pa breettet, og keb sa mange ejendomme, Der er 3 typer ejendomme: steder, som fas i farvegrupper,
som du kan, mens den havngerrige deemon, Vecna, transportmidler og forbudte omrader.

1 Veelg en person, der skal vaere banker. Bankgren er ansvarlig for:
¢ Bankens penge

En merk kraft, kendt som Vecna, abner portene til The Upside Down i * Kassetteband skaber kaos! Hvis du slar ursymbolet, skal du dreje Bemaerk: Steder er de eneste ejendomme, hvor
Hawkins og hinsides! Drej viseren pa Vecnas dystre bornholmerur for at * Ejendomskort viseren pa bornholmeruret for at finde ud af, hvor Vecna Vecna kan bne porte til The Upside Down 'Derfor
finde ud af, hvor portene er, og ras af sted for at lukke dem. Undervejs * Auktioner har &bnet en port til The Upside Down. Skynd dig s& af er det kun deres ejendomskort, der vendes med
tiener du penge ved at opkrzve leje fra de andre spillere. Den sidste Bankgren kan ogsa spille med, men skal holde sine egne penge adskilt fra banken. sted for at lukke portene, ellers kan det koste dig dyrt! forsiden nedad. ’
spiller, der har penge tilbage, nar alle andre er gaet konkurs, vinder spillet! ] _ Hvis du er den spiller, der har flest penge, nar spillet er
Pas pa! Spillet slutter ogsa, hvis Vecna &bner nok porte til, at alle steder er 2 Bankar, tildel hver spiller: slut, vinder du. Loedige ejeloldom_m_e
i The Upside Down. Sa taber alle spillere. x5 . @ Placer bornholmeruret Hvem starter? 3:; Z:Jl;?r:aj:trt é)z ::;;d;ﬂ I?tji?):dq% s‘;lk\;c;lstll;el:%t:; -
<1 1+ (drejehjulet) her. Hver spiller kaster beogge tern_l nger (ursym_bolet tller er i The Upside Down, kan du stadig kebe den eller s&tte den pa
x4 E gor_rlll ntufl) tD ent,tder slgr de: hpjeste antal gjne, starter. auktion. Men du kan ikke opkraeve leje pa ejendommen, for du har betalt
HVAD ERANDERLEDES VED > ; , plllet Toriszetier med uret. for at lukke dens port. Se SADAN LUKKES PORTE.
x2 : 'S Bland Hellfire Club- Nir det er din tur Vil du kebe den?
MONOPOLY. STRANGER 1 i kortene, og laeg dem 1. Kast begge terninger. Slog du ? Drej viseren Betal den pris, der star pa feltet, og tag ejendomskortet.
* : her med forsiden pa uret, og se, hvilken nummereret farvebjaelke Vil du ikke kobe den? St den pi auktion!
THINGS? (I alt = #41.500) 3 Bland Cerebro-kortene, ' nedad. ' den peger mod. Det tilsvarende sted pé breettet Bankeren skal satte den p auktion. Buddene starter ved #10, og
! H : er nu i The Upside Down, uanset om det er alle kan gge buddet med sa lidt som #41. | behgver ikke at overholde
VECNAS MYSTISKE E ?(?r;?zg: ﬁ?dgﬁr med i : ejet eller ej! Vend stedets ejendomskort om turraekkefalgen. Bankaren afslutter auktionen, nér ingen gnsker at byde
BORNHOLMERUR' . i i : med forsiden nedad. Se URETS DREJEHJUL. hejere. Den spiller, der byder hgjest, betaler pengene til banken. Det er
De nummererede farvebjelker pa : i i helt fint, hvis ingen ensker at byde pa ejendommen. Ingen betaler noget,
ML ECI BRI WIS e i ! : Hvis nogle af dine steder er i The Upside og banken beholder ejendomskortet.
sDt:rd:rr ;;'m:; O:bg? bér f:itf' ‘ i E Down, kan du nar som helst i Igbet af din tur Saml farvegrupper! (Se farvegrupperne pa indholdssiden)
telrjni:gerne pNér du slér det i i : betale for at lukke portene. Du kan muligvis Nér du ejer samtlige steder i en farvegruppe:
Sl skal du straks R ! : i 0gsa beskytte dine steder ved at tilfpje e Du kan fordoble lejen for disse steder.
viseren’pé T DRt G i E : kassetteband. Se SADAN LUKKES PORTE og * Du kan tilfgje ka_ssetetebénd og opkrzeve endnu mere i leje! His du tilfgjer et kassetteband til et sted, kan du
SR T G T T AT : A ' KASSETTEBAND. forhindre Vecna i at &bne en port til The Upside Down dér. Se KASSETTEBAND.
port til The Upside Down. Du vender ¢ ¢ Ejede ejendomme
derefter stedets ejendomskort med 2. Flyt din brik med uret det antal felter, du slog (husk, Nar du lander pa en ejendom, som en anden ejer, skal ejeren opkraeve leje af dig. | sé fald skal du betale. Hvis ejeren
forsiden nedad til dets Upside Down-side. Du kan ikke opkreve leje fra et at ursymbolet teeller som nul). ikke nar at opkrave leje, far den naeste spiller kaster terningerne, behgver du ikke at betale! () Hvis ejendommen
sted, du ejer, hvis det er i The Upside Down — du skal betale for at lukke 3. Hvor landede du? Felg anvisningerne for det er i The Upside Down, betaler du ikke noget!
dets port farst. Men det kan du gere nar som helst i lgbet af din tur. pageldende felt. Se FELTER PA BRATTET.
. Slog du 2 ens? Kast terningerne igen, og tag en tur
SADAN SAMLES T s du i
Pas pa! Hvis du slar 2 ens Steder Transportmidler
URET 3 gange i treek, skal du ga Betal den leje, der fremgér af Betal leje alt efter det antal
direkte i feengsel! Du ma ikke ejendomskortet for stedet. transportmidler, som ejeren har.
Tag viseren ud af plastrammen. rykke en 3. gang.
Brug om ngdvendigt en neglefilfil ° ’ 4. Din tur er feerdig. Giv
et gl ey (8) Lzg terningerne ved siden : ! terningerne videre til
overskydent_ie plast fra delene. " af spillebraettet. ! ! spilleren, der sidder til
Sami som vist. (7" Hver spiller velgeren ===~ : : venstre for dig. Forbudte omrader
" brik og stiller den pa i Der er 2 forbudte omréder: Regnbuerummet og Demogorgon-hullet. Kast
START. PR terningerne for at bestemme lejen. Hvis ejeren har 1 forbudt omrade, er lejen
6 Leg 4 gange terningekastet. Hvis ejeren har 2 forbudte omréder, er lejen 10 gange
ejendomskortene terningekastet.
med forsiden
opad ud for de
tilsvarende felter
pa brattet.
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HANDLINGSFELTER

START

Du indkasserer #4200 fra banken, hver gang du passerer eller lander pa
START.

Cerebro og Hellfire Club

Tag det gverste kort i den tilsvarende bunke, og ger straks, hvad der star.
Leeg det brugte kort nederst i bunken.

Vecnas forbandelse og Demobat-angreb

Betal det belgh, der vises pa feltet, til banken. Enten har Vecna bragt dig i
en mareridtsagtig trance, eller et bevinget vaesen med knivskarpe teender
er sultent... efter dig!

Gratis parkering
Slap af! Der sker ikke noget. Du leder efter noget vigtigt i arkiverne pa
Hawkins bibliotek.

Pibesog
Bare rolig. Hvis du lander her, satter du blot din brik pa P& besgg-delen. Du
besager Eleven, der blev anholdt kort tid efter en hendelse i Rink-0-Mania.

Ga i fengsel

Flyt straks din brik hen pa feengselsfeltet! Du modtager ikke #4200 for

at passere START. Dermed er din tur slut. Selvom du er i faangsel, kan du
stadig betale for at lukke portene pé de steder, du ejer, opkrave leje, byde
pa auktioner, kebe kassetteband og indga handler.

QOO

Hvordan slipper jeg ud af fngslet?
Du har 3 muligheder:
1. Betal M50 , naste gang det bliver din tur, og sla derefter og ryk som normalt.

2. Brug et Du Igslades uden omkostninger-kort, nar det bliver din tur (du kan ogsa kebe et af
en anden spiller). Leeg kortet nederst i den relevante bunke. Kast terningerne, og ryk derefter
som normalt.

3. Sla 2 ens, nar det bliver din tur. Hvis det lykkes, er du fril Ryk det antal felter, som terningerne
viser, og lad turen g videre til naeste spiller. Du kan bruge op til 3 ture til at forsgge at sl 2
ens. Hvis det ikke lykkes dig at sla 2 ens efter din 3. tur, mens du sidder i feengsel, skal du
betale #450 og rykke det antal felter, dit sidste terningekast viser.
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URETS DREJEHJUL

De nummererede farvebjeelker rundt om urskiven
svarer til nummererede steder pa braettet. Nar du
slar ursymbolet pa terningen, skal du straks dreje
viseren pa uret for at finde ud af, hvor Vecna skjuler
sig!

Hvad peger viseren pa?
Et sted med det tilherende

med forsiden nedad.

Et sted med det tilhgrende

ligge med forsiden nedad.

Et sted med et kassetteband
& Der sker ikke noget — musikkens kraft
har afvaerget Vecnas trussel! Lad stedets
ejendomskort ligge med forsiden opad.

Vecna har &bnet en port, sa dette sted er nu i
The Upside Down! Vend stedets ejendomskort

£- ejendomskort med forsiden opad

>

Der sker ikke noget — Vecna har allerede abnet

~ ejendomskort med forsiden nedad
f en port pa dette sted. Lad stedets ejendomskort

>

Pas pa!

spillet — og ingen vinder!

Hvis Vecna abner nok porte, sa alle steder er i The Upside Down, slutter

SADAN LUKKES
PORTE

Nér Vecna abner en port til

The Upside Down, skal stedets
ejendomskort straks vendes med
forsiden nedad. Indtil du betaler
for at lukke porten, kan du ikke
opkraeve leje pa det sted, og du
kan ikke tilfaje et kassetteband
til stedet.

Hvis stedet var ledigt, kan det stadig kabes eller
settes pa auktion. Men den nye ejer skal lukke
porten pa det sted, for vedkommende kan opkraeve
leje pa stedet eller tilfgje et kassetteband.

For at lukke porten pa et sted skal ejeren

betale prisen for at lukke porten, som star pa
ejendomskortet, til banken og derefter vende kortet
med forsiden opad.

Du kan betale for at lukke porte pa ethvert sted,
som du ejer, ndr som helst i lebet af din tur.

KASSETTEBAND

Sa snart du har en farvegruppe,

kan du begynde at tilfgje

kassetteband. Du behgver ikke

at vente pa, at det bliver din tur

— men hvis Vecna har abnet en

port pa det sted, hvor du vil tilfgje
et kassettebénd, skal du farst lukke porten.

For at tilfeje et kassetteband skal du betale den
pris, der star pa ejendomskortet, til banken og
placere et kassetteband pa stedet. Du kan kun have
1 kassetteband pa et sted.

Nér du ferst har et kassetteband, er det sted
sikkert, idet musikkens kraft afveerger Vecnas
trussel!

Ikke nok kassetteband?

Hvis flere spillere vil kabe det sidste kassetteband,
skal bankgren sette det pa auktion. Buddene
starter ved #410, og alle kan have buddet med

sa lidt som #41. | behgver ikke at overholde
turreekkefolgen. Betaling sker til banken.

Ingen kassetteband tilbage?
Du kan i s& fald ikke kebe nogen, far en anden
spiller s&lger sine tilbage.

KOB, SALGOGBYTTE

Du kan nér som helst kabe, selge eller bytte ejendomme
med andre spillere.

Du skal salge alle kassetteband pa en farvegruppe til
banken for halvdelen af prisen, for du kan szlge eller bytte
et sted. Kassetteband kan ikke seelges til eller byttes med
en anden spiller.

Ejendomme kan byttes for kontanter, anden ejendom og/
eller Du Igslades uden omkostninger-kort. Prisen afgares
af de spillere, der indgar handlen.

HJZLP! JEG KAN IKKE
BETALE!

1. Forsgg at skaffe penge.

Hvis du skylder penge, men ikke kan betale, kan du
forspge at skaffe penge ved at szelge kassetteband til
banken til halv pris.

Du kan ogsa salge ejendomme (inklusive dem, der
befinder sig i The Upside Down) til banken for det belab,
der vises pa deres felt pa braettet eller til andre spillere
til en aftalt pris.

Hvis nogen af ejendommene var i The Upside Down,
skal deres ejendomskort stadig vende med forsiden
nedad.

Den nye ejer kan betale for at lukke disse porte, nar det
bliver vedkommendes tur.

. Hvis du stadig skylder penge, er du fallit, og du
er ude af spillet!

Skylder du en anden spiller penge?
Giv vedkommende alle dine ejendomme og eventuelle Du
Igslades uden omkostninger-kort.

Hvis nogen af ejendommene var i The Upside Down,
skal deres ejendomskort stadig vende med forsiden
nedad.

Den nye ejer kan betale for at lukke disse porte, nar det
bliver vedkommendes tur.

Skylder du banken penge?

Returner alle dine ejendomme til banken ved at placere
ejendomskortene ved siden af de tilsvarende felter pa
breettet. Eventuelle ejendomme i The Upside Down skal
forsat ligge med forsiden nedad.

Leeg eventuelle Du Igslades uden omkostninger-kort
nederst i den relevante bunke.

SADAN SLUTTER
SPILLET

Spillet slutter med det samme, nér der kun er
én spiller tilbage, ELLER hvis Vecna abner nok
porte, sé alle steder er i The Upside Down.
Hvis der kun er én spiller tilbage, vinder
vedkommende. Men hvis alle steder er i
The Upside Down, er der ingen vinder.

GODERAD

Spillet er sjovest, hvis [ undgir
hjemmelavede regler.

Afhold altid auktion, nar en spiller ikke @nsker at
kebe den ejendom, vedkommende er landet pa.
Lan aldrig penge til andre spillere, og lav ikke
aftaler om ikke at opkraeve leje hos hinanden.

Leeg ikke penge midt pa spillebrettet. Der er
ingen bonus for at lande pa Gratis parkering!




EN OND DEMON LURERI
OPP-NED!

En mgrk kraft kjent som Vecna, apner portene til Opp-ned i Hawkins! Snurr
handen pa Vecnas skumle gulvur for a finne ut hvor portene er, og skynd

deg for a lukke dem. Tjen penger ved a kreve inn leie fra andre spillere. :gi?;iﬁs:t lager kaos! Hvis du f?r hokkesymbPIt?t pa terningen, Merk: Steder er de eneste eiendommene der Vecna
Den siste spilleren som har penger nar alle andre er konkurs, vinner!  Auksjoner znuror er dtu VIseretn tpl'%gulvurgt Il;or attf mneou(tj thI)(r Vgcna kan &pne porter til Opp-ned, sa det er kun disse
ar apnet en port til Opp-ned. Deretter ma du skynde

Pass pa! Spillet avsluttes ogsa hvis Vecna apner nok porter, slik at alle
stedene er i Opp-ned. Da taper alle spillerne.

¢ Bankens penger

Banksjefen kan vaere med og spille, men ma holde pengene sine adskilt fra bankens.

2 Banken gir hver spiller:

SETT DET OPP! (Se baksiden av denne spillveiledningen)

1 Velg hvem som skal veere banksjef. Banksjefen har ansvar for:

SPILL!

Slik vinner du
Beveg deg rundt pa brettet og kjop sa mange
eiendommer du kan, mens den onde demonen Vecna

deg for a lukke portene, ellers kan det bli en kostbar
feil' Du vinner hvis du er spilleren med mest penger ved
spillets slutt!

BRETTFELTENE

EIENDOMMER
Det finnes tre typer eiendommer: Steder, som er sortert etter farge,
transportmidler og begrensede omrader.

skjotekortene som skal snus med forsiden vendt ned.

Fiendommer uten eier

x5 _ Hvem beovnner? Nar du lander pa en eiendom uten eier, ma
x1 4 Plasser gulvurspinneren 1 begy * . du kjgpe den eller auksjonere den bort. ()
T Hver spiller kaster begge terningene (klokkesymbolet - : .
<1 ' her. tilsvarer null). Den som fAr hoyest tall, begynner, og eiendommen er i Opp-ned, kan du fortsatt kjope den eller
x4 ! spillet fo ﬂse&er mot venstre ’ ’ auksjonere den bort. Men du kan ikke kreve inn leie for den eiendommen
HVA ER ANNERLEDE S MED > ! , ' for du betaler for & lukke porten. Se LUKKE PORTER.
x2 : 'S Bland Hellfire Club- Nar det er din tur Vil du kjope den?
MONOPOLY: STRANGER <1 E kortene, og legg dem 1. Kast begge terningene. Fikk du (©)? Snurr viseren Betal prisen pa feltet pa brettet, og ta skjgtekortet.
THINGS? ! med forsiden ned her. pé klokken, og se hvilken nummerert fargefelt den Vil du ikke kjope den? Auksjoner den bort!
4 (T= #41500) 3 Bland Cerebro-kortene, i : geker pg. Det gllsvgrende ft?jd(:t pa _téreﬁet irknell \II ; Dlell nll(a barllkstj)ef(;ent aukzjo[u?rte den b&r:. E:Juder:e starterk Ea faf;1lo, og
' oqleqa dem med forsiden ! 1 pp-ned, uavhengig om stedet er eid eller ikke! Ven alle kan gke budet med sa lite som #41. Dere trenger ikke a folge
VIS WD IIRYE | ngd I?:]r. i : dette skjotekortet med forsiden ned. Se KLOKKENS turrekkefelgen. Banksjefen avslutter auksjonen nér ingen av spillerne er
GULVUR! ) ! ! : SPINNER. villige til & oke budet. Spilleren med hayest bud betaler til banken. Hvis
De nummererte fargefeltene pa ' ' i ingen gnsker & by pa eiendommen, er det greit. Ingen betaler noe, og
u[skiven tilsvarer nummererte steder i i ! Du kan betale for & lukke portene pa skjptekortet blir hos banken.
el el . ; i ; eventuelle steder som er i Opp-ned, nar som Fa fargesett. (Se innholdssiden for fargesett)
Det er et kiokkesymbol pa en av : ; i helst under turen din. Du kan ogsa beskytte Nar du eier alle stedene i et fargesett, kan du
temlt:]gle?e'ol\iar d.u el detEe i i . stedene dine ved & legge til kassetter. Se e doble leien for disse stedene!
Zﬁn;nﬁr?e 5?3 ;:}n;npg; EI’ or::en. i ! i LUKKE PORTER og KASSETTER. * Du'kan legge til kassetter for & kreve inn enda mer i leie! Ved & legge til kassetter pa et felt kan du stoppe Vecna
Stedet viseren peker pa, er stedet der : . A . . . fra @ apne en port til Opp-ned. Se KASSETTER.
Vecna har 8pnet en port til Opp-ned. ¢ y 2. Flytt spillebrikken med klokken sa mange felt som Eide eiendommer
Du ma snu dette skjgtekortet med terningen viser. (Husk at klokkesymbolet tilsvarer Nar du lander pa en eiendom som noen andre eier, ma eieren be deg om leie. Hvis de gjar det, ma du betale. Hvis de
forsiden ned, slik at Opp-ned-siden er vendt opp. Du kan ikke kreve inn null.) ikke spor for neste spiller kaster terningene, trenger du ikke a betale! Q) Hvis eiendommen er i Opp-ned, trenger du
leie for et sted som er i Opp-ned — du ma betale for a lukke porten farst. 3. Hvor landet du? Utfer reglene pa dette feltet pa ikke a betale!
Du kan gjgre dette nar det er din tur. brettet. Se FELTENE PA BRETTET.
Fikk du to like pa terningene? Da er det din tur igjen
og du kan kaste terningene en gang til. Stede? . o graﬁsp (Lrt s I
SLIK MONTERER Pass pl His du astor o ke oottt or ot vanspotrilr secen
terninger tre ganger pé rad, ma Skjotekortet for stedet. P :
DUKLOKKEN & VIsER du umiddelbart g4 i fengsel!
Du skal ikke fullfore den tredje
Fjern viseren forsiktig fra ° ° turen.
plastrammen. Om ng@dvendig ! i : :
kan du bruke en neglefil eller ‘8) Legg terningene ved siden i ! e J:ﬂ;;ﬂ o til spil - Begrensede omrader
sandpapir for & fierne overfladig URSKIVE av spillebrettet. ! i venstre for deg Det finnes to begrensede omrader: Regnbuerommet og Demogorgon-hulen. Kast
plast fra spillebrikkene. Deretter 7 Hver spiller velgeren  ====-- . ! ’ terningene for & fastsla leien. Hvis eieren har 1 begrenset omrade, er leien 4x
monter klokken som anvist. spillebrikke og setter den ! terningkastet. Hvis eieren har 2 begrensede omréder, er leien 10x terningkastet.
pa START. o
6 Legg
skjotekortene

med forsiden
opp ved siden av
de tilsvarende

feltene pa brettet. (Fortsetter pa neste side) 35
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AKTIVITETSFELT

START
Nér du passerer eller lander pa START-feltet, mottar du #4200 fra banken.

Cerebro og Hellfire Club

Ta det gverste kortet fra den riktige bunken, og gjer umiddelbart det kortet
sier. Plasser det nederst i bunken nar du er ferdig.

Vecnas forbannelse og Demobat-angrep

Betal banken belgpet som star pa feltet. Vecna har enten satt deg i en
marerittaktig transe, eller s har en bevinget skapning med sylskarpe
tenner lyst til & spise deg opp!

Gratis parkering
Slapp av! Det skjer ingenting. Du leter etter noe viktig i arkivene pa
Hawkins bibliotek.

Bare pa besok

Ikke veer redd. Hvis du lander her, plasserer du spillebrikken din pa delen for
Bare pa besgk. Du bespker Eleven, som ble fanget kort tid etter hendelsen
pa Rink-0-Mania.

Ga i fengsel

Flytt spillebrikken til | fengsel-feltet med en gang! Du mottar ikke #4200
for & passere START. Turen din er na over. Du kan fortsatt betale for & lukke
porter pé steder du eier, samle inn leie, by pa auksjoner og kjgpe kassetter,
selv om du er i fengsel.

QOO

Hvordan kommer jeg ut av fengsel?
Du har 3 alternativer:
1. Betal M50 nar det er din tur igjen. Kast sa terningene og flytt som normalt.

2. Bruk et Du slipper ut av fengselet gratis-kort nar det er din tur igjen, hvis du har et slikt
kort (eller kjgp et slikt kort fra en annen spiller). Legg kortet nederst i riktig bunke. Kast sa
terningene og flytt.

3. Kast like terninger neste gang det er din tur. Hvis du gjer det, er du fri! Bruk kastet til & flytte
brikken, s& er turen din over. Du kan bruke opptil tre forsgk pa a prove a fé to like. Hvis du ikke
far det etter din tredje runde i fengsel, betaler du #450 og bruker ditt siste kast til & flytte.
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KLOKKESPINNER

De nummererte fargefeltene rundt urskiven
tilsvarer nummererte steder pa brettet. Nar du far
klokkesymbolet pa terningen, ma du snurre pa
klokken for & finne ut hvor Vecna er!

Hva fikk du?

skjotekortet med forsiden ned.

forsiden ned.

&—— ingenting — musikken har naytralisert

fortsatt ligge med forsiden vendt opp.

port, s dette stedet er na i Opp-ned! Vend

Vecna har allerede apnet en port pa dette

stedet! Skjptekortet skal fortsatt ligge med

Et sted med en kassett Det skjer

trusselen Vecna utgjor! Skjotekortet skal

Et sted der skjatekortet er vendt
£- med forsiden opp Vecna har dpnet en

—

Et sted der skjotekortet er vendt
f- med forsiden nedpet skjer ingenting.

—

Pass pa!

0g ingen vinner.

Hvis Vecna apner nok porter slik at alle steder er i Opp-ned, avsluttes spillet

LUKKE PORTER

N&r Vecna apner en port til
Opp-ned, ma du umiddelbart
vende skjotekortet for stedet med
forsiden ned. Du kan ikke kreve
inn leie eller legge til kassetter
pé dette stedet far du har lukket
porten.

Hvis ingen eier stedet, kan det
fortsatt bli kjgpt og auksjonert bort. Men den nye
eieren ma lukke porten pé stedet for de kan kreve
inn leie eller legge til en kassett.

For a lukke en port pa et sted ma eieren

betale kostnaden for & lukke porten som star pa
skjotekortet, til banken, og deretter snu kortet med
forsiden opp.

Du kan betale for & lukke porter pa steder du eier,
nar som helst nar det er din tur.

KASSETTER

Sa snart du har et fargesett, kan

du begynne & legge til kassetter.

Du trenger ikke vente til det er

din tur, men hvis Vecna har apnet
en port pa stedet du vil legge til en kassett, ma du
lukke porten forst.

Slik legger du til kassetter: Betal banken prisen
som stér pa skjgtekortet, og sett en kassett pa
stedet. Du kan bare ha 1 kassett pa et sted.

Nar du har en kassett, er dette stedet trygt fordi
musikken beskytter det fra Vecnal!

Er det ikke nok kassetter?

Hvis flere spillere gnsker a kjgpe den siste
kassetten, mé banksjefen auksjonere den bort.
Budrunden starter pa #410, og alle kan gke budet
med s lite som#41. Dere trenger ikke & folge
turrekkefalgen. Betalingen gar til banken.

Er det ikke flere kassetter igjen?
Du kan ikke Kjgpe flere far noen selger sine tilbake.

AVTALER OG
BYTTEHANDEL

Du kan kjgpe, selge og bytte eiendommer med de andre
spillerne ndr som helst.

Du ma selge alle kassettene i et fargesett til banken far du
kan selge eller bytte bort et sted. Du kan ikke selge eller
bytte bort kassetter til en annen spiller.

Eiendom kan byttes mot kontanter, annen eiendom, og/
eller Slipp gratis ut av fengsel-kort. Belgpet forhandles av
spillerne.

HJELP! JEG KAN IKKE
BETALE!

1. Prev a skaffe penger.

Hvis du skylder penger og ikke kan betale, kan du prave
a skaffe penger ved a selge kassetter tilbake til banken
for halvparten av det du betalte.

Du kan ogsa selge eiendommer (inkludert de i Opp-ned)
til banken for prisen pa brettfeltet, eller til andre spillere
for en avtalt pris.

Hvis noen av disse eiendommene var i Opp-ned, ma
skjotekortene fremdeles ligge med forsiden ned.

Den nye eieren kan betale for & lukke disse portene nar
som helst under sin tur.

2 Hvis du fremdeles har gjeld, er du konkurs og ute
av spillet!

Skylder du penger til en annen spiller?
Gi spilleren alle dine eiendommer og eventuelle Du slipper
ut av fengselet gratis-kort.

Hvis noen av disse eiendommene var i Opp-ned, ma
skjatekortene fremdeles ligge med forsiden ned.

Den nye eieren kan betale for 4 lukke disse portene nar
som helst under sin tur.

Skylder du banken penger?

Gi alle eiendommene dine tilbake til banken ved & legge
skjptekortene ved siden av de samsvarende feltene pa
spillebrettet. Eventuelle eiendommer i Opp-ned skal
fortsatt ligge med forsiden ned.

Legg eventuelle Slipp gratis ut av fengsel-kort tilbake i
bunnen av riktig bunke.

SPILLETS SLUTT

Spillet avsluttes umiddelbart nar det bare er én
spiller, igjen ELLER hvis Vecna &pner nok porter,
slik at alle steder er i Opp-ned.

Hvis det bare er én person igjen, vinner
denne spilleren! Men hvis alle stedene er i
Opp-ned, blir det ingen vinnere.

GODE TIPS

For at spillet skal bli kort o
morsomt bor dere ikke bruke
egne regler!

Hold alltid auksjon nar en spiller ikke vil kjgpe
eiendommen vedkommende landet pa.

Ikke lan bort penger til andre spillere, og ikke
innga avtaler om ikke & betale hverandre leie.

Aldri plasser penger midt pa brettet. Du far ikke
bonus for & lande pé Gratis parkering!




VAIJYY YLOSALAISESSA
MAAILMASSA!

Pimed voima nimeltaan Vecna avaa portteja ylsalaiseen maailmaan *kasettinauhoista Vecna aiheuttaa kaaosta! Jos heitét kellon, selvita Huomaa: Vecna voi avata portteja ylosalaiseen
Hawkinsissa ja muualla! Selvitd porttien sijainti pyorittimalld Vecnan * lainhuudatustodistuksista Vecnan ylosalaiseen maailmaan avaaman portin sijainti maailmaan ainoastaan sijainneissa, joten vain niiden
pahaenteisen kaappikellon viisaria ja kiirehdi sulkemaan ne — ja hanki * huutokaupoista. pyorayttimalla kaappikellon viisaria. Kiirehdi sitten

samalla rahaa matkan varrella perimélla vuokraa muilta pelaajilta. Pelaaja,
jolla on vield rahaa jéljella muiden mentyé konkurssiin, voittaa pelin.

1 Valitkaa yksi pelaaja pankkiiriksi. PankKiiri vastaa
e pankin rahoista

Pankkiiri voi myos pelata pelid, mutta hinen on pidettévé omat rahansa erillddn pankin rahoista.

2 Pankkiiri antaa kullekin pelaajalle

KOSTONHIMOINEN DEMONI VALMISTELUT (Katso tdman pelioppaan kaantopuoli)

PELIN KULKU

Voittaminen
Liiku pelilaudalla ja osta mahdollisimman monta
kiinteistod samaan aikaan kun kostonhimoinen demoni

sulkemaan portit, ennen kuin se tulee kalliiksi! Pelin
lopussa eniten rahaa kerénnyt pelaaja voittaa.

PELILAUDAN RUUDUT

KIINTEISTOT

Kiinteistdja on kolmenlaisia: sijainnit, jotka muodostavat variryhmié,
kulkuneuvot ja rajoitetut alueet.

lainhuudatustodistuksia kié&nnetadén kuvapuoli
alaspain.

Kiinteistot, joilla ei ole omistajaa

Varo! Peli loppuu myds silloin, jos Vecna avaa niin monta porttia, etté Kuka aloittaa? s b JOLL ¢ id
kaikki sijainnit ovat ylosalaisessa maailmassa. Talldin kaikki pelaajat x5 _ Jokainen pelaaja heittdd kumpaakin noppaa. Kun pysahdyt kiinteistolle, jota kukaan ei omista,
havidvat! x1 ? Aseta kaappikellon Suurimman silmaluvun heittinyt saa aloittaa (kello sinun on ostettava tai huutokaupattava se. () Jos
<1 ' pyoraytin tahén. on nolla), minké jlkeen pelivuoro siirtyy vasemmalla tdma kiinteistd on ylosalaisessa maailmassa, voit silti ostaa tai
x4 ! olevalle [’)elaajalle huutokaupata sen. Et kuitenkaan voi keréata vuokraa kiinteistostd, ennen
MITEN MONOP OLY' <2 ! , ’ kuin maksat sen portin sulkemisesta. Katso kohta PORTTIEN SULKEMINEN.
* x2 : 'S Sekoita Hellfire- Omalla vuorollasi Haluatko ostaa sen?
STRANGER THINGS 1 i klubikortit ja aseta 1. Heitd kumpaakin noppaa. Tuliko nopasta ? Maksa ruudussa ilmoitettu hinta ja ota lainhuudatustodistus.
* : ne tahén kuvapuoli Pyéréyta kellon viisaria ja katso, mihin numeroituun Etko halua ostaa siti? Huutokauppaa se!
POIKKEAA TAVALLISESTA (Yhteensa = #41500) 3 Sekoita Cerebro-kortit ja ' alaspain. véripalkkiin se osoittaa. Vastaava sijainti laudalla PankKiirin pitda huutokaupata se. LahtGhinta on #410, ja kuka tahansa
" | aseta ne tahan kuvapuoli i on nyt ylosalaisessa maailmassa, oli silla omistajaa voi korottaa tarjousta #1 tai enemmén kerrallaan. Tarjouksia ei tarvitse

VERSIO STA- i alaspain. i : tai ei! Kaénnd tdmén sijainnin lainhuudatustodistus tehda vuorojarjestyksessa. Pankkiiri paattaa huutokaupan, kun kukaan

VECNAN E i E kuvapuoli alaspéin. Katso lisatietoja kohdasta ei enéd halua korottaa tarjousta. Korkeimmg_n tarjouksen tehny_t_ mgksaa

SALAPERAINEN ! ! ! KELLOPYORAYTIN. summan pankille. Jos kukaan ei halua tehda tarjousta kiinteistosta, se

] 1 ! ei haittaa. Silloin kukaan ei maksa mitién ja lainhuudatustodistus jaa
KAAPPIKELLO! i i ! Voit koska tahansa omalla vuorollasi pankille.
Kellotauluntnumﬂmddut varlpalklt_t _ | i i maksaa portin sulkemisesta, jos sinulla on Kerii viriryhmii! (Katso lisatietoja variryhmisté Sisélté-sivulta.)
deee. = | i Vot my5s suojta ianteja! IsEamlls Kun omistat irinmin okalsen tont:
Yhdessé nopista on kellon i ' : ¥ ttiyn " 0) ” tl i Jt otoia Kondist * Voit tuplata niiden tonttien vuokrat!

kuva. Kun heitit nopalla timén kuvan, : . : P?)SI:TTIEEI‘\IUS(l)JJI?}.(E '3' I?\IOENSjeell I((EAOSJETI(')INAlSJI-TAT * Voit lisité kasettinauhoja ja peri vieldkin enemmén vuokraa! Liséamélla kasettinauhan sijaintiin voit estéé Vecnaa

sinun on heti pybriytettiva kellon ® é : avaamasta sielta porttia ylésalaiseen maailmaan. Katso lisatietoja kohdasta KASETTINAUHAT.

viisaria. Vecna avaa portin ylosalaiseen 2. Siirrd pelinappulaasi nopan silmaluvun verran Omistetut kiinteistot
maailmaan viisarin osoittamassa sijainnissa. Sinun on kdénnettéva tamén myotapaivaan. (Muista, etta kello lasketaan nollaksi.) Kun péédyt jonkun muun omistaman kiinteiston kohdalle, omistajan on pyydettévé sinulta vuokraa. Jos néin
sijainnin lainhuudatustodistus kuvapuoli alaspéin ja ylosalaisen maailman 3. Mihin ruutuun paadyit? Noudata ruutua koskevia tapahtuu, sinun on/maksettava. Jos omistaja ei pyyda vuokraa, ennen kuin seuraava pelaaja heittdd noppaa, sinun ei
puoli ylospéin. Et voi kerdta vuokraa omistamastasi sijainnista, joka ohjeita. Katso PELILAUDAN RUUDUT. tarvitse maksaa! () Jos sijainti on yldsalaisessa maailmassa, et maksa mitéan!
on ylosalaisessa maailmassa — sinun on ensin maksettava sen portin Heititko tuplat? Heita noppia uudelleen
sulkemisesta. Voit tehdé tdmén koska tahansa omalla vuorollasi. T

Varo! Jos heitét tuplat kolme Sijainnit Kulkuneuvot
KELLON kertaa perakkain, joudut Maksa tontin Maksa vuokraa sen perusteella, kuinka
N VIISARI suoraan vankilaan ja vuorosi lainhuudatustodistuksessa monta kulkuneuvoa omistajalla on.
KOKOAMINEN paattyy. ilmoitettu vuokra.
e e H M 4. Vuorosi paattyy. Anna nopat
Irrota viisari muovikehikosta. (8 Aseta nopat pelilaudan i ' vasemmalla puolellasi
ralllrwtl;fslzznh?nu;e;’tg l‘)lgllin osista h  Viereen. E : olevalle pelajalle.
N 9 . KELLOTAULU (7" Jokainen pelaaja valitsee *= ===~ : i Rajoitetut alueet
kynswul_alla tal hlomapap_erllla_. ¢ itselleen ppe"najppman ja i Raj(;itettuja alueita on kaksi: Sateenkaarihuone ja Demogorgonin piilo. Méérita
Kokoa sitten kuvan mukaisesti, asettaa sen lahtruutuun. s vuokran méaéré heittamélld noppia. Jos omistajalla on yksi rajoitettu alue, vuokra on
(6 Aseta lainhuuda- noppien silmaluku kerrottuna neljalla. Jos omistajalla on kaksi rajoitettua aluetta,
tustodistukset niitd vuokra on noppien silméluku kerrottuna kymmenella.
vastaavien ruutujen

viereen kuvapuoli
ylospéin.

RUNKO ——>
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@ TOIMINTARUUDUT

Lihtoruutu
Kun ohitat Lahtoruudun tai pysahdyt siind, saat pankista #4200.

Cerebro ja Hellfire-klubi

Ota ruutua vastaavan pakan ylin kortti ja noudata heti sen ohjeita. Aseta
kortti pakan alimmaiseksi, kun olet valmis.

Vecnan kirous ja Demobatin hyokkiys

Maksa ruudussa nékyva summa pankille. Joko Vecna on vaivuttanut sinut
painajaismaiseen transsiin tai nalkdinen siivekds olento haluaa sinut
veitsenterdviin hampaisiinsa!

Vapaa pysikointi
Rentoudu! Mit4an erikoista ei tapahdu. Etsit jotakin tarkead Hawkinsin
kirjaston arkistoista.

Vankilassa kiynti

Ei hataa. Jos paadyt tinne, aseta pelinappulasi ruudun Vankilassa kaynti
-osaan. Kayt tapaamassa Elevenia, joka pidatettiin pian Rink-0-Manian
tapauksen jalkeen.

Mene vankilaan

Siirrd pelinappulasi vélittomasti vankilaan! Jitd #4200 nostamatta, vaikka
ohittaisit lahtoruudun. Vuorosi paattyy. Ollessasi vankilassa voit silti
sulkea portteja omistamistasi sijainneista, perié vuokraa, tehdé tarjouksia
huutokaupassa, ostaa kasettinauhoja ja kiyda kauppaa.

A

Vankila-ruudusta vapautuminen
Sinulla on 3 vaihtoehtoa:
1. Maksa M50 seuraavan vuorosi alussa, heita noppia ja liiku normaaliin tapaan.

2. Kéyta Vapaudut vankilasta -korttia seuraavan vuorosi alussa, jos sinulla on sellainen (tai jos
ostat sellaisen toiselta pelaajalta). Aseta kortti sitd vastaavan pakan alimmaiseksi, heitd noppia
ja liiku.

3. Yrité heittédéa tuplat seuraavalla vuorollasi. Jos se onnistuu, paaset vapaaksi! Siirrd
pelinappulaasi noppien silmaluvun verran. Vuorosi paattyy. Voit yrittaa tuplien heittdmistéd
enintdan kolmen pelivuoron ajan. Jos et saa tuplia kolmannellakaan perakkéisella vuorolla,
maksa #50 ja siirrd pelinappulaasi edellisen heittosi silmaluvun verran.
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KELLOPYORAYTIN

Kellotaulun numeroidut véripalkit vastaavat laudan
numeroituja sijainteja. Aina kun heitat nopalla
kellon, sinun tulee heti selvittad Vecnan piilopaikka
pyorayttdmalla kellon viisaria!

Miti pyoraytit?

Sijainnin, jonka
£- lainhuudatustodistus on

kuvapuoli alaspdin.

Sijainnin, jonka
f- lainhuudatustodistus on

alaspéin.

&—— Mitaén ei tapahdu — musiikin voima
karkotti Vecnan uhan! Pida sijainnin

lainhuudatustodistus kuvapuoli ylospéin.

kuvapuoli yléspéin Vecna on avannut
portin, joten tdma sijainti on nyt ylésalaisessa
maailmassa! K&énné lainhuudatustodistuksen

kuvapuoli alaspéin Mitan ei tapahdu
—Vecna on jo avannut portin tissé sijainnissa.

Pida sijainnin lainhuudatustodistus kuvapuoli

—

Sijainnin, jossa on kasettinauha

—

Varo!

maailmassa, peli paattyy — ja kaikki haviavat!

Jos Vecna avaa niin monta porttia, etta kaikki sijainnit ovat ylosalaisessa

PORTTIEN
SULKEMINEN

Kun Vecna avaa missé tahansa
sijainnissa portin ylosalaiseen
maailmaan, kddnné heti tamén
sijainnin lainhuudatustodistus
kuvapuoli alaspain. Ennen kuin
tdman sijainnin portti suljetaan,
siitd ei saa perid vuokraa eika
siihen saa lisatd kasettinauhaa.

Jos kukaan ei omista sijaintia, se voidaan silti ostaa
tai huutokaupata. Uuden omistajan taytyy kuitenkin
sulkea sijainnin portti, ennen kuin han voi peria siitd
vuokraa tai lisité siihen kasettinauhan.

Omistaja voi sulkea sijainnin portin maksamalla
lainhuudatustodistukseen merkityt portinsulkukulut
pankille ja kdantamalla kortin sitten kuvapuoli
ylospain.

Voit maksaa omistamasi sijainnin portin
sulkemisesta koska tahansa oman vuorosi aikana.

KASETTINAUHAT

Heti kun saat koottua

variryhman, voit alkaa lisata

kasettinauhoja. Sinun ei tarvitse

odottaa, ettd on oma vuorosi

— mutta jos Vecna on avannut

portin sijaintiin, johon haluat
liséta kasettinauhan, sinun on suljettava portti
ensin.

Lisda kasettinauha maksamalla pankille
lainhuudatustodistuksen mukaiset kulut ja
sijoittamalla kasettinauha sijaintiin. Sijainnissa voi
olla vain yksi kasettinauha.

Kasettinauha tekee sijainnista turvallisen, sill4
musiikin voima torjuu Vecnan uhan!

Eikd kasettinauhoja ole tarpeeksi?

Jos viimeiselle kasettinauhalle on useita halukkaita
ostajia, pankkiirin on huutokaupattava se.
Lahtohinta on #4410, ja jokainen pelaaja voi korottaa
tarjousta véahintaan #1 kerrallaan. Tarjouksia

ei tarvitse tehdé vuorojérjestyksessd. Maksu
suoritetaan pankille.

Loppuivatko kasettinauhat?
Voit ostaa sellaisen vasta, kun joku myy omansa
pois.

KAUPPOJEN
TEKEMINEN

Voit ostaa, myyda tai vaihtaa omaisuutta muiden pelaajien
kanssa milloin tahansa.

Sijainnin voi myyda tai vaihtaa vasta, kun olet myynyt
variryhmén kaikki kasettinauhat pankille puoleen hintaan
niiden ostohinnasta. Kasettinauhojen myyminen muille
pelaajille tai vaihtaminen muiden pelaajien kanssa ei ole
sallittua.

Kiinteistoja voidaan vaihtaa rahaan, muihin kiinteistéihin

ja/tai Vapaudut vankilasta -kortteihin. Pelaajat sopivat
keskendan kauppahinnasta.

APUA! ENPYSTY
MAKSAMAAN!

1. Yritid hankkia rahaa.

Jos olet velkaa etkd voi maksaa, yritd hankkia rahaa
myymélla kasettinauhoja takaisin pankille puoleen
hintaan.

Voit myds myyda kiinteistoja (myos ylosalaisessa
maailmassa olevia) takaisin pankille hintaan, joka
nakyy niiden ruuduissa, tai muille pelaajille sopimaanne
hintaan.

Ylosalaisessa maailmassa olevien Kiinteistojen
lainhuudatustodistukset pidetddn kuvapuoli alaspéin.

Uusi omistaja voi omalla vuorollaan maksaa kiinteiston
portin sulkemisesta.

2. Jos olet edelleen velkaa, olet konkurssissa ja
joudut pois pelista!
Toiselle pelaajalle velkaantuminen
Anna hénelle kaikki kiinteistosi seké kaikki Vapaudut
vankilasta -korttisi.

Ylosalaisessa maailmassa olevien kiinteistojen
lainhuudatustodistukset pidetdén kuvapuoli alaspain.

Uusi omistaja voi omalla vuorollaan maksaa kiinteiston
portin sulkemisesta.

Pankille velkaantuminen

Palauta kaikki Kiinteistosi pankille asettamalla
lainhuudatustodistukset niita vastaavien ruutujen
kohdalle. Ylosalaisessa maailmassa olevat Kiinteistot
pysyvat kuvapuoli alaspain.

Laita mahdolliset Vapaudut vankilasta -korttisi pakan
alimmaiseksi.

PELIN
PAATTYMINEN

Peli paattyy heti, kun jéljelld on enéé yksi
pelaaja TAl jos Vecna on avannut niin monta
porttia, etta kaikki sijainnit ovat yldsalaisessa
maailmassa.

Jos jéljelld on enédé yksi pelaaja, hdn
voittaa! Mutta jos kaikki sijainnit ovat
ylosalaisessa maailmassa, kukaan ei
voita!

HYODYLLISIA
VINKKEJA

Peli pysyy sopivan lyhyeni, kun
ette kiyti omia siintoja!

Jarjestd aina huutokauppa, kun pelaaja ei halua
ostaa Kiinteistoruutua, johon han on pyséhtynyt.
AI4 lainaa rahaa muille pelaaiille tai j&té
perimétta vuokraa muilta pelaajilta.

Al3 koskaan pane kateista pelilaudan keskelle.
Vapaa pysékainti -ruudusta ei saa bonusta.
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OEXEIX APAXHX

AQOETHPIA

‘Otav mepvate 1 atapatdate otn 66on AOETHPIA maipvete 2004 amo thv
Tpameda.

Cerebro kot Hellfire Club

Mapte TV TTPWTN KAPTQ TNG avTioTong deopidag Kat Kavte apéowe auto Tou
Aéel. 0tav TeAEIOETE, TOTIOBETNAATE TN OTO KATW PEPOC TNC deapidac.

H xardpa t1¢ Vecna kot v enifeay Demobat
MAnpwote otnv Tpdmea To Toad TV avaypadpetal otn 6éon. ‘ExeTe eite pmel
o€ pa ePlaATiki UTvwon aro T Vecna, €ite Eva GTepwTto TAGopa e TIOAD
KoPTEPA SOVTIA TTEWVCEL. . . yIa €0C(C!

Elet0zpy Zrdbpevoy
Xahapwote! Ae ouppaivel Timota. Avalntate KAt onpavTiko ata apyeia e
BIBA10OKNE TOU XOKIVG.

Mcévo Yo Emioeyy

Mnv avnouyeite. Av otapatioete £dw, TOTOOETAATE TO TILOVL 0ac otn BEan Movo
yia Emtioken. Emiokénteate tnv INéBev n omtoia ouveAndBn Aiyo petd amo éva
TIEPLOTATIKO 070 Rink-0-Mania.

ITAyowve oty Guiaxi

Metakiviiote T0 TTOVI 6ag ot B€an dulakn, apéowc! Mnv Tapete ta 2004 av
miepdoete amo v AGETHPIA. H aelpd oag teAeiwae. ‘000 Ppiokeate atn GuAaki,
UTIOPEITE Va TIANPWVETE Yia va KAgiveTe MUAeC o€ OAEC TIC TOTT0BEGIEC TIOU 0AC
VKoLV, Va EI0TIPATTETE EVOIKIA, VA KAVETE TIPOOPOPEC GE TIAELOTNPLAGHOUG, Va
ayopddete KAoETEC Kal va KAveTe avTaAlayeg.

QOO

Iae Byaivw anéd q Gudaxy;

‘Exete 3 emioyéc:

1. MAnpwate 50M otnv apyx TNG ETTOPEVNG OEIPAC GaC Kat PETA pi€te Ta {apia Kat KivnBeite OTwg
ouvnowc.

2. Xpnowornoujete TNV Kapta Byec amo t GuAakry otV apxr) TC EMOHEVIC CEPAC oag av mv
€xere (1] ayopdote pua Kapta and @AAov raiktn). TomoOeTHOTE TNV KAPTA 6TO KATW HEPOG
™mc¢ avtiotowyne deopidac, pi€re Ta {apla kat mPoxwPNRoTE.

3. Oépte dumAég otav Eavaépdel n oelpd aag. Av pépete SImAEC eiote eAelBepol! Xpnalpotoate T
Capid yia va Tipoywpnaoete, auto Ba eival To TéAog NS oelpdc aag. MTopeite va XpnolHOTIONOETE PEXQL
Kat 3 yopoucg yia va pépete SIMAEC. Av e pEPETE SITTAEC OUTE GTOV TPITO YUPO TIOU PpioKeaTe aTn

A ®uAakr), TANPWaTe 5044 Kat xpnaolpoToate TNV TeAeuTaia oag {apid yia va TipoXwpoeTe.

O TPOXOX-POAOI

Ot apiBpnpéveg ypappég xpwudtwy yupw armo To
Kavtpav Tou PoAOyLo0 aVTIOTOLX0UV GE apIBPNUEVES
B¢aelc oto TapTAd. Kabe popd Tov pEpveETE OTO

(Gpt T0 g0PBOAO TOU POAOYIOU, TIPETIEL VA YUPIOETE
apéowc Tov deiktn Tov poAoylol yia va padete oo
mapapovevel n Vecnal
T $épate atov Tpoys;
Mua tontoBeoia pe tov TitAo
- I61oKkTNGiag avoLyTo H Vecna avoie pia
MOAn, emopévwg avtr n TomoBeaia eival TAéov
010 MNdvw Katw! KAeiote tov TitAo I6loktnaiag
NG ToTodeaiac.
—)
Mua tortoBecia pe tov TitAo
— I610KTNGiag KAELGTOAEY ouppaivel
Timota — n Vecna dvoie non pia MoAn oe autiv
v ToTtobeaia. Kpartrote kAelotd tov Titho
I610KTNnoiac tng Tomobeaiag.
—>)
At oupBaiver Timota o€ pua
&— tomoBecsia pe Kasta — n Sivayn e
PoUaIKAG éxel amwdnaet Tnv amelAn e Vecna!
Kpatriote avoiytd tov TitAo I610KkTnaiag tng
TomoBeaiac.
—|
Ipogoym!
Av n Vecna avoi€el apketég MoAeg wote kaABe Tomobeaia va Bpioketal oTo
Navw Katw, o rawyvidt teAetnvel kat dev kepdidel kaveic!

KAEIZIMO ITYAQN

‘Otav n Vecna avoiyel pia MoAn
oto Mavw Katw oe ottoladnmote
TomoBeaia, avartodoyupiote
apéowc tnv Kapta Tithou
I8lokTnaiag tng Tomobeaiag. Méxpt
va TIANPWOETE yia va KAgioeTe
autr tnv MoAn, dev pmopeite va
TIAPETE €VOIKIO yla TNV ToTtofeaia
00TE Va TIPOGBEDETE KAGETOPWVO GE AUTIV.

Av n TomtoBeaia dev avrkel e Kavevay, PTtopei

va ayopaatei 1 va Byet ae TAeloTpIacp0. AANG 0
VEOC IB10KTATNC TtpéTteL va kAgioel tnv MOAn otnv
TOT00€0i0 WOTE VO PTIOPETEL Va EIOTIPALEL EVOIKIO )
va TIPOCBEDEL PIa KAOETA O€ QUTHV.

Na va kAgicel n MoAn o pua tomoBesia, 0
IB10KTATNC TIPETIEL VO TIANPWOEL atnv Tpamela 10
koatog KAetaipatog MoAng tov avaypagetal atnv
Kapta TitAov ISlokTnoiag Kat peta va tomodeTroct
TNV KApTa avolyTr.

Mropeite va TTANPWoETE yia va KAgioeTe TIC MUAEC
o€ ToTobeaieC TIov oac aviikowv, omoladijoTe
aTyun} ¢ gepdc oac.

KAXETEX

MOAIC GUUTTANPWOETE pia

XPWHATIKN opada, prtopeite va

apxioete va TTPOcOETETE KAOETEC.

Aev xpeladetal va TIEPIPEVETE TN
oelpa oag, aAAa av n Vecna €xel avoiéel pia MoAn
otnv tormoBeaia Omov BEAETE va TIPOGBETETE pia
Kao£ta, TTpETel TTPwTa va KAgioete tnv MOAN TNC.
MNa va npooBEsete pua KagEta, TANPWOTE 0TV
Tparea TNV TIWA TIOL avaypadeTal otV KApTa
TitAou ISlokTNoiag Kat TOTI00ETAOTE Pia KAGETA OTNV
TomoBeaia. Mmopeite va €xeTe Hovo 1 kaoeta oe
k(B¢ TomoBeaia.

‘Otav éxete Kaoéta, n Tomobeaia ivar asdanc
emeldn n duvapn e Houolkng anwbei Tnv ameiin
¢ Vecnal!

Dev EXETE UPKETEC KAGETEC;

Av TroANoi TtaikTeg BEAoLY va ayopdaouy Ty
TeAevTaia kao€ta, o Tpareditng TipémelL va Ty
ByaAel ae AeiaTnpiacpo. Ot Tipoadopég Eexivolv
aro 1044 Kal 0TI0l1000NTIOTE TIAIKTNG PTIOPEL Va
avénoel Tv TIpoapopd Katd 1#4. Aev xpelaletal va
akoAouBeite T oelpd. H mAnpwpn katatibetar otnv
Tpameda.

Dev uttapyouv AAAEC KAOETEC;

Aev uTtopeite va ayopacete Kapia, PExpL KAToLog va
TIOUANGEL TIC BIKEC TOU.

ATOPAITQAHXIEY KAI
ANTAAAATEX

Mmopeite va ayopadete, va TIouAdTe ) va aviaAAaeTe
1610KTNGieC pe AANOUG TIAIKTEG OTTOIAONTIOTE OTIyUR.

MpéTel va TTOVANGETE OAEC TIC KAOETEC IAC XPWHATIKNAC
opadag atnv Tparmeda yia va PTIOPECETE Va TIOVANGETE ) va
avtaAAdéete pa tomoBeaia. Agv PTtopEite va TIOVANOETE N
va avtaAAAEETe KAoETEC e AAAOV TIAIKTN.

Ot 1610KTNoiec avtaAaooovtal Pe PETPNTA, Pe AAAEC
1610KTNGiEC f/Kat kApTeC Byeg aro tn duAakn. To 00
KaBopieTal amo Tou¢ TIAIKTEC TIOL KAVOUV TN GUPQWVIa.

BOHOEIA! AEN
MIIOPQ NA
ITAHPQX Q!

1. MpoomtaBnoTe va GUYKEVIPWOETE Xpipata.

Av Xpwatate Xpripata Kat eV PTTopEite va TANPWOETE,
TIPOOTIAOI|0TE VA GUYKEVIPWAOETE XPrUATA TIOUAWVTAC
KQoETEC Ttiow otnv Tpamela aTo PIo6 KOGTOC.

Mropeite €mionc va TTOVANOETE IOI0KTNGIEC
(ovpmepiAapBavopévwy eKeivwy TIou Bpiokovtal aTo
Navw Katw) Tiow atnv Tpameda yia To Toao Tou
avaypadetal oTic BE0EIC TOUE aTO TAPTIAO I} 6€ AAAOUC
TIQUKTEC Y10 pia GUPGWVNPEVN TIA.

Av kamola aro ekeives TIC 1610KTNaieC fTav oto Mavw

Kdatw, n kapta tou TitAov ISloKkTnaiag mapapevel KAELOTH.

0 TuBavog vEog IBI0KTATNG PTTOPEL va TIANPWAEL yia va
kAeioel autéc Tic MOAEC omoladrmote oty oTn oelpa
TOU.

2. Av e€akoAouBcite va Xpwotdte, KNpUOGETE
TTW)eLon Kat fyaivere anod to matyvidl!
Xpwotate o¢ AAAov maiktn;

Awate Tov OAEC TIC IOIOKTNGIEC GAC Kl TUXOV KAPTEC Byeg
aro T QuAakr.
Av Kamola aro eKeivee TIC 1dloktnaiec nrav oto Mavw

Kdtw, n kapta tov TitAou ISloKTNGiaC TTAPAPEVEL KAELOTH.

0 véoc IBI0KTATNG UTIOPEL va TIANPWAEL yia va KAEiae!
autéc Tig MoAeg omoladnmoTe aTlyur 0T GELPA TOU.
Xpwotate otnv Tpanela;

Emiotpéte OAEC TIC I010KTNOiEC aag atnv Tpdmela
TomoBeTwvTag TIc Kapteg TitAwv Iloktnaiac dimAa

amo TI¢ avtioTolxeg BaelC Toug aTo TapTAd. Ot KAPTEC
16loktnowwv Tov Ppiokovtal oto Mavw Katw mapapévouy
KAEIOTEC.

Emiotpéte 60eC KAPTEC Byeg amo tn Gulakn Exete aTo
KATW PEPOC TNC avtioTolyng deapidac.

TOTEAOXTOY
ITAIXNIAIOY

To Ttatgvibl TEAEIWVEL aPESWE OTAV PEIVEL Evag
povo taiktng ‘H av n Vecna avoi€el apkeTég
MoAec wote kABe TottoBedia va PpiokeTal oTo
Navw Katw.

Av €xel peivel povo évag maiknge, tote
autog eivar o vikntig! AAAG av GAec oL
Tono0eaiec eivan oto NMavw Katw, dev
KepdiCeL kaveic!

KOPYOQAIEX

2YMBOYAEX

T ypriyope Toyviot ywpic
KAVYAOES, RV YPYOILOTOLEITE
QVTOTYENOUG KAVOVES!

Na Byadete mavta o€ TTAEIOTNPIACHO Pia
1810KTNGia 0TV 0 TIAIKTNC TIOU OTAATAEL EKE OE
B€AeL va Ty ayopdcel.

Mn 6aveiCete TOTE Yprjpata g€ AAAOUC TIAIKTEC
Kl PNV KAVETE GUUPWVIEC va PN XPEWVEL 0 £vac
TOV GAAOV €voiKIa.

Mn Badete peTPNTG 0TO KEVTPO TOU TAPTIAG.
Aev TtaipveTe PTOVOUC Qv OTAATHOETE OTNV
EAe0Bepn Xtabueuvon!




PRZYG OTOWANIE DO GRY (patrz informacje z tytu

instrukeii do gry)
{1 Wybierzcie jedna osobe, ktéra bedzie Bankierem. Bankier odpowiada za:

GRAMY!

Jak wygra¢

POLA NAPLANSZY

NIERUCHOMOSCI

MSCIWY DEMON CZAI SIE
PO DRUGIE]J STRONIE!

Poruszaj si¢ po planszy, kupujac tyle nieruchomosci, ile

; ; ; i&ni o Istniejg trzy rodzaje nieruchomosci: lokalizacje (potgczone w zestawy
AR A PR IR e ) M L * Pieniadze w Banku tylko dasz rade, podczas gdy msciwy demon, Vecna, sieje kolorystyczne), $rodki transportu i strefy zastrzezone.
miescie Hawkins i poza nim! Zakre¢ wskazowka ztowieszczego zegara *Kasety spustoszenie! Jezeli wyrzucisz symbol zegara, zakreé i
stojacego Vecny, by dowiedzie¢ sie, gdzie sg przejscia, a nastepnie Spiesz « Karty Wiasnosci wskazowka na zegarze stojacym, by dowiedzie¢ sie, gdzie vaaga: Lokalizacje to je_dyng niery’cr!omosci, w
sig, by je zamkna¢ — a w tym czasie zarabiaj pienigdze, pobierajac od « Licytacje Vecna otworzy przejscie na Druga Strone. Nastepnie $piesz ktorych Vecna moze otwierac przejscia na Drugg

innych graczy czynsz. Wygrywa ostatni gracz posiadajgcy pienigdze, gdy
pozostali gracze zbankrutowali!

Strone, wigc tylko ich Karty Wiasnosci moga by¢
odwracane awersem do dotu.

sie, by zamkna¢ przejScia. W przeciwnym razie moze Cig to

Bankier rdwniez moze uczestniczy¢ w grze, jednak swoje pienigdze musi przechowywac w - . -
ye wgrze, | & pienia P yw sporo kosztowac! Jesli zostaniesz graczem z najwieksza

osobnym miejscu niz pienigdze Banku.

- i 2 S &R 3 . . . iloscig pieniedzy na koniec gry, wygrywasz!
\lzjv‘:za Z:tjl!(igrlill(‘gl?::g' 3|;;nro_\3m|gz, gd)I/)Vec_nggttwor Zy\}}’ b Lkt 20 2 Kazdy gracz otrzymuje od Bankiera: Aplenietay oy, e Nieruchomosci bez wlasciciela
y : J'e a)a Slg po Lrugie) Stronie. Wowczas wszyscy x5 KFO zaczyna? i o ) Kiedy zatrzymasz si¢ na polu nieruchomosci bez
gracze przegrywaja: x1 (\4} Umiesécie zegar stojacy Kazdy gracz rzuca obiema kos¢mi. (Symbol zegara liczy wiasciciela, musisz jg kupi¢ lub wystawic na licytacje.
.. <1 ': — ruletke tutaj. [s]'; Jfkfsfeﬁ?g'zgreogﬁocﬁggf grr]?gz’rlgtcozz“”v"yl:(z)ﬂﬁ'. ruch @) Jesli ta nieruchomosé jest po Drugiej Stronie, nadal mozesz ja
CZYM WYROZNI A SIE x4 i w {(olllejnogci zggdnej z ;uche%pwskgzéwek zyegaraj.21 Y kypié Iub w¥s’[_awié r’la_ Ii(_:ytacje. I\!ie mozesz jefine_lk pobi_e,ra_é czynszu od tej
> ! ’ nieruchomosci, dopoki nl'e'zapiamsz za zamkniecie przejscia.
MONOPOLY: STRANGER x2 : 5 Potasujcie karty Klub Twoja tura Patrz ZAMYKANIE PRZEJSC.
l Ognia Piekielnego i 1. Rzuc obiema kos¢mi. Wypadt symbol ( Chcesz ja kupic?
THINGS? X! E potdzcie je awersem ? Zakrec WSkiZ?WkQ zegaraki Sprl(ilwdibf&a jaki " Zaptaé kwote podang na planszy do gry i pobierz Kartg Wtasnosci dla
: L : numerowany kolorowy pasek wskaze. Odpowiadajaca
TAJEMNICZY ZEGAR (kacznie = #1500) ?.’ P ota§l_11t':|e. karty Cerebro ' ?nol :(s)::lilw tyml mu lokalizacja na planszy jest teraz po Drugiej ? tliTgioeTllflcesz i kupic? Wystaw ia na licveacie!
STOJACY VECNY! i+ |poidzcia jo awersemdo | set- Stronie, niezaleznie od tego, czy ma wiasciciela, A — ) ’t .y i Ao L']% L leytacyes 44410
: : + dotu w tym miejscu. i | czy nie! 0dwrd¢ Karte Wiasnosci tej lokalizacji ankier musi wystawic ja na licytacje. Licytacja zaczyna si¢ od #10,a
Numery kolorowych paskow na ' ' ! awersem do dotu. Patrz ZEGAR-RULETKA kazdy gracz moze podbic stawke o #41 lub wigcej. Nie musicie licytowac
THIF(CZI_V Al OldDOWiadaiQ numerom E i ! ' ' zgodnie z kolejnoscig tur. Bankier koriczy licytacje, gdy zaden gracz nie
okalizacji na planszy. ! ' ! ; . s chce podbi¢ stawki. Ten, kto zaproponowat najwyzszg cene, wptaca ja
Na jednej z kosci do gry jes_t symbol ! ! i m‘;m@ggﬁzgﬂcﬁ B‘:‘ﬁg;’j tsl;:g;]f:,ze" do Banku. Jesli nikt nie chce licytowaé nieruchomosci, nic si¢ nie dzieje. Nikt nie musi ptacic¢, a Karta Wiasnosci
zegara. Gdy wyrzucisz ten i i ! mozesz zaptaci¢ za zamknigcie w nich przejsc. pozostaje w Banku.
symbol, musisz natychmiast i i : Mozesz rowniez chroni¢ swoje lokalizacje, Zbieraj zestawy kolorystyczne! (Informacje o zestawach kolorystycznych znajduig si¢ na stronie
zakreci¢ wskazowka zegara. i i : umieszczajac na nich Kasety. Patrz ZAMYKANIE Zawartosc)
We wskazanej lokalizacji Vecna otwiera i i ' PRZEJSC i KASETY. i ctad i o . ,
przejscie na Druga Strone. Musisz ! ® i Jesli jgstes wiasc_lglelem kazdej Iokallzgcjl w dz:nym zestawie kolorystycznym:
wowczas odwrdci¢ Karte Wtasnosci tej ¢ 2. Przesun swoj pionek zgodnie z ruchem wskazowek : MOgesz EOSWO'C,C;WSZ wtych Iobl_(allz'a _(:jach. iek | Umi iac Kasete w danei lokalizacii. mo3
lokalizacji awersem do dotu, ukazujgc Drugg Strone. Nie mozesz pobiera¢ zegalr(a ((;) Iicz_bet; pé] odpovl\)lie}dajqca Iipzbie _wyriucony(;h za(:)zoe:izc g tvi\i/‘::;(i:u ;srgt;rgzzvzc; nlgr:rcz :jaés;ic:z :’[I)?uzzy Si:gng.Parrlzle;f\gzls??c asete w danej lokalizacji, mozesz
czynszu od posiadanej lokalizacji, jezeli znajduje sie po Drugiej Stronie oczek. (Famigtaj, ze symbol zegara liczy Si¢ Jako zero). ’ ’
— najpierw musisz zaptaci¢ za zamkniecie w niej przej$cia. Mozesz to 3. Gdzie sig zatrzymujesz? Postepuj zgodnie z zasadami Nieruchomosci majace wlasciciela
jednak zrobi¢ w kazdej chwili podczas swojej tury. danego pola. Patrz POLA NA PLANSZY. Kiedy zatrzymasz sig na nieruchomosci, ktdra nalezy juz do innego gracza, wiasciciel moze zazadac od Ciebie
Wypadt dublet? Jezeli tak, rzu¢ kos¢mi ponownie czynszu. Jesli to zrobi, musisz zaptacic. Jesli wiasciciel nie upomni sig o zaptate, zanim nastepny gracz rzuci ko$émi,
i rozegraj kolejna ture. nie musisz ptacié! (©) Jesi ta nieruchomoscé jest po Drugiej Stronie, nic nie pfac!
. Uwazaj! Jezeli wyrzucisz dublet 3 razy
MONTAZ ZEGARA 2 rzgdu, musisz natychmiast o .
i$¢ do Wiezienia! Nie koriczysz Lokalizacje Srodki transportu
Wyjmij wskazowke 2 plastikowej ramki. (G el L trzeciej tury. Zapta¢ czynsz wskazany na ZzTac cunes \évkvyvstokosm Zrtaleznel
W razie potrzeby uzyj pilniczka lub 4. Twoja tura dobiega korica. Karcie Wiasnosci lokalizacji 0* €90, |Ie STodkoW transportu ma
papieru $ciernego, aby usunaé M M Przekaz kosci graczowi po wiasciciel.
nadmiar plastiku z elementow. (8) Potozcie obie kosci obok ' ! lewej stronie.
Nastgpnie zmontuj zgodnie z N ~ planszy do gry. E :
ilustracja. LANGEA (7 Kazdy gracz wybiera ~ -==--- : E .
~ pionek i umieszcza go na : Strefy zastrzezone L L
polu START. N _ _ Sa dwie sﬁrefy zastrzezlolne: Tgc;qu Po!<01 i Gniazdo Demogqrgona. Rzu¢ koscm|.,
{\6,1 Umiesécie aby ustali¢ czynsz. Jesli wtasciciel posiada 1 strefe zastrzezong, czynsz wynosi
Karty Wtasnosci czterokrotno$¢ wyniku rzutu koscmi. Jesli wiasciciel posiada 2 strefy zastrzezone,
awersem do czynsz wynosi dziesigciokrotno$¢ wyniku rzutu kosémi.
gory obok

Inside spreads = 19.5”W x 9”H folded to 9.75"W x 9”H 1C2S, 80gsm, full bleed

odpowiednich pol

na planszy.
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POLA AKCJI

START
Mijajac pole START lub zatrzymujac sie na nim, pobierasz #200 z Banku.

Cerebro i Klub Ognia Pickielnego

Wez pierwszg karte z wierzchu ze wskazanej na polu talii kart. Natychmiast
wykonaj polecenie z karty. Nastepnie odtdz karte na spod tej samej talii.

Klatwa Vecny i Atak Demobata

Wptac do Banku kwote podang na tym polu. Albo Vecna pograza Cig w
koszmarnym transie, albo skrzydlate stworzenie z ostrymi jak brzytwa zgbami
jest gtodne i czai sig. .. na Ciebie!

Bezplatny Parking
Odpocznij sobie! Nic si¢ nie dzieje. Szukasz czego$ waznego w archiwach
biblioteki w Hawkins.

Odwiedzajacy

Nie martw sie. Jesli sie tu zatrzymasz, po prostu przesun swéj pionek do
sekcji Odwiedzajacy. Odwiedzasz Jedenastke, ktorg aresztowano wkrétce po
incydencie w Rink-0-Manii.

Idz do Wigzienia

Natychmiast przesun swoj pionek na pole W Wigzieniu! Nie pobieraj #4200,
mijajgc pole START. To koniec Twojej tury. Bedac w Wiezieniu, nadal mozesz
ptaci¢ za zamykanie przej$¢ w dowolnych posiadanych lokalizacjach, pobieraé
czynsz, uczestniczy¢ w licytacjach, kupowaé Kasety i dobija¢ targu z innymi
graczami.

<><><> I

Jak wyjsé¢ z Wigzienia?

Masz 3 mozliwosci:

1. Zaptaé M50 na poczatku swojej najblizszej tury, a nastepnie rzu¢ kosémi i graj tak, jak podczas
normalnej tury.

2. Wykorzystaj karte Wyjdz bezplatnie z Wigzienia na poczatku swojej najblizszej tury, jezeli
posiadasz takg karte (lub kup jg od innego gracza). Nastepnie odt6z karte na spod odpowiedniej talii,
rzu¢ kos¢mi i graj tak, jak podczas normalnej tury.

3. Wyrzué dublet na poczatku swojej najblizszej tury. Jezeli Ci sig¢ to uda, odzyskasz wolnosc!
Przesun sig o liczbe pdl zgodng z liczbg wyrzuconych oczek. Na tym koriczy sie Twoja tura. Mozesz
prébowaé wyrzuci¢ dublet przez maksymalnie 3 tury. Jezeli w trzeciej turze spedzanej w Wiezieniu
nie wyrzucisz dubletu, zapta¢ grzywne w wysokosci #450 i przesun sig o liczbe pdl zgodng z ostatnig

liczbg wyrzuconych oczek.
48 3 Wyl Y

ZEGAR-RULETKA

Numery kolorowych paskéw na tarczy zegara

odpowiadajg numerom lokalizacji na planszy. Za
kazdym razem, gdy wyrzucisz symbol zegara na :
kostce, musisz natychmiast zakreci¢ wskazowka )
zegara, by dowiedzie¢ sig, gdzie czai sie Vecna!

Co wskazala ruletka?

Lokalizacja z Karta Wiasnosci
£- awersem do gory Vecna otwiera

przejscie, wigc ta lokalizacja znajdzie sig teraz
po Drugiej Stronie! Odwrd¢ Karte Wiasnosci tej
lokalizacji awersem do dotu.

—>

Lokalizacja z Karta Wiasnosci
— awersem do dotu Nic sie nie dzieje — w
tej lokalizacji jest juz przejscie otwarte przez
Vecne. Pozostaw Karte Wiasno$ci tej lokalizacji
awersem do dotu.

—

Lokalizacja z Kaseta Nic sig nie dzieje
&—— — sita muzyki odstrasza Vecne! Pozostaw
Karte Wiasnosci tej lokalizacji awersem do
gory.

—

Uwazaj!
Jezeli Vecna otworzy tyle przejsc, ze wszystkie lokalizacje znajdg sie po
Drugiej Stronie, gra konczy sig i nikt nie wygrywa!

ZAMYKANIE
PRZEJSC

Gdy Vecna otworzy w dowolnej
lokalizacji przejscie na Druga
Strone, natychmiast odwr6¢ Karte
Wiasno$ci tej lokalizacji awersem
do dotu. Dopdki nie zaptacisz

za zamkniecie przejscia, na tej
lokalizacji nie mozna pobierac¢
czynszu ani ustawi¢ Kasety.

Jesli lokalizacja nie ma wiasciciela, nadal mozna
ja kupi¢ lub wystawi¢ na licytacje. Jednak nowy
wiasciciel musi zamknac przejscie w tej lokalizacji,
zanim bedzie mogt pobieraé czynsz lub ustawi¢
Kasete.

Aby zamknaé przejScie w danej lokalizacji,
wiasciciel musi wptaci¢ do Banku koszt zamknigcia
przejscia podany na Karcie Wiasnosci, a nastepnie
odwrdci¢ karte awersem do gory.

Mozesz zaptaci¢ za zamknigcie przejsé w
dowolnych posiadanych lokalizacjach w dowolnym
momencie swojej tury.

KASETY

Jezeli jestes wiascicielem

wszystkich pdl w danym kolorze,

mozesz zacza¢ kupowac Kasety.

Nie musisz czekac na swojg

ture — jesli jednak w lokalizacji,
w ktdrej chcesz umiescic¢ Kasete, znajduije sie
przejscie otwarte przez Vecne, musisz je najpierw
zamknac.

Aby kupi¢ Kasete, wpta¢ do Banku kwote
wskazang na Karcie Wiasnosci i ustaw Kasete

w danej lokalizacji. W jednej lokalizacji moze
znajdowac sie maksymalnie 1 Kaseta.

Gdy ustawisz Kasete, dana lokalizacja jest
bezpieczna, poniewaz sita muzyki odstrasza Vecne!

Zbyt malo Kaset?

Jezeli w Banku znajduije sie ostatnia Kaseta, ktorg
chce kupi¢ wiecej niz jeden gracz, Bankier musi
wystawi€ jg na licytacje. Licytacja zaczyna sig od
#10, a kazdy gracz moze podbi¢ stawke o #41 lub
wiecej. Nie musicie licytowac zgodnie z kolejnoscig
tur. Optata trafia do Banku.

Brak Kaset?

Jezeli w Banku nie ma juz kaset, musisz poczekac
z zakupem do momentu, az jeden z graczy zwrdci
do Banku ktdrg$ ze swoich kaset.

TRANSAKCJEI
WYMIANY

W dowolnym momencie mozesz kupowac i sprzedawac
nieruchomosci lub wymieniac si¢ nimi z innymi graczami.
Zanim sprzedasz lub wymienisz dang lokalizacje, musisz
sprzedac do Banku za potowe ceny wszystkie Kasety
znajdujgce sie na polach zestawu kolorystycznego tej
lokalizacji. Nie mozesz sprzedaé ani wymieni¢ Kaset z
innym graczem.

Nieruchomos$ci mozna wymienia¢ na gotéwke, inne
nieruchomosci i/lub karty Wyjdz bezptatnie z Wiezienia.
Kwote transakcji ustalajg gracze biorgcy w niej udziat.

POMOCY! NIEMAM
PIENIEDZY!

1. Sprébuj uzbieraé pieniadze.
Jezeli masz za mato pieniedzy, aby uregulowac nalezne
ptatnosci, sprébuj uzbierac pienigdze, sprzedajac Kasety
do Banku za potowe ceny.
Mozesz rowniez odsprzedac nieruchomosci (takze
te, ktore znajdujg sie po Drugiej Stronie) do Banku za
kwote podang na polu na planszy lub innym graczom za
uzgodniong cene.

Jesli ktores z tych nieruchomosci byty po Drugiej
Stronie, ich Karty Wtasnosci pozostajg odwrocone
awersem do dotu.

Nowy wtasciciel moze zaptacic za zamknigcie przejs¢ w
dowolnym momencie podczas swojej tury.
. Jezeli wciaz nie mozesz sptaci¢ diugéw,
ogtaszasz bankructwo i odpadasz z gry!

Masz diug wobec innego gracza?

0ddaj temu graczowi wszystkie nieruchomosci, jakie
posiadasz, i wszystkie karty Wyjdz bezpfatnie z Wiezienia.
Jesli ktores z tych nieruchomosci byty po Drugiej
Stronie, ich Karty Wtasnosci pozostajg odwrdcone
awersem do dotu.

Nowy wiasciciel moze zaptacic za zamkniecie przejs¢ w
dowolnym momencie podczas swojej tury.

Masz diug wobec Banku?

Oddaj wszystkie nieruchomosci, jakie posiadasz,

do Banku, umieszczajgc Karty Wrasnosci obok
odpowiednich pol na planszy. Wszelkie nieruchomosci
znajdujace sie po Drugiej Stronie pozostajg odwrécone
awersami do dotu.

0didz wszystkie swoje karty Wyjdz bezptatnie z
Wigzienia na spdd odpowiedniej talii.

KONIEC GRY

Gra konczy sie natychmiast, gdy pozostanie w

niej tylko jeden gracz LUB gdy Vecna otworzy tyle
przejs¢, ze wszystkie lokalizacje znajdg sie po
Drugiej Stronie.

Jesli w grze pozostanie tylko jeden gracz —
jest zwyciezca! Jezeli jednak wszystkie
lokalizacje znajda si¢ po Drugiej Stronie, nikt
nie wygrywa!

WSKAZOWKI I
PORADY

Mozecie zmieni¢ zasady gry,

aby rozgrywka stala si¢ bardziej
dynamiczna!

Zawsze bierzcie udziat w licytacji, gdy kto$ nie
chce kupi¢ nieruchomosci, na ktérej polu sie
zatrzymat.

Nigdy nie pozyczajcie pieniedzy innym graczom i
zawsze pobierajcie od siebie nawzajem czynsz.
Nigdy nie ktadzcie banknotdw na Srodku planszy;
za postoj na polu Bezptatny Parking nie ma premii!




EGY BOSSZUALLO DEMON
LESELKEDIK A HELLYEL
LEFELEBEN!

A Vecna néven ismert sotét erd kapukat nyit a Hellyel lefeléhez
Hawkinsban és azon til! Porgesd meg a mutatét Vecna baljos kinézetii
allodrajan, hogy megtudd, hol vannak a kapuk, majd igyekezz minél el6bb
bezarni 6ket — és kozben keress pénzt tigy, hogy bérleti dijat szedsz a
tobbi jatékostol. Az utolsé jatékos nyer, akinek még van pénze, amikor az
oOsszes tobbi jatékos csddbe ment.

Figyelem! A jaték akkor is véget ér, ha Vecna annyi kaput nyit ki, hogy
minden helyszin a Hellyel lefelébe keriil. Ekkor minden jatékos veszit!

MIBEN MAS A MONOPOLY:
STRANGER THINGS?

VECNA TITOKZATOS ALLOORAJA!
Az dralapon lévd szamozott szines savok megfelelnek a tablan lévé
szamozott helyszineknek.
Az egyik dobokockan van egy dra
szimb6lum. Amikor ezt a szimbdlumot
dobja valaki, azonnal meg kell
porgetnie az 6ra mutatdjat. Ahol
megall a mutatd, azon a helyszinen
Vecna megnyitott egy kaput
a Hellyel lefeléhez. Ezutan az
adott helyszin tulajdoni lapjat
megforditva a Hellyel lefelében Iévo
megfeleldjére kell valtanod. Nem
gyiijthetsz bérleti dijat egy olyan
helyszin esetén, amely a tulajdonodban van, ha a Hellyel lefelébe keriilt —
elébb fizetned kell, hogy bezarodjon a kapuja. Ezt viszont megteheted
barmikor a korod soran.

AZORA
OSSZEALLITASA

N MUTATO

Vedd ki a mutat6t a miianyag keretbdl.
Ha sziikséges, reszelével vagy
csiszolopapirral tavolitsd el a
miianyag sorjat a tartozékokrol,

majd allitsd 6ssze az abran

lathaté madon.

<

ORALAP

KERET —>

ELOKESZULETEK (Lasd a jatékszabdlyzat hitoldalét

1 Vélasszatok valakit a Bankar szerepére. A Bankar a kovetkezokért felel:

¢ A Bank pénze

¢ Magnokazettak
¢ Tulajdoni lapok
o Arverések

A Bankar is jatszhat, de a sajat pénzét kiilon kell kezelnie a Bankétol.

2 ABankar mindegyik jatékosnak a kovetkezoket adja:

x5

x1
x1

X4
x2

x2
x1

3 Keverd meg a Cerebro
kartyakat, és leforditva
tedd dket ide.

(Osszesen = 1500 #4)

@~ e ———————

(8 Helyezd a
dobodkockakat a
jatéktabla mellé. (7' Minden jatékos valaszt
egy babut, és a START
mezére helyezi.
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Helyezd az allodra alaku

porgettyiit ide.

5 Keverd meg a Pokol
tiize klub kartyakat,
és helyezd oket lefelé
forditva ide.

' A tulajdoni

INDULHAT A JATEK!

Hogyan nyerhetsz?

Haladj kérbe a tablan, és vasarolj minél tdbb ingatlant,
mikozben a bosszutallo démon, Vecna felfordulast okoz!

Ha az éra szimbolumot dobod, porgesd meg az alldora
mutatojat, hogy megtudd, hol nyitott Vecna egy kaput a
Hellyel lefeléhez. Ezutan siess, és zard be a kaput, kiilonben
nagy arat kell fizetned! Ha a jatékosok koziil neked van a
legtobb pénzed a jaték végén, te nyersz!

Ki kezdi a jatékot?

Mindegyik jatékos dob egyet a dobokockakkal. (Az 6ra
szimbdlum nullanak szamit.) A legnagyobb értéket dobo
jatékos kezd, majd mindig a balra (il jatékos kovetkezik.

Amikor te jossz )

1. Dobj mindkét dobokockaval. Az () szimbélumot
dobtad? Porgesd meg az éra mutatdjat, és nézd meg,
melyik szamozott szines savra mutat. A hozza tartozé
helyszin a tablan mostantdl a Hellyel lefelében van,
fiiggetleniil attol, hogy van-e tulajdonosa vagy nincs!
Forditsd a tulajdoni lapjat lefelé. Lasd AZ ORA ALAKU
PORGETTY( részt.

A korddon beliil barmikor fizethetsz a kapuk
bezarasaért, ha altalad birtokolt helyszinek vannak
a Hellyel lefelében. Magnokazettak hozzaadasaval
plusz védelmet nydjthatsz a helyszineknek. Lasd a
KAPUK BEZARASA és MAGNOKAZETTAK részeket.

@ -mmm e —————————

. Haladj a babuddal az éramutato jarasaval megegyezo
iranyba annyi mez6t, amennyit dobtal. (Ne feledd, az ora
szimbolum nullanak szamit.)

. Hova érkeztél? Hajtsd végre az adott mezdre vonatkozo
utasitasokat. Lasd: A TABLA MEZ0I.
Ugyanazt a szamot dobtad mindkét dobdkockaval
(duplat dobtal)? Ujra dobhatsz, és megint te kovetkezel.
Vigyazz! Ha egymas utan
haromszor dobsz
duplat, azonnal irany a Borton.
A harmadik ilyen dobas utan
mar nem is |éphetsz.

4. Vége a korodnek. Add tovabb a
kockakat a tdled balra iilonek.

lapokat
felforditva,

a megfeleld
tablamez6 mellé
helyezd el.

ATABLAMEZOI

INGATLANOK
Haromféle ingatlan létezik: a szinkészletbe tartozo helyszinek, a
kozlekedési eszkdzok és a lezart teriiletek.

Megjegyzés: A helyszinek az egyediili
ingatlanfajtak, ahol Vecna kaput tud nyitni a Hellyel
lefeléhez, ezért mindig csak azoknak a tulajdoni
lapjat kell lefelé forditani.

Tulajdonos nélkiili ingatlanok

Ha tulajdonos nélKiili ingatlanra lépsz, kteles

vagy megvasarolni vagy arverésre bocsatani. () Ha az

ingatlan a Hellyel lefelében van, akkor is megvasarolhatod vagy

arverésre bocsathatod. llyenkor azonban nem szedhetsz az ingatlan

utan bérleti dijat, amig nem fizetsz a kapu bezarasaért. Lasd a

KAPUK BEZARASA részt.
Meg szeretnéd vésarolni?
Fizesd ki a jatékmezon szerepld arat, és ké,rd ki a tulajdoni lapot.
Nem szeretnéd megvasarolni? Arverezd el!
A Bankar koteles arverésre bocsatani az ingatlant. A kezdélicit 10 #4,
és barki emelhet az aktualis licitdsszegen. A licitlépcsd 1 #4 (legalabb
ennyivel kell tobbet ajanlani). Licitalaskor nem kell betartani a kéron

beliili sorrendet, a Bankar pedig akkor zarja le az arverést, ha mar egyik

jatékos sem kivanja emelni a licitdsszeget. A legmagasabb ajanlatot tevd
jatékos kifizeti a Banknak az dsszeget. Ha senki sem licital, az sem baj. Ebben az esethen senkinek nem kell

fizetnie, a tulajdoni lap pedig a Banké marad.
Gytijts szinkészleteket! (a szinkészleteket lasd a , Tartalma” oldal

Ha a birtokodban van egy szinkészlet minden helyszine:
¢ Megduplazhatod ezeknek a helyszineknek a bérleti dijat!

lon)

¢ Ha magndkazettakat adsz hozzajuk, még tobb bérleti dijat szedhetsz be! Ha maganazettét yaksz egy helyszinre,
megakadalyozhatod, hogy Vecna ott kaput nyisson a Hellyel lefeléhez! Lasd MAGNOKAZETTAK.

Birtokolt ingatlanok

Ha olyan ingatlanra érkezel, amely valaki mas tulajdonaban van, a tulajdonosnak bérleti dijat kell kérnie t6led. Ha kér,

fizetned kell. Ha a tulajdonos nem keéri a bérleti dijat, miel6tt a kvetkezd j
fizetni! (O) Ha az ingatlan a Hellyel lefelében van, ne fizess semmit!

Helyszinek

Fizesd ki az adott helyszin
tulajdoni lapjan szerepld
bérleti dijat.

Lezart teriiletek

van, a bérleti dij a dobott 6sszeg tizszerese.

(Folytatas a kovetkez6 oldalon)

Inside spreads = 19.5”"W x 9”H folded to 9.75"W x 9”H 1C2S, 80gsm, full bleed

atékos dob a kockaval, nem vagy koteles

Kozlekedési eszkozok

A fizetendd bérleti dij 6sszege attol
fiigg, hogy a tulajdonosnak hany
kozlekedési eszkoze van.

Két lezart teriilet van: A Rainbow Room és a Demogorgon Pit nevi. A dobokockak
eldobasaval hatarozhaté meg a bérleti dijuk. Ha a tulajdonosnak 1 lezart teriilete
van, a bérleti dij a dobott 6sszeg négyszerese. Ha a tulajdonosnak 2 lezart teriilete
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D,

QOO

AKCIOMEZOK

START

Amikor a START mez6re érkezel, vagy athaladsz rajta, vegyél at 200 #4
Osszeget a Banktdl.

Cerebro és Pokol tiize klub

Vegyél el egy kartyat a megfeleld pakli tetejérdl, és azonnal hajtsd végre a
rajta Iévo utasitast. Ha végrehajtottad, tedd vissza a kartyat a pakli aljara.

Vecna dtka és Démondenevér timaddsa

Fizesd ki a Banknak a mez6n jelzett 6sszeget. Vecna rémalomszer(i
transzba ejtett, vagy egy borotvaéles fogu szarnyas lény feni a fogait...
rad!

Ingyen parkolo
Nyugi! Semmi sem torténik. A hawkinsi konyvtar archivumaban kutatsz
fontos informaciok utan.

Csak litogatéban
Ne aggodj! Ha ide lépsz, tedd a babudat a ,,Csak latogatoban” teriiletre.
Elevent latogatod meg, akit érizetbe vettek a Rink-0-Mania eseményei utan.

Iriny a borton

Azonnal helyezd a babudat a Borton mezdrészre! Ebben az esetben nem

jar 200 #4 a START mez0n vald athaladasért. Ebben a korben mar nem is
tehetsz semmi mast. A Bortonben tovabbra is fizethetsz a kapuk bezarasaért
minden altalad birtokolt helyszinnel kapcsolatban, beszedheted a bérleti
dijakat, licitalhatsz az arveréseken, vasarolhatsz magnokazettakat, és
kereskedhetsz is.

Hogyan juthatok ki a Bértonbol?

3 féle modon szabadulhatsz:

1. Fizess 50 M 0sszeget, amikor legkozelebb te jossz, aztan dobj, és 1épj a szokasos madon.

2. Hasznald az ,,Ingyen szabadulhatsz a bortonbol” kartyat a kdvetkez6 kordd kezdetén, ha
van olyanod (vagy vasarolj egyet mastol). Helyezd a kartyat a megfeleld pakli aljara, majd dobj

a kockaval, és lépj.

3. Dobj duplat, amikor ujra rad keril a sor. Ha sikeriil, szabad vagy! Lépj a dobott szam szerint,
és ezzel a korod véget ért. Legfeljebb 3 kdorben probalkozhatsz duplat dobni. Ha a harmadik
alkalommal sem sikeriil duplat dobnod a Bortonben, fizess 50 #4 6sszeget, majd lépj a
legutols6 dobasod szerint.

52

Az dralapon |év6 szamozott szines savok a tablan

Mit porgeteél?

AZ ORAALAKU

PORGETTYU

|év6 szamozott helyszineknek felelnek meg. Amikor
az ora szimbdlumot dobod a kockan, azonnal meg
kell porgetned az 6ra mutatojat, hogy megtudd, hol
rejtézik Vecna!

Olyan helyszint, amelynek a
L tulajdoni lapja felfelé van forditva
Vecna kinyitott egy kaput, igy ez a helyszin
mostantdl a Hellyel lefelében van! Forditsd
lefelé a tulajdoni lapjat.

—

Olyan helyszin, amelynek a
~ tulajdoni lapja lefelé van forditva
Nem torténik semmi — Vecna mar kinyitotta
a kaput ezen a helyszinen. Hagyd a tulajdoni

lapjat lefelé forditva.

—

Olyan helyszin, ahol

<— magnokazetta talalhato nem
torténik semmi — a zene ereje haritotta Vecna
tamadasat! Hagyd a tulajdoni lapjat felfelé

forditva.
—|

Vigyazz!
Ha Vecna annyi kaput nyit ki, hogy minden helyszin a Hellyel lefelébe keriil,

a jaték véget ér — és senki sem nyer!

KAPUK BEZARASA

Amikor Vecna megnyit egy kaput
a Hellyel lefeléhez barmelyik
helyszinen, azonnal forditsd
lefelé az adott helyszin tulajdoni
lapjat. Amig nem fizetsz a kapu
bezarasaért, nem lehet bérleti
dijat beszedni az adott helyszinre,
és nem lehet magnokazettat
hozzaadni.

Ha a helyszinnek nem volt tulajdonosa, akkor

igy is megvasarolhaté vagy elarverezhetd. Az (j
tulajdonosnak azonban le kell zarnia a kaput azon a
helyszinen, miel6tt bérleti dijat szedhetne ra, vagy
magnokazettat adhatna hozza.

A helyszineken talalhaté kapuk bezarasahoz
a tulajdonosnak ki kell fizetnie a tulajdoni lapon
feltiintetett kapuzarasi koltséget a Bank részére,
majd felfelé kell forditania a lapot.

Barmikor fizethetsz a kapuk bezarasaért a
tulajdonodban 1évé helyszineken, amikor te jossz.

MAGNOKAZETTAK

Amint megvan egy szinkészlet

minden eleme, elkezdheted a

magnokazettak hozzaadasat.

Nem kell megvarnod, amig sorra

keriilsz — de ha Vecna nyitott

egy kaput azon a helyszinen,
amelyhez magndkazettat szeretnél hozzaadni,
akkor eldszor be kell zarnod a kaput.

Magnodkazetta hozzaadasahoz fizesd ki a
Banknak a tulajdoni lapon szerepld koltséget, és
helyezz el egy magnokazettat a helyszinen. Egy
helyszinre csak 1 magnokazetta keriilhet.

Ahol van mar egy magnokazetta, az a helyszin
biztonsagban van, mert a zene ereje elharitja Vecna
tamadasat!

Nincs elég magndékazetta?

Ha tobb jatékos is szeretné megvasarolni az

utols6 magnokazettat, a Bankar koteles arverésre
bocsatani azt. Az induldlicit 10 #, és barki emelheti
a licitet legalabb 1 #4 6sszeggel. Nem kell kovetni a
kordn beliili sorrendet. A kifizetett 6sszeg a Bankot
illeti.

Nincs tobb magndkazetta?

Nem vasarolhatsz tjat mindaddig, amig valaki el
nem adja a sajatjat.

UZLETKOTESEK A
JATEKOSOK KOZOTT

A jatékosok egymas kozott barmikor vehetnek, eladhatnak
vagy cserélhetnek ingatlanokat.

El kell adnod egy szinkészleten beliil minden
magnokazettat a Banknak félaron ahhoz, hogy eladhass
vagy elcserélhess egy helyszint. Nem adhatsz el
magnokazettat masik jatékosnak, és nem is cserélhetsz
vele masra.

Az ingatlanokat készpénzre, mas ingatlanra és/vagy
,Ingyen szabadulhatsz a bortonb6l” kartyara cserélheted.
Az Gsszegben az lizletet megkotd jatékosok allapodnak
meg.

SEGITSEG! NEM
TUDOK FIZETNI!

1. Prébalj meg pénzhez jutni!
Ha tartozol, és nem tudsz fizetni, igyekezz pénzhez

jutni azzal, hogy eladsz magnokazettakat a Banknak a
beszerzési ar feléért.

Az ingatlanokat (a Hellyel lefelében lévdket is beleértve)
szintén eladhatod a Banknak a tablamezdn szereplé
arért cserébe és/vagy a jatékosoknak megegyezés

alapjan.
Ha ezen ingatlanok barmelyike a Hellyel lefelében volt,
annak a tulajdoni lapja leforditva marad.

Az )j tulajdonos barmikor fizethet a kapuk bezarasaért,
amikor 6 kovetkezik.

2. Ha igy is maradt adéssagod, akkor csddbe
mentél, és igy kiestél a jatékbal.
Egy masik jatékosnak tartozol?
Add at neki az 6sszes ingatlanodat és az esetleges ,Ingyen
szabadulhatsz a bortonbdl” kartyaidat.

Ha ezen ingatlanok barmelyike a Hellyel lefelében volt,
annak a tulajdoni lapja leforditva marad.

Az Uj tulajdonos barmikor fizethet a kapuk bezarasaért,
amikor 6 kovetkezik.

A Banknak tartozol?

Szolgaltasd vissza az dsszes ingatlanodat a Banknak:
helyezd el a tulajdoni lapokat a jatéktabla megfeleld
mez6i mellé. A Hellyel lefelében 1évo ingatlanok lefelé
forditva maradnak.

Helyezd vissza a nalad 1évé ,Ingyen szabadulhatsz a
bortonbdl” kartyakat a megfeleld pakli aljara.

A jaték azonnal véget ér, ha mar csak egy

jatékos maradt, VAGY ha Vecna annyi kaput nyit
ki, hogy minden helyszin a Hellyel lefelében van.
Ha csak egy jatékos marad, az a jatékos a

gyoztes! De ha minden helyszin a Hellyel
lefelében van, senki sem nyer!

Ha porgds jatékra vigytok,
ugorjatok at a szokdsos
szabalyokat!

Mindig legyen arverés, ha valaki nem szeretné
megvasarolni az ingatlant, amelyre érkezett.
Soha ne adj kolcson pénzt masik jatékosnak,

és ne koss bérletidij-mentességi megallapodast
senkivel.

Soha ne tegyél készpénzt a tabla kdzepére; nem

kapsz jutalmat, ha az Ingyen parkolé mezore
Iépsz!




INTIKAM PESINDEKI BIR
IBLIS, UPSIDE DOWN'DA
GIZLENIYOR!

Vecna olarak bilinen karanlik bir gii¢, Hawkins'te Upside Down'in (Bag
Asag Diinya'nin) kapilarini agiyor! Kapilarin nerede oldugunu bulmak

icin Vecna'nin tekinsiz biiyiikbaba saatindeki kolu cevirin. Sonra kapilari
kapatmak icin acele edin. Yol boyunca diger oyunculardan kira alarak para
kazanin. Diger oyuncular iflas ettiginde elinde parasi olan son oyuncu
oyunu kazanir!

Dikkat edin! Vecna her mekanin Upside Down’a gecmesine yetecek kadar
kapi acarsa da oyun sona erer. Bu durumda tiim oyuncular kaybeder!

MONOPOLY:
STRANGER THINGS'TE
NELER FARKLI?

VECNANIN GIZEMLI

BUYUKBABA SAATTI!

Saat kadranindaki renkli numarali

cubuklar, oyun alanindaki numaral

mekanlara karsilik gelir.

Zarlardan birinde saat simgesi
bulunur. Zarda bu simge
geldiginde, hemen saatteki
kolu cevirmeniz gerekir.

Kolun sivri ucunun gosterdigi renk ve

numara, Vecna'nin Upside Down'a Kapi

achidi bir mekandir. Bu durumda o mekénin Tapu Senedi kartini gevirip
Upside Down yiizii yukari bakacak sekilde yerlestirmeniz gerekir. Sahip
oldugunuz bir mekan Upside Down'da yer aliyorsa bu mekandan kira
alamazsiniz. Once 6deme yaparak Kapisini kapatmalisiniz. Ancak bunu
yapmaniz i¢in siranin size gelmesi gerekir.

SAATINMONTE
EDILMESI

r KOL

Kolu plastik gerceveden
cikarin. Gerekirse oyun
parcalarindaki fazla plastigi
temizlemek igin tirnak torpiisii
veya zimpara kagidi kullanin.
Ardindan gosterildigi gibi
monte edin.

<

KADRAN

GERCEVE ——>

OYUNA HAZIRLIK! (Bu oyun kilavuzunun arkasina bakin)

1 Bir kisiyi Bankaci sec¢in. Bankaci sunlardan sorumludur:

¢ Bankanin parasi

e Kasetler

¢ Tapu Senedi kartlari
 Acik Artirmalar

Bankaci isterse oyuncu da olabilir ancak kendi parasini bankadakilerle karnigtirmadan ayri tutmaldir.

2 Bankaci her oyuncuya sunlar verir:

x5

x1
x1

X4
x2

x2
x1

3 Cerebro kartlarini
karigtirin ve kapali

(Toplam = #1500)

@~ e ———————

8 Zarlan oyun alaninin yanina
koyun.
7 Her oyuncu bir piyon
secerek GO hanesine
yerlestirir.
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sekilde buraya yerlegtirin.

4 Biiyiikbaba Saat Carkini
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OYUN ZAMANTI!

Nasil kazanirim?

intikam pesindeki iblis Vecna kaos yaratirken oyun
alaninda ilerleyerek olabildigince ¢ok miilk satin

alin. Athiginiz zarda saat simgesi gelirse biiyiikbaba
saatindeki kolu cevirerek Vecna'nin Upside Down igin
nerede Kapi actigini bulun. Sonra Kapilari kapatmak
icin acele edin, yoksa size pahaliya mal olabilir. Diger
oyuncular iflas ettiginde elinde parasi olan son oyuncu
sizseniz oyunu kazanirsiniz.

[k kim oyuna baslar?

Sirayla tiim oyuncular iki zari birlikte atar. (Saat simgesi
0 sayilir.) En yiiksek zari atan oyuncu oyuna baslar,
sonra sira solundaki oyuncuya gecer.

buraya yerlestirin.

S Hellfire Club kartlarini
kanigtirin ve kapali
sekilde buraya
yerlestirin.

Sira size gelince )

1. iki zari birlikte atin. Zarda (©) simgesi mi
geldi? Saatteki kolu cevirin ve hangi renkli
numarali cubuga geldigine bakin. Oyun alaninda
cubukla eslesen mekéan sahipli olsun veya
olmasin artik Upside Down'dadir! Bu mekanin
Tapu Senedi kartini yiizii asagi gelecek
sekilde cevirin. SAAT CARKI béliimiine bakin.

Upside Down'da mekanlariniz varsa bunlarin
Kapilarini kapatmak igin sira sizdeyken

dilediginiz zaman 6deme yapabilirsiniz.
isterseniz mekanlarinizi kasetler ekleyerek
koruyabilirsiniz. Detayl bilgi icin KAPILARI
KAPATMA ve KASETLER bdliimlerini okuyun.

@ -mmm e —————————

2. Piyonunuzu zarda gelen sayi kadar saat yoniinde
ilerletin. (Unutmayin, saat simgesi 0 sayilir.)

3. Hangi hanenin iizerinde durdugunuza bakin. Bu
haneye geldiginizde yapmaniz gerekenleri uygulayin.
OYUN ALANINDAKi HANELER béliimiine bakin.
Zarda cift mi attimz?

Oyununuzu oynayin, zarlari
tekrar atin ve bir tur daha
oynayin.

Dikkat! Zarda 3 kez iist iiste
cift atarsaniz derhal Kodes
hanesine ilerleyin! Ugiincii
turunuzu oynamayin.

4. Siraniz sona erdi. Zarlari

solunuzdaki oyuncuya
verin.

| Tapu Senedi
kartlarini oyun
alaninda eslestigi
hanenin yanina
acik olarak
koyun.

OYUN ALANINDAKI HANELER

MULKLER
Uc cesit miilk vardir: renk gruplarindan olugan mekanlar, ulagim
araclan ve yasak bolgeler.

Not: Mekanlar, Vecna'nin Upside Down'a Kapi
acabilecegi tek miilklerdir. Bu nedenle yalnizca
mekanlarin Tapu Senedi kartlari on yiizii asagi
gelecek sekilde cevrilir.

Sahipsiz Miilkler
Sahipsiz bir miilkiin {izerinde durdugunuzda bu
miilkii satin almaniz veya agik artirmaya ¢ikarmaniz
gerekir. (©) Bu miilk Upside Down'daysa miilkii yine de satin
alabilir veya acik artirmaya cikarabilirsiniz. Ancak Kapisini kapatana dek bu
miilkten kira alamazsiniz.
Satin almak istiyorsaniz:
Hane iizerinde yazil olan bedeli bankaya ddeyin ve Tapu Senedi kartini alin.
Satin almak istemiyor musunuz? A¢ik artirmaya
cikarin!
Bankaci bu miilkii acik artirma yoluyla satiga ¢ikarmak zorundadir. Agik
artirma #410 ile baslar. Tiim oyuncular tekliflerini en az #1'er geklinde
artirmalidir. Teklifinizi siraya bagh kalmadan sdyleyebilirsiniz. Teklifi
yiikselten kimse kalmayinca Bankaci acik artirmayi sona erdirir. En
yiiksek teklifi veren son oyuncu acik artirmayi kazanir, bankaya 6demeyi
yapar. Kimse miilkii satin almak istemiyorsa sorun olmaz. Kimse bir sey 6demez ve Tapu Senedi karti bankada
kalir.

Renk gruplarini toplayin! (Renk gruplar icin igindekiler sayfasina bakin)

Bir renk grubundaki tiim mekanlara sahip oldugunuzda:

¢ 0 mekanlardan iki kat kira alabilirsiniz!

¢ Daha da fazla kira almak igin mekanlarin iizerine kasetler ekleyebilirsiniz! Bir mekéna kaset ekleyerek Vecna'nin
burada Upside Down'a kapi agmasini engelleyebilirsiniz! Detayl bilgi icin KASETLER bdliimiinii okuyun.

Sahipli Miilkler

Sahipli bir miilk {izerinde durursaniz sahibi sizden miilkiin kira bedelini istemek zorundadir. Eger isterse kirayi 6deyin.
Miilk sahibi istemeyi unutur ve bir sonraki oyuncu zan atarsa édeme yapmak zorunda kalmazsiniz! (2)) Bu miilk
Upside Down'da ise hicbir sey 6demeyin!

Mekanlar Ulagim Araglari
Mekénin Tapu Senedi Miilk sahibinde bulunan ulagim araci
kartinda yazan kira bedelini sayisina gore kirayi ddeyin.
odeyin.
Yasak Bolgeler
iki yasak bolge vardir: Gokkusagi Odasi ve Demogorgon Gukuru. Ne kadar kira
odeyeceginizi 6grenmek icin iki zari birlikte atin. Miilk sahibinin 1 yasak bélgesi
varsa Kira, zarda gelen sayinin 4 kati olur. Miilk sahibinin 2 yasak bolgesi varsa kira,
zarda gelen sayinin 10 kati olur.

(Bir sonraki sayfada devam ediyor) 35
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« AKSIYON HANELERI

GO

GO noktasindan her gegisinizde ya da bu hanede durdugunuzda bankadan
#200 alin.

Cerebro ve Hellfire Club

Eslesen destenin en isttindeki karti gekin ve kartta belirtileni hemen
yapin. Daha sonra karti destenin en altina koyun.

Vecna'nin Laneti ve Demobat Saldirisi

Hanede gosterilen tutar bankaya ddeyin. Vecna sizi kabusa benzer bir
transa soktu ya da keskin diglere sahip kanatli bir yaratik sizi yemek
istiyor!

Ucretsiz Otopark
Rahatlayin! Higbir sorun yok. Hawkins Kiitiiphanesi'ndeki arsivlerde
onemli bir sey ariyorsunuz.

Ziyaretci

Endiselenmeyin. Buraya gelirseniz piyonunuzu “Ziyaretci / Just Visiting”
béliimiine yerlestirin. Rink-0-Mania'daki bir olaydan kisa siire sonra gz
altina alinan Eleven'i ziyaret ediyorsunuz.

Kodes'e Gir

Derhal Kodes hanesine ilerleyin! GO noktasindan gegseniz bile #4200
alamazsiniz. Kodes’e girdiginizde sira diger oyuncuya geger. Kodes’teyken
sahip oldugunuz mekanlardaki Kapilari kapatmak i¢in 6deme yapabilir, kira
toplayabilir, agik artirmalara katilabilir, kaset satin alabilir ve anlagsmalar
yapabilirsiniz.

QOO

Kodes’ten nasil ¢ikabilirim?

3 seceneginiz var:

1. Bir sonraki turda zar atmadan 6nce M50 ddeyin. Sonra zar atarak oyuna devam edin.

2. Bir sonraki turun basinda, sahip oldugunuz (ya da bir bagka oyuncudan satin aldiginiz)
"Kodes'ten Ucretsiz Cik" kartini kullamin. Karty, ilgili destenin en altina koyduktan sonra
zar atarak oyuna devam edin.

3. Bir sonraki turda zarda ¢ift atmaya calisin. Bunu basarabilirseniz serbest kalirsiniz!
Attiginiz zar kadar ilerleyin ve siranizi tamamlayin. En fazla 3 tur boyunca zarda cift atmayi
deneyebilirsiniz. Ugiincii turun sonunda da zarda cift gelmezse bankaya #50 deyin ve son
attiginiz zar kadar ilerleyin.

56

SAAT CARKI

Saat kadranindaki renkli numarali gubuklar, oyun
alanindaki numarali mekéanlara kargilik gelir.

Attiginiz zarda saat simgesi geldiginde, Vecna'nin :
nerede gizlendigini bulmak icin hemen saatteki kolu )
gevirmeniz gerekir!

Carkta ne geldi?

Tapu Senedi kart1 acik olan bir
\[- mekan Vecna bir Kapi actl, bu yiizden bu

mekan artik Upside Down'da! Mekanin Tapu
Senedi kartini 6n yiizii asagi gelecek sekilde

cevirin.
—)

Tapu Senedi karti kapal olan bir
— mekan Hicbir sey olmaz. Vecna bu mekéanda
zaten bir Kapi agmistir. Mekanin Tapu Senedi
kartini 6n yiizii agagida kalacak sekilde tutun.

—

Uzerinde kaset olan bir mekan
& Hichir sey olmaz. Milzigin giicii Vecna'nin
tehdidini geri puskirttii! Mekanin Tapu Senedi
kartini 6n yiizii yukan bakacak sekilde tutmaya

devam edin.
—>

Dikkat edin!
Vecna her mekanin Upside Down'a gegmesine yetecek kadar Kapi agarsa
oyun sona erer ve kimse kazanamaz.

KAPILARIKAPATMA

Vecna herhangi bir mekanda
Upside Down'a bir Kapi actiginda
hemen bu mekanin Tapu Senedi
kartini 6n ylizli asag gelecek
sekilde gevirin. Bu Kapiy!
kapatmak icin 6deme yapana dek
bu mekandan kira alamazsiniz ve
lizerine kaset ekleyemezsiniz.

Sahibi yoksa mekén satin alinabilir veya agik
artirma yoluyla satisa ¢ikarilabilir. Ancak yeni sahibi
bu mekandan kira alabilmek veya izerine kaset
ekleyebilmek icin mekandaki Kapiyi kapatmalidir.
Mekéndaki Kapiy1 kapatmak igin sahibinin Tapu
Senedi kartinda yazan Kapi Kapatma maliyetini
bankaya d6demesi ve ardindan karti on yiizii yukari
bakacak sekilde ¢evirmesi gerekir.

Sahibi oldugunuz mekanlardaki Kapilar kapatmak
icin sira size geldiginde dilediginiz zaman 6deme
yapabilirsiniz.

KASETLER

Bir renk grubundaki tiim

mekanlara sehipseniz bu

hanelere kaset eklemeye

baslayabilirsiniz. Siranin size

gelmesini beklemenize gerek
yoktur ancak Vecna kaset eklemek istediginiz
mekanda bir Kapi agmissa énce Kapiy kapatmaniz
gerekir.

Kaset eklemek igin Tapu Senedi kartinda yazan
maliyeti bankaya ddeyin ve bu mekana bir kaset
yerlestirin. Bir mekanda yalnizca 1 kasetiniz olabilir.

Mekana bir kaset eklediginizde miizigin glicii
Vecna'nin tehdidini geri plskirttigi icin bu mekén
glivende kalir!

Yeteri kadar kaset yok mu?

Birden fazla oyuncu son kaseti satin almak
istiyorsa Bankac kaseti agik artirmaya cikarmak
zorundadir. Acik artirma #410 ile baglar. Tum
oyuncular agik artirmaya katilabilir. Teklifler en az
#1'er artinlmaldir. Teklifinizi siraya bagh kalmadan
sbyleyebilirsiniz. O0deme bankaya yapilrr.

Hic kaset kalmadi mi?
Oyunculardan biri bunlari bankaya satana kadar
beklemeniz gerekir.

ANLASMALAR ve
TAKASLAR

istediginiz zaman bagka bir oyuncudan miilk satin alabilir,
miilklerinizi bagka bir oyuncuya satabilir, diger oyuncularla
takas edebilirsiniz.

Bir mekani satmadan veya takas etmeden once ilgili renk
grubundaki tiim kasetleri bankaya maliyetinin yarisina
satmaniz gerekir. Kasetler bagka bir oyuncuya satilamaz
ya da diger oyuncularla takas edilemez.

Miilkler; nakit, baska bir miilk ve/veya Kodes’ten Ucretsiz
Cik kartlar kargiiginda takas edilebilir. Deger, anlasmay!
yapan oyuncular tarafindan karsilikli olarak kararlastirilr.

YARDIM EDIN!
PARAM KALMADI!

1. Para toplamaya calisin.
Borcunuz varsa ve borcunuzu ddeyemiyorsaniz kasetleri
maliyetinin yarisina bankaya geri satabilirsiniz.
Miilkleri (Upside Down'da bulunanlar dahil) oyun
alanindaki hanelerde gosterilen tutar karsiliginda
bankaya veya anlasilan fiyattan diger oyunculara da
satabilirsiniz.

Bu miilklerden herhangi biri Upside Down'da ise Tapu

Senedi kartlari ters gevrilmig olarak kalmaya devam
eder.

Miilkiin yeni sahibi, sirasi gelince bu Kapilari kapatmak
icin ddeme yapabilir.

2. Her seyi yapmaniza ragmen hala borcunuz varsa
iflas eder ve oyundan cekilirsiniz!

Baska bir oyuncuya borcluysaniz:
Borglu oldugunuz oyuncuya tim miilklerinizi ve Kodes'ten
Ucretsiz Gk kartlarinizi verin.

Bu miilklerden herhangi biri Upside Down'da ise Tapu
Senedi kartlar ters gevrilmis olarak kalmaya devam
eder.

Milkiin yeni sahibi, sirasi gelince bu Kapilari kapatmak
icin 6deme yapabilir.

Bankaya borcluysaniz:

Sahip oldugunuz tiim miilkleri bankaya iade edin,
bunun i¢in Tapu Senedi kartlarini oyun alanindaki ilgili
hanelerin yanina koyun. Upside Down'daki miilklerin
kartlar ters cevrilmig olarak kalmaya devam eder.

Varsa Kodes'ten Ucretsiz Cik kartinizi da ilgili destenin
en altina koyun.

OYUNUN SONU

Tek bir oyuncu kaldiginda VEYA Vecna her
mekanin Upside Down'a gegmesine yetecek
kadar Kapi actiginda oyun hemen sona erer.
Yalnizca bir kisi kalmissa bu oyuncu
kazanir! Ama her mekan Upside Down'a
gecmisse hi¢ kimse kazanmaz!

ONEMLI IPUCLARI

Oyununuzun daha kisa siirmesini
ve daha eglenceli olmasini
istiyorsaniz su kurallara dikkat
edin!

Bir oyuncu iizerinde durdugu miilkii satin almak
istemiyorsa mutlaka o milkii acik artirmaya
cikarin.

Diger oyunculara borg para vermeyin ya da
ileride birbirinizden kira almayacaginiza dair
anlagma yapmayin.

Oyun alaninin ortasina para koymayin. Ucretsiz
Otopark hanesi iizerinde durdugunuzda higbir
sey elde etmezsiniz!




BQMSTYCHIIVY I),EMON . PRiPRAVA (Viz zadni strana tohoto priivodce hrou) PRUBEH HRY! HRACI, POLE
CIHA V OBRACENEM SVETE ! 1 Vyberte, kdo bude bankéfem. Bankér je odpovédny za: J ak Vyhrzit NEMOVITOSTI

. . AR L . ) Pohybuijte se po hraci ploSe a snazte se koupit co Existuiji tfi typy nemovitosti: lokality, které jsou rozdéleny do barevnych
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brany do obraceného svéta! Otacejte rucickou na Vecnovych zlovéstnych o Kazety

e e N A X . rozséva chaos! Pokud hodite symbol hodin, roztocte
starozitnych hodinach, abyste zjistili, kde brany jsou a pak se je snazte e Karty Kupni smlouva y

o o ) Sl . rucicku na starozitnych hodinach a zjistéte, kde Vecna
co nejdrive zavrit — a zaroven vydelavejte penize tim, ze budete ostatnim e Drazby oteviel branu do obraceného svéta. Pak se snazte brany

hra¢am ctovat ndjemné. Posledni hra¢ s penézi, kdyz vichni ostatni BankéF miiZe hrat taky, ale musi drzet své penize oddélené od financi banky. co nejdfive zaviit, jinak by se vim to mohlo vymstit!
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Poznamka: Lokality jsou jedinymi nemovitostmi,
kde Vecna miiZe oteviit branu do obraceného svéta.
To znamena, Ze pouze karty Kupni smlouva lokalit
mohou byt otoceny licem dol(.

Pozor! Hra kon¢i take, pokud Vecna otevie dostatek bran na to, aby kazda 2 Bankeéf da kazdému hragi: vyhravate!
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Nemovitosti bez majitele

x5 o Kdo zacina? Kdyz vstoupite na nemovitost bez majitele, musite
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Na jedné z kostek je symbol hodin. | : i dané lokality licem dolii. Viz HODINY. Hrég, ktery nabidl nejvice, zaplati bance. Pokud nikdo nemé o drazbu
Kdyz tento symbol hodite, musite l : : nemovitosti zajem, je to v pofadku. V tom piipadé nikdo nic neplati
okamzité zatotit rucickou na hodindch. i ! Kdykoli pii svém tahu, pokud mate n&jaké a karta Kupni smlouva ziistava bance.
Kamkoli ukaze, tam Vecna otevel : : i lokality v obrdceném svété, miizete zaplatit Sbirejte barevné sady! (Informace o barevnych sadach naleznete na strané Obsah)
LRCIC O LB A D L ] : ; i za uzavieni jejich bran. Své lokality miZete V piipads, Ze vlastnite véechny lokality v ramci barevné sady:
WS ETL0 Gl i ! : chranit také pfidanim kazet. Viz ZAVIRANi « U téchto lokalit miZete zdvojnasobit najemné!
Ir:)]ll(lzllitt% OL(:glrtoIl:c\z:]stdn?':z- g i ' i BRAN a KAZETY. o Miizete také pridat kazety a tictovat jesté vy$si najemné! Pridanim kazety na lokalitu miizete predejit tomu, aby
nemiizete vybi;at ndjemné, pOk;,l dje ' o ! ) _ 5 . . tam Vecna oteviel branu do obraceného svéta! Viz KAZETY.
v obraceném svété — musite nejprve ¢ ¢ ) Posuvntte S\:SJukIlgqr_k ltj Vﬁ s;:_e nlj) hOd'tn qrycvh rumcgkl Nemovitost s majitelem
zaplatit za uzavreni brany. To miizete ﬁopd(;ﬁesep;;%ﬂée.r:;: r?ula(l))l I. (Pamatujte, ze symbo Pokud vstoupite na nemovitost, kterou nékdo vlastni, musi vas majitel poZadat o zaplaceni néjemného. Pokud
udélat kdykoli, kdyz jste na radé. ] : vas pozada, musite zaplatit. Pokud vas nepozada, nez dalsi hrag hodi kostkami, nemusite platit! (2))Pokud je tato
- Kde jste skonCili? Postupujte podle pravidel daného nemovitost v obraceném svété, neplatte nic!
pole. Viz HRACI POLE.
Hodili jste dvé stejna €isla? Hodte kostkami znovu
a provedte dalSi tah.
Pozor! Pokud hodite dvé . .
JAK SESTAVIT stejna &isla 3x za sebou, ;“"}“:tl‘tx ¢ wvedend garelelx)t’:;l:z'emné odle foho. kolik
HODINY Nl e e e kar Kupn smlouva pro prpray maitelvastn,
Nedokoncuijte svij treti tah. danou IokaI?tu p '
Z plastového ramecku vyjméte ° R 4, Vs tah kongi. Piedejte kostky '
rucicku. Je-li to nutné, g . , i ! hraéi nalevo.
pilnickem nebo smirkovym h {8 Kostky polozte vedle hraci ' !
kgt AL CIFERNIK e (7 Kazdy hrac si vybere ~ *==--- : i Zakazané oblasti
g:azst;\jtzrjztl:(lﬁg g::z ;atgnI;(.)dmy o ﬁguﬂilu a umisti'/ji na pole i Existuiji dvé %gkéze,mé ob!asti: Duhov,él mistnost a Demogorgonova jama. ,Hozen!’m
START. Py kostkami urCite najemné. Pokud ma majitel jednu zakazanou oblast, najemné je
(6 Umistéte karty 4x hod kostkami. Pokud mé majitel dvé zakazané oblasti, ndjemné je 10x hod
Kupni smlouva kostkami.
licem nahoru vedle

odpovidajicich
hracich poli.
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POLE S AKCI

START

Pokud vstoupite na pole START nebo jim projdete, ziskavate od banky
#200.

Cerebro a Klub Hellfire

Vezméte si vrchni kartu z odpovidajiciho balicku a okamzité udélejte, co
fika. Po splnéni ukolu ji vratte dospod balicku.

Kletba Vecny a itok Demobata

Zaplatte bance ¢astku uvedenou na poli. Bud'vas Vecna uved! do désivého
transu, nebo chce okfidlené stvoreni se zuby ostrymi jako bfitva snist. ..
Vas!

Bezplatné parkovani
Relaxujte! Nic se nedéje. Hledate néco dilezitého v archivech v knihovné
méstecka Hawkins.

Jenom na navstévé

Nedélejte si starosti. Pokud skoncite zde, polozte svou figurku do ¢asti
Jenom na navstéve. Jste na navstévé Jedenactky, ktera byla vzata do vazby
kratce po incidentu v Rink-0-Mania.

Jdéte do vézeni

Okamzité presurite svou figurku na pole Ve vézeni! Neberete si #4200 za
priichod polem START. Vas tah nyni konéi. Kdyz jste ve vézeni, stale mlizete
zaplatit za uzavieni brany za lokality, které vlastnite, vybirat najemné, davat
nabidky béhem draZeb, kupovat kazety a obchodovat.

Jak se dostanu z vézeni?

Mate 3 moznosti:

1. Zaplatte M50 na zacatku vaseho pristiho tahu pak hodte kostkami a pohybuijte se jako

obvykle.

2. Pouzijte kartu Propustka z vézeni na zaéatku vaseho pristiho tahu, pokud néjakou mate
(nebo si ji kupte od jiného hrace). Vratte kartu dospod pfislu$ného balicku, pak hodte
kostkami a pokracuijte.

3.V pfistim tahu hodte dvé stejna Cisla. Pokud tak ucinite, jste volni! Posurite se podle hodnoty
hozené na kostkach a tim vas tah konci. Na hozeni dvou stejnych éisel miZete pouzit az
3 hody. Pokud ani pfi tfetim tahu ve vézeni nehodite dvé stejna Cisla, zaplatte #450 a pouZijte
sviij posledni hod k posunu dale.

HODINY

Ocislované barevné pruhy kolem ciferniku
odpovidaji o¢islovanym lokalitam na hernim planu.
Kdykoli hodite symbol hodin na kostce, musite
okamzité otoCit rucickou na hodinach, abyste zjistili,
kde ¢iha Vecna!

Co jste si vytocili?

lokality ponechte licem dolC.

mista ponechte licem nahoru.

Lokalita s kartou Kupni smlouva
- licem nahoruvecna otevrel branu, takze
tato lokalita je nyni v obraceném svété! Otocte
kartu Kupni smlouva této lokality licem dolC.

Lokalita s kartou Kupni smlouva
— licem Nic se nedsje — Vecna uz na tomto
f misté branu oteviel. Kartu Kupni smlouva dané

Lokalita s kazetouNic se nedgje- sila
&—— hudby zahnala Vecnu! Kartu Kupni smlouvu

—

—

Pozor!

v obraceném svété, hra konci — a nikdo nevyhraje!

Pokud Vecna otevie dostatek bran na to, aby kazda lokalita byla

ZAVIRANIBRAN

Kdyz Vecna na jakékoli lokalité
otevie branu do obraceného
svéta, okamzité otoCte kartu
Kupni smlouva dané lokality
licem dolti. Dokud nezaplatite za
uzavreni této brany, nesmi byt
na této lokalité vybirano najemné
a nesmi se na ni pridat kazeta.

Pokud je lokalita bez majitele, Ize ji stale koupit
nebo vydrazit. Nicméné novy majitel musi branu
nejdrive zavfit, nez bude moci vybirat najemné nebo
pridat kazetu.

Brana se zavie tak, Ze majitel lokality zaplati
bance cenu uzavieni brany uvedenou na karté
Kupni smlouva a poté kartu otocite licem nahoru.

Za uzavieni bran mlzete zaplatit kdykoli v pribéhu
svého tahu a na libovolné lokalité, kterou vlastnite.

KAZETY

Jakmile ziskate celou barevnou
sadu, miiZete zacit pridavat
kazety. Nemusite Cekat, az na
vas prijde Fada — ale pokud
v lokalité, kam chcete pridat kazetu, oteviel Vecna
branu, budete ji muset nejprve zavit.

Chcete-li pridat kazetu, zaplatte bance cenu
na karté Kupni smlouva a vloZte kazetu na danou
lokalitu. Na jedné lokalité mlzete mit pouze

1 kazetu.

Jakmile budete mit kazetu, je toto misto bezpecné,
protoZe sila hudby Vecnu odpuzuje!

Nedostatek kazet?

Pokud chce vice hrach koupit posledni kazetu,
musi ji bankeér vydrazit. Pfihozy zaCinaji na #4410
a kdokoli mliZe zvysit nabidku, minimalné vSak

o #41. Nemusite dodrZovat poradi tah(. Platba jde
do banky.

Nezbyly zadné kazety?

NemiiZete si Zadné koupit, dokud nékdo své
neproda.

1010)5(0)0)@:¥0):(95(0)0)

Nemovitosti miizete kdykoli koupit, prodat nebo vyménit

s ostatnimi hraci.

Nez budete moci prodat nebo vymeénit lokalitu, musite
bance prodat vSechny kazety umisténé na barevné sadé
za polovicni cenu. Kazety nemuzete prodat jinému hragi,
ani je s nim vymenit.

Nemovitosti mohou byt vymeénény za hotovost, dalSi
nemovitost a/nebo za kartu Propustka z vézeni. O cené
rozhoduji hraci, ktefi uzaviraji dohodu.

POMOC! NEMUZU
ZAPLATIT!

1. Snazte se ziskat penize.

Pokud dluZite penize a nemiiZete je splacet, zkuste je
ziskat prodejem kazet zpét bance za polovicni cenu.

Nemovitosti (véetné téch v obraceném svété) mizete
také prodat zpét bance za ¢astku uvedenou na
prisluSnych hracich polich nebo jinym hraéiim za
dohodnutou cenu.

Pokud se néktera z téchto nemovitosti nachazela

v obraceném svéte, jejich karty Kupni smlouva ziistanou
licem dold.

Kazdy novy majitel miZe zaplatit za uzavreni téchto
bran kdykoli, kdyZ je na fadé.

. Pokud jste stale v dluzich, zbankrotovali jste
a mimo hru!
Dluzite jinému hraci?
Dejte mu veSkery majetek a vSechny karty Propustka
Z vézeni.

Pokud se néktera z téchto nemovitosti nachazela
v obraceném svété, jejich karty Kupni smlouva ziistanou
licem dold.

Novy majitel mtize zaplatit za uzavreni téchto bran
kdykoli, kdyZ je na Fadé.

Dluzite bance?

Vratte vSechny své nemovitosti do banky umisténim
karet Kupni smlouva vedle odpovidajicich hracich poli.
Jakékoli nemovitosti v obraceném svété zlistanou
obracené licem dold.

Vratte vSechny karty Propustka z vézeni dospod
prisluSného balicku.

KONEC HRY

Hra kon€i okamzité, kdyZ zbyva pouze jeden
hra¢ NEBO pokud Vecna otevre dostatek bran na
to, aby kazda lokalita byla v obraceném svéte.
Pokud ziistane pouze jedna osoba,
vyhrava! Ale pokud jsou vSechny lokality

v obraceném svété, nevyhrava nikdo!

NEJLEPSI TIPY

Aby hra zistala svizna a zdbavna,
neé)i'izpﬁsobujte si pravidla podle
sebe!

Vzdy drazte, kdyz nékdo nechce koupit
nemovitost, na kterou vstoupil.

Nikdy neptjcujte penize jinym hractim ani
neuzavirejte dohody o vzajemném nelctovani
najemného.

Nikdy nepokladejte hotovost do stfedu hraci
plochy; za vstup na pole Bezplatné parkovani
neziskate bonus!




® POMSTYCHTIVY DEMON
CIHA V OBRATENOM SVETE!

Temna sila znama ako Vecna otvara v mestecku Hawkins aj mimo neho
brany do obrateného sveta! Otacajte ruciCkou na zlovestnych starozitnych
hodinach Vecny, aby ste zistili, kde brany su a potom sa ich snazte ¢o
najskor zavriet — a pritom zarabajte peniaze tym, ze budete vyberat
najomné od ostatnych hracov. Posledny hraé s peniazmi, ked'vSetci ostatni
hraéi zbankrotovali, vyhrava!

e Peniaze banky

e Kazety

e Karty Kapna zmluva

e Drazhy

Bankar moze hrat tiez, ale svoje peniaze musi mat oddelené od banky.

PRIPRAVTE SA! (Pozrite si zadn(l Cast tohto sprievodcu hrou)

1 Vyberte, kto bude bankarom. Bankar je zodpovedny za:

PRIEBEH HRY

Ako vyhrat

Pohybujte sa po hracej ploche a kupujte ¢o najviac
nehnutelnosti, zatial' ¢o pomstychtivy démon Vecna
sposobuje chaos! Ak hodite symbol hodin, zatocte
rucickou na starozitnych hodinach, aby ste zistili, kde
Vecna otvoril branu do obrateného sveta. Potom sa
snazte brany ¢o najskor zavriet, inak vas to méze vyjst

HRACIE POLICKA

NEHNUTELNOSTI
Existuju tri typy nehnutelnosti: lokality, ktoré su rozdelené do farebnych
sérii, prepravy a zakazané oblasti.

Upozornenie: Miesta su jediné nehnutelnosti, kde
moze Vecna otvorit branu do obrateného sveta. To
znamena, Ze iba karty Kiipna zmluva miest mézu byt
otocené licom nadol.

draho! Ak ste hrac¢ s najvacsim mnozstvom penazi na
konci hry, vyhravate!

Pozor! Hra konci aj vtedy, ked Vecna otvori dostatoény pocet bran, takze 2 Bankar rozda kazdému hracovi:
kazdé miesto bude v obratenom svete. Potom vSetci hraci prehraji!

X x1 4 Starozitné otatacie Kfo,ldﬁp rvy? . .
T hodiny umiestnite sem. Kaggiy hrac hodi obovrpa kockami. (Sy'mbpl_hodm sa
x1
<4 ! pomtaval_(o nula.) Zacmg ten,, kto thg_l najviac a hra
COJE INE NA HRE E pokracuje v smere hodinovych ruciciek.
X2 x2 ' 5 Zamie$ajte karty Klub Ked'ste na rade
MONOPOLY: STRANGER ° i Hellfire a polozte ich 1. Hodte oboma kockami. Hodili ste (©)? Otocte
5 ' sem licom nadol. ruc¢ickou na hodinach a pozrite sa, na aky ocislovany
THINGS 14 (Spolu = #41500) 3 ZamieSajte karty Cerebro | \ farebny pruh ukazuje. PrisluSné miesto na hracej
2 - - ' apolozte ich sem licom ' i ploche je teraz v obratenom svete, €i uz ho niekto
TAJOMNE STAROZITNE : nadeL i ; vlastni alebo nie! Otocte kartu Kupna zmluva daného
HODINY VECNY! ! ! l miesta licom nadol. Pozri OTAGACIE HODINY,
Ocislované farebné pruhy na ciferniku ! H i
zodpovedaju ocislovanym miestam na : i ; " o . P
hracej ploche. ! ! ! Vv I_(t0|:on1_kolvek que vasho tahu,navk mate
Na jednej z kociek je symbol hodin. ! ! i nejake miesta v obratenom svete, mozete
Ked hodite tento symbol, ' ' : zaplatit za zatvorenie ich bran. Svoje miesta
musite okamite zatodit i . : mozete tiez chranit pridanim kaziet. Pozri si
ruéickou na hodinach. i E ' ZATVORENIE BRAN a KAZETY.
Kamkolvek ukaze, tam démon Vecna i L i
otvoril branu do obrateného sveta. ¢ . Posuiite svoju figurku v smere hodinovych rugiciek
Kartu Kipna zmluva daného miesta 0 pocet poli, ktoré ste hodili. (Pamétajte, Ze symbol
musite otoCit licom nadol. Ak je miesto, ktoré vlastnite, v obratenom hodin sa pocita ako nula.)
svete, n_emﬁi’ete na ﬁom vyberat r_l'ffljomné - musite rjajprv zaplatit za . Kde ste sa zastavili? Postupuite podra pravidiel
uzavretie brany. To mozete urobit kedykolvek, ked'ste na rade. daného policka. Pozri HRACIE POLIGKA.
Hodili ste na oboch kockach rovnakeé ¢islo? Hadzte
znova a vykonajte dalSi tah.
Pozor! Ak rovnaké Cislo na
AKO Z O ST AVIT i oboch kockach hodite 3-krat
N RUCICKA za sebou, musite ist okamzite
HODINY do vazenia! Svoje tretie kolo
. ’ nedokoncuijte.
fu%ligitl:w::qer??ﬁtl:% vyberte o (8 Polozte kocky vedra E : 4. Va3 tah kon¢i. Odovzdajte
inickom aljebo brismm T hracej dosky. o o : : kocky hragi nalavo.
papierom odstrarte prebytocny 7 K_az,dy hra si yyb erie i
plast z hracich dielov. Potom f'glt,'[tu E}%}?{ZI Juna .
hodiny zostavte podfa policko START. (6 Karty Kipna
obrazku. - zmluva umiestnite
licom nahor

vedIa prislusnych
hracich policok
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Nehnutelnosti bez vlastnika

Ked skoncite tah na nehnutelnosti bez viastnika,

musite ju kipit alebo vydrazit. (O) Ak je tato

nehnutelhost v obratenom svete, stale ju mézete kupit alebo

vydrazit. NemoZzete vSak vyberat najomné za tiito nehnutelhost, kym

nezaplatite za zatvorenie jej brany. Pozri ZATVORENIE BRAN.
Chcete ju kupit?
Zaplatte sumu uvedent na hracom policku a zoberte si z banky
prislusnu kartu Kipna zmluva.
Nechcete ju kapit? Dajte ju do draiby!
Vydrazit ju musi bankar. Prihadzovanie zacina na #4410, a kazdy moze
zvysSit ponuku, najmenej vSak o #1. Nemusite dodrziavat poradie
tahu a bankar ukonéi aukciu, ked Ziadny hrac uz nie je ochotny zvysit
ponuku. Banke zaplati ten, kto pontkne najviac. Ak nikto nechce drazit
nehnutelhost; je to v poriadku. Nikto ni¢ neplati a karta Kiipna zmluva
ostava banke.

Zbierajte farcbné série! (Farebné série ndjdete na stranke Obsah)

Ked'vlastnite uz vSetky miesta v ramci farebnej série:

e 7atieto miesta mozete zdvojnasobit najomné!

o Mozete pridat tiez kazety a Gictovat eSte vySSie nagjomné! Pridanim kazety na miesto mézete predist tomu, aby tam

Vecna otvoril branu do obrateného sveta! Pozrite si KAZETY.

Nehnutelnosti s vlastnikom

Ked zastanete na nehnutelnosti, ktorti viastni niekto iny, vlastnik vas musi poZiadat o zaplatenie najomného. V takom
pripade musite najomné zaplatit. Ak o najomné nepoZiada skor, ako dal3i hra¢ hodi kockou, platit nemusite! () Ak je
tato nehnutelnost v obratenom svete, neplatite ni¢!

Miesta Prepravy

Zaplatte nagjomné uvedené Zaplatte najomné podla poctu preprav,
na karte Kipna zmluva ktoré vlastnik ma.

prislusnej lokality.

Zakazané oblasti

Existuju dve zakézané oblasti: Dihova komnata a Demogorgonova jama. Najomné
urite hodom kockami. Ak ma majitel 1 zakazanu oblast, najomné je 4-nasobok

hodu kockami. Ak ma majitel 2 zakazané oblasti, najomné je 10-nasobok hodu

kockami.
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AKCNE POLIA

START

Ked prejdete polickom START alebo na fiom zastanete, dostanete #4200
Z banky.

Cerebro a Klub Hellfire

Vezmite hornul kartu z prisluSnej kdpky a bezodkladne urobte to, €o je na nej
napisané. Po dokonceni ju vratte naspét na spodna cast kopky.

Kliatba démona Vecnu a ttok demobatov
Zaplatte banke sumu uvedenu na poli¢ku. Bud'vas Vecna dostal do nocnej
mory, alebo okridlené stvorenie so zubami ostrymi ako Ziletka ma hlad... na
vas!

Bezplatné parkovanie
Len pokoj! Ni€ sa nedeje. Hladate nieCo dolezité v archivoch kniznice
mestecka Hawkins.

Iba na navsteve

Budte pokojni. Ak zastanete tu, svoju figurku vlozte do sekcie Iba na navsteve.
Ste na navsteve u Eleven, ktora bola vzata do vdzby kratko po incidente v Rink-
0-Mania.

Chodte do vizenia

OkamtZite presunte svoju figlirku na pole Vo vézeni! Neberiete si #4200 za
prechod polom START. V4$ tah teraz konéi. Ked ste vo vdzeni, stile moZete
zaplatit za zatvorenie brany na akomkolvek mieste, ktoré vlastnite, vyberat
najomné, davat ponuky pocas drazieb, kupovat kazety a obchodovat.

Ako sa dostat z vizenia?

Méate 3 moznosti:

1. Zaplatte M50 na zaciatku svojho dalSieho tahu, potom hodte kockou a posurite sa ako zvycajne.

2. Pouzite kartu Priepustka z vizenia na zaCiatku svojho dalSieho tahu, ak ju mate (alebo si ju kupte
od iného hraca). PoloZte kartu na spodok prislusného balicka, potom hodte kockami a posurite sa

dalej.

3.V nasledujiicom tahu hodte dve rovnaké cisla. Ak tak urobite, ste volni! Posuiite sa podia hodnoty
hodenej na kockach a tym vas tah konci. Na hodenie dvoch rovnakych Cisel moZete pouzit az 3 hody.
Ak pocas troch kél vo vézeni nehodite dve rovnaka Cisla, zaplatte #4450 a hodnotu posledného hodu
pouzite na posun dalej.
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OTACACIE HODINY

Ocislované farebné pruhy okolo cifernika
zodpovedaju ocislovanym miestam na hrace;j
ploche. Kedykolvek hodite na kocke symbol hodin,
musite okamzite roztoCit rucicku na hodinach, aby
ste zistili, kde Ciha Vecnal!

Co ste si vytocili?

Miesto s kartou Kiipna zmluva
L licom nahor Vecna otvoril branu, takze toto
miesto je teraz v obratenom svete! Kartu Kipna
zmluva tohto miesta otocte licom nadol.

—

Miesto s kartou Kupna zmluva
— licom nadol Ni¢ sa nedeje — Vecna na

tomto mieste branu uz otvoril. Kartu Kipna
zmluva tohto miesta ponechajte licom nadol.

—

Miesto s kazetou Nic sa nedeje - sila
&—— hudby zahnala Vecnu! Kartu Kiipna zmluva
tohto miesta ponechajte licom nahor.

Pozor!
Ak Vecna otvori dostatok bran, takze kazdé miesto bude v obratenom svete,
hra sa skonéi — a nevyhra nikto!

ZATVORENIE BRAN

Ked'Vecna na ktoromkolvek
mieste otvori branu do
obrateného sveta, okamzite
otoCte kartu Kupna zmluva
daného miesta licom nadol.
Kym nezaplatite za zatvorenie
brany, nesmiete na tomto mieste
vyberat nagjomné a nesmiete nan
pridat kazetu.

Ak je miesto bez vlastnika, stale sa da kupit alebo
vydrazit. Novy vlastnik vSak musi na tomto mieste
zavriet branu, aby na nej mohol vyberat najomné
alebo na fu pridat kazetu.

Aby viastnik mehol branu zatvorit, musi banke
zaplatit cenu za zatvorenie brany na karte Kipna
zmluva a potom oto€it kartu licom nahor.

Za zatvorenie brany ktorejkolvek lokality, ktort
vlastnite, mozete zaplatit kedykolvek, ked 'ste na
fahu.

KAZETY

Len Co ziskate farebnu sériu,

moZete zaCat pridavat kazety.

Nemusite Cakat, kym na vas
pride rad — ale ak Vecna otvoril branu na mieste,
kam chcete pridat kazetu, musite branu najskor
zatvorit.

Ak chcete pridat kazetu, zaplatte banke cenu na
karte Kipna zmluva a umiestnite kazetu na miesto.
Na jednom mieste mozete mat iba 1 kazetu.

Po umiestneni kazety je toto miesto bezpecné,
pretoze sila hudby hrozbu démona Vecnu eliminuje!

Nemate dostatok kaziet?

Ak chct poslednu kazetu kpit viaceri hraci,
bankar ju musi vydrazit. Ponuky zacinajli na #410
a kazdy moze ponuku zvySit, najmenej vSak o #41.
Nemusite dodrZiavat poradie tahov. Platba ide do
banky.

Nezostali vam Ziadne kazety?
Nemdzete si Ziadne kupit, kym niekto svoje
nepreda.

1010)5(0)0)@:¥0):(95(0)0)

Majetok mozete kedykolvek kupit, predat alebo vymenit s
inymi hracmi.

Pred predajom alebo vymenou miesta musite banke predat
vSetky kazety vo farebnej sérii za polovicnd cenu. Kazety
sa nesmu predavat inym hraCom, ani sa s nimi nesmie
obchodovat.

Nehnutelnost sa da vymenit za hotovost, ind nehnutelnost
a/alebo kartu Priepustka z vézenia. O cene sa dohodndi
hraci medzi sebou.

POMOC! NEMOZEM
ZAPLATIT!

1. Pokuste sa ziskat peniaze.

Ak dihujete peniaze a nemoZete splacat, pokuste sa ich
ziskat predajom kaziet spat do banky za poloviénu cenu.

MbzZete tiez predat nehnutelnosti (vratane tych v
obratenom svete) spét banke za sumu zobrazenu na
ich hracich polickach alebo inym hra¢om za dohodnutu
cenu.

Ak su niektoré nehnutelnosti v obratenom svete, ich
karty Kiipna zmluva zostanu licom nadol.

Kazdy novy vlastnik moze za zatvorenie tychto bran

zaplatit kedykolvek, ked'je na rade.

2. Ak ste stale zadlzeni, zbankrotovali ste a ste
mimo hru!
Dlhujete inému hracovi?
Dajte mu vSetky svoje nehnutelnosti a karty Priepustka z
vazenia.

Ak su niektoré nehnutelnosti v obratenom svete, ich
karty Kipna zmluva zostanu licom nadol.

Novy vlastnik moze za zatvorenie tychto bran zaplatit
kedykolvek, ked je na rade.

Dlhujete banke?

VSetky nehnutelnosti sa do banky vracaju umiestnenim
ich kariet Kipna zmluva vedla prisluSnych hracich
policok. VSetky nehnutelnosti, ktoré su v obratenom
svete, zostavaju licom nadol.

Vratte vSetky karty Priepustka z vdzenia na spodok
prisluSného balika.

KONIEC HRY

Hra sa konci okamzite, ked zostane iba jeden
hra¢ ALEBO ak Vecna otvori dostatok bran, takze
kazdé miesto je v obratenom svete.

Ak zostane iba jeden hraé, je vitazom! Ale
ak je kazdé miesto v obratenom svete,
nevyhral nikto!

NAJLEPSIE TIPY

Ak chcete, aby bola vasa hra
kratka a zdbavn4, nepouiivajte
vlastné pravidla!

VZdy, ked'si niekto nechce kupit nehnutelnost,
na ktorti sa posunul, drazte.

Nikdy nepoziciavajte peniaze inym hracom ani
neuzatvarajte dohody o tom, Ze si navzajom
nebudete platit najomné.

Nikdy nedavajte hotovost do stredu hracej
plochy; nedostanete bonus za vstup na pole
Bezplatné parkovanie!




UN DEMON RAZBUNATOR
PANDESTE IN LUMEA
RASTURNATA!

0 forta intunecaté cu numele de Vecna deschide porti catre Lumea
Résturnatd, in Hawkins si in intreaga lume! invarte limbile ameninttorului
ceas cu pendula al lui Vecna pentru a afla unde sunt Portile, apoi grabeste-
te sa le inchizi si castiga bani in timpul acestei aventuri, incasénd chirie
de la ceilalti jucatori. Castiga ultimul jucator care ramane cu bani cand
ceilalti au dat faliment!

Atentie! Jocul se incheie si cand Vecna deschide suficiente Porti, astfel
incét toate locatiile sunt in Lumea Rasturnata. In acest caz, toti jucatorii
pierd!

CE ESTE DIFERIT IN JOCUL
MONOPOLY: STRANGER
THINGS?

MISTERIOSUL CEAS
CUPENDULA AL LUI
VECNA!
Cadranele colorate si numerotate
de pe exteriorul cadranului de ceas
corespund locatiilor numerotate de pe
tabla.
Pe una dintre fetele zarului
este un ceas. Daca obtii
acest simbol cand dai cu
zarul, trebuie sa invarti imediat limba
ceasului. Aceea este locatia in care
Vecna a deschis o Poarti citre Lumea Résturnata. in acel moment,
trebuie sa intorci cartea Titlu de proprietate a locatiei respective cu fata in
jos, adica fata cu Lumea Rasturnata trebuie sa fie vizibila. Nu poti incasa
chirie pe o locatie detinuta daca este in Lumea Rasturnata. Trebuie intai
sa platesti pentru a inchide Poarta. Dar poti face acest lucru in orice
moment pe turul tau.

ASAMBLAREA
CEASULUI

Scoateti limba din rama de
plastic. Daca este necesar,
folositi o pila de unghii sau
héartie abraziva pentru a elimina
excesul de plastic de pe piese.
Apoi asamblati dupa cum se
arata in imagine.

N LIMBA

<

CADRAN

CADRU —>

CONFIGURAREA (Consulta ultima pagina a acestui ghid de joc)

1 Alegeti pe cineva care sa devina Bancher. Bancherul este responsabil de:

8

* Banii Bancii

e Casetele audio

e Cartile Titlu de proprietate
e Licitatii

Si Bancherul poate juca, dar trebuie sa isi tina banii separat de cei din Banca.

Bancherul da fiecarui jucator:

x5

x1
x1

x4
x2

x2
x1

(Total = 1500 #4) 3 Amestecati cartile
Cerebro si asezati-le cu

fata in jos, aici.

@~ e ———————

J Puneti zarurile

langa tabla

de joc. (7 Fiecare jucétor alege
un pion si il plaseaza pe
START.
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4 pune dispozitivul
pivotant sub forma de
ceas cu pendula aici.

'S Amestecati cirtile

Hel

asezati-le cu fata in
jos, aici.

T,

LA JOACA!

Cum se castiga

Deplaseaza-te pe tabla cumparand cat mai multe
proprietati in timp ce demonul razbunator, Vecna,
creeaza haos! Daca obtii pe zar simbolul ceas, invarte
limba ceasului cu pendula pentru a afla unde a deschis
Vecna o Poarta catre Lumea Rasturnata. Apoi grabeste-
te sd inchizi Portile, altfel vei plati scump! Dacé esti
jucatorul cu cei mai multi bani la finalul jocului, castigi!

Cine incepe?

Fiecare jucator da cu ambele zaruri. (Ceasul reprezinta
zero.) Incepe jucétorul care obtine cel mai bun rezultat,
iar jocul avanseaza spre stanga.

Cand iti vine rindul )

1. D& cu ambele zaruri. Ai obtinut (©)? invérte limba
ceasului si vezi ce cadran colorat si numerotat
indica. Locatia asociaté de pe tabla este acum in
Lumea Rasturnata, indiferent daca este detinuta
sau nu. Intoarce cartea Titlu de proprietate a locatiei
respective cu fata in jos. Consulté sectiunea DESPRE
CEAS.

Ifire Club si

in orice moment pe turul tiu, dac ai locatii
in Lumea Rasturnata, poti plati pentru a inchide
Portile acestora. De asemenea, poti apara
locatiile adaugénd casete audio. Consulta
INCHIDEREA PORTILOR si CASETELE AUDIO.

@ -mmm e —————————

. Deplaseaza pionul in sensul acelor de ceas cu
numarul de spatii indicat de zaruri. (Nu uita ca
simbolul ceas reprezinta cifra zero.)

. Unde ai ajuns? Urmeaza instructiunile de pe spatiul
respectiv. Consulta SPATIILE DE PE TABLA DE JOC.
Ai obtinut o dubla? Da cu zarurile din nou si mai
joaca un tur.

Atentie! Daca obtii o dubla de
3 ori la rand, deplaseaza-te la
spatiul Tn inchisoare imediat!
Nu juca al treilea tur.

4. Turul tau se incheie. Da
zarurile jucatorului din
stanga.

. Asezati cartile
Titlu de
proprietate cu
fata in sus langa
spatiile respective
de pe tabla de joc.

SPATIILE DE PE TABLA DE JOC

PROPRIETATILE
Exista trei tipuri de proprietati: locatii, sub forma de seturi de culoare,
mijloace de transport si zone interzise.

Nota: locatiile sunt doar acele proprietéti unde Vecna
poate deschide Porti catre Lumea Rasturnata, prin
urmare doar Titlurile de proprietate ale acestora vor
fi intoarse cu fata in jos.

Proprietitile nedetinute

Cand ajungi pe o proprietate nedetinutd, trebuie sa

0 cumperi sau s licitezi pentru ea. () Poti cumpéra sau

poti licita pentru o proprietate, chiar daca respectiva proprietate

este in Lumea Rasturnata. Dar nu poti incasa chirie pentru proprietate decat

dupa ce platesti pentru a inchide Poarta. Consulté iNCHIDEREA PORTILOR.
Vrei sa o cumperi?
Plateste pretul aferent spatiului de pe tabla de joc si ia cartea Titlu de proprietate.
Nu vrei sa o cumperi? Scoate-o la licitatie!
Bancherul trebuie sa organizeze o licitatie. Licitatia incepe de la 10 #
si oricine poate creste suma licitata chiar si cu 1 #4. Nu trebuie sa
respectati ordinea de joc si Bancherul inchide licitatia cnd niciun
jucétor nu mai doreste sa creasca suma licitata. Jucatorul care a
castigat licitatia achita Bancii suma licitatd. Daca nimeni nu doreste s&
liciteze pentru proprietate, nu este nicio problema. Nimeni nu plateste
nimic si Titlul de proprietate ramane la Banca.

Colecgioneazé seturi de culoare! (consulté pagina Cuprins pentru seturile de culoare)

Cand detii fiecare locatie dintr-un set de culoare:

e Poti dubla chiria pentru respectivele locatii!

* Poti adduga casete audio si poti incasa o chirie si mai mare! Daca adaugi o caseta audio unui spatiu, Vecna nu

poate deschide o Poarta catre Lumea Rasturnata in spatiul respectiv! Consulté sectiunea CASETELE AUDIO.

Proprietatile detinute

Cand ajungi pe o proprietate detinuta de altcineva, proprietarul trebuie sa iti ceara chirie. Daca iti cere sa platesti
chirie, trebuie sa platesti. Daca nu iti cere chirie inainte ca urmatorul jucator sa dea cu zarurile, nu trebuie sa platesti!
(©) Daca proprietatea respectiva este in Lumea Rasturnata, nu platesti nimic.

Mijloace de transport

Plateste chirie in functie de numarul
de mijloace de transport detinute de
proprietar.

Locatiile
Plateste chiria de pe cartea
Titlu de proprietate a locatiei.

Zone interzise

Exista doud zone interzise: Rainbow Room si Demogorgon Pit. Da cu zarul pentru a
stabili chiria. Daca proprietarul are 1 zona interzisa, chiria este de 4 ori numarul de
pe zaruri. Daca proprietarul are ambele zone interzise, chiria este de 10 ori numarul
de pe zaruri.

(Continuare pe pagina urmatoare)
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SPATII CUACTIUNI

QOO

START
Cand ajungi pe START sau treci pe langa acest spatiu, incaseaza 200 #
de la Banca.

Cerebro si Hellfire Club

la prima carte din teancul respectiv si urmeaza instructiunile imediat.
Pune-o la fundul teancului dupa ce ai terminat.

Vecna’s Curse si Demobat Attack

Plateste Bancii suma de pe spatiu. Vecna te-a bagat intr-o transa de
cosmar sau o creatura cu aripi si dinti ascutiti este flamanda si te
urmareste!

Parcare gratuita
Relaxeaza-te! Nu se intdmpla nimic. Cauti ceva important in arhivele din
Biblioteca din Hawkins.

In viziti )

Nu-ti face griji. Daca ajungi aici, pune pionul in sectiunea In vizita. 0 vizitezi
pe Eleven, care a fost luata in custodie imediat dupa un incident la Rink-0-
Mania.

Du-te la inchisoare

Deplaseazi pionul pe spatiul in inchisoare imediat! Nu primesti 200 # cand
treci pe la START. Turul tau s-a incheiat. Continui sa platesti pentru a inchide
Porti in orice locatie detinutd, incasezi chirie, poti participa la licitatii, poti
cumpdra casete audio si poti tranzactiona cat timp esti la inchisoare.

Cum ies din inchisoare?

Ai 3 optiuni:

1. Plédteste 50 M la inceputul urmatorului tur, apoi da cu zarul si joaca in mod normal.

2. Utilizeaza o carte lesi din inchisoare gratuit la inceputul turului, dacd ai una (sau cumpara
de la alt jucétor). Pune cartea la fundul teancului corespunzéator; apoi da cu zarurile i

deplaseaza-te.

3. Da cu zarurile o dubla in turul urmator. Daca reusesti, ai scapat! Foloseste rezultatul de pe
zaruri pentru a te deplasa si turul tau se incheie. Poti incerca sa obtii 0 dubla timp de maximum
3 tururi. Daca nu obtii o dubla pana in al treilea tur de stat la inchisoare, plateste 50 # si
deplaseaza-te cu numarul de spatii indicat de zaruri.
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DESPRE CEAS

Cadranele colorate si numerotate de pe exteriorul
cadranului de ceas corespund locatiilor numerotate
de pe tabla. Daca obtii simbolul ceas cand dai cu
zarul, trebuie sd invarti imediat limba ceasului
pentru a afla unde sta la panda Vecna.

Ce rezultat ai obtinut?

0 locatie cu cartea Titlu de
£- proprietate cu fata in sus Vecnaa

deschis o Poartd, locatia este acum in Lumea
Résturnati! intoarce cartea Titlu de proprietate

cu fata in jos.
—>

0 locatie cu cartea Titlu de
— proprietate cu fata in jos Nuse
intdmpla nimic, Vecna a deschis deja o Poarta
in aceasta locatie. Pastreaza cartea Titlu de
proprietate cu fata in jos.

—

0 locatie cu o caseta audio Nu
&—— se intampla nimic, puterea muzicii a respins
amenintarea lui Vecna! Pastreaza cartea Titlul
de proprietate cu fata in sus.

—

Atentie!
Daca Vecna deschide suficiente Porti astfel incat toate locatiile sa fie in
Lumea Résturnata, jocul se incheie si nimeni nu castiga!

INCHIDEREA
PORTILOR

Cand Vecna deschide o Poarta
catre Lumea Rasturnata intr-o
locatie, intoarce imediat cartea
Titlu de proprietate a locatiei
respective cu fata jos. Nu se
poate incasa chirie pentru locatia
respectiva si nu poate fi addugata
o caseta audio la aceasta inainte
de a plati pentru inchiderea Portii.

Daca locatia este nedetinuta, poate fi cumparata
sau inclusd intr-o licitatie. Dar noul proprietar
trebuie sa inchida Poarta locatiei inainte de a incasa
chirie sau de a adauga o caseta audio.

Pentru a inchide Poarta unei proprietti,
proprietarul trebuie sa achite Bancii costul de
inchidere a Portii de pe cartea Titlu de proprietate,
apoi sa intoarca respectiva carte cu fata in sus.

Poti plati pentru a inchide Poarta de pe orice locatie
pe care o detii oricand pe turul tau.

CASETELE
AUDIO

De indata ce detii un set de

culoare, poti incepe sa adaugi
casete audio. Nu trebuie sa iti astepti turul, dar,
daca Vecna a deschis o Poarta pe locatia pe care
vrei sa adaugi o caseta audio, trebuie sa inchizi
Poarta mai intai.

Pentru a adduga o caseta audio, plateste Bancii
costul de pe cartea Titlu de proprietate si pune o
casetd audio pe locatie. Poti avea o singura caseta
audio pe o locatie.

0 casetd audio pe o locatie inseamna ca
puterea muzicii protejeaza locatia respectiva de
amenintarea lui Vecna!

Nu exista suficiente casete audio?

Daca mai mulli jucatori vor sa cumpere ultima
caseta audio, Bancherul trebuie sa o scoata la
licitatie. Licitatia incepe de la 10 # si oricine poate
creste suma licitata cu cel putin 1 #. Nu trebuie
sd respectati ordinea de joc. Plata este incasata de
Banca.

Nu mai sunt casete audio?
Nu mai poti achizitiona decat dupa ce un jucator le
vinde pe ale sale.

ACORDURI SI
SCHIMBURI

Poti cumpara, vinde sau schimba proprietati cu alti jucatori in
orice moment.

Trebuie sa vinzi Bancii toate casetele audio de pe un set
de culoare inainte de a putea vinde sau schimba o locatie.
Nu poti vinde sau schimba casete audio cu un alt jucator.

Proprietdtile pot fi tranzactionate in schimbul banilor, in
schimbul unei alte proprietati si/sau in schimbul cartilor
lesi din inchisoare gratuit. Suma este stabilita de jucatorii
implicati in schimb.

AJUTOR!NU POT
PLATI!

1. incearci sa strangi bani.
Daca datorezi bani si nu poti plati, incearca sa strangi
bani vanzand Bancii casetele audio la jumatate de pret.
De asemenea, poti vinde proprietati Bancii (inclusiv pe
cele din Lumea Rasturnatd) la pretul de pe spatiile de pe
tabla sau altor jucatori, la un pret agreat.

Daca oricare dintre acele proprietati sunt in Lumea
Rasturnata, cartile Titlu de proprietate ale acestora
raman cu fata in jos.

Noul proprietar poate plati pentru inchiderea Poriii

oricand pe turul sau.

2. Daca ai in continuare datorii, intri in faliment si
iesi din joc!
Ai datorii catre un alt jucator?
Da-i toate proprietatile si cartile lesi din inchisoare gratuit.
Daca oricare dintre acele proprietati sunt in Lumea
Rasturnata, carile Titlu de proprietate ale acestora
raman cu fata in jos.
Noul proprietar poate plati pentru inchiderea Portii
oricand pe turul sau.

Ai datorii la Banca?

Returneaza toate proprietatile Bancii punand cartile Titlu
de proprietate Ianga spatiile aferente de pe tabla de joc.
Proprietatile din Lumea Rasturnata raman cu fata in jos.

Returneaza toate cartile lesi din inchisoare gratuit la
fundul teancului respectiv.

FINALUL JOCULUI

Jocul se incheie imediat daca in joc raméane

un singur jucétor SAU daca Vecna deschide
suficiente porti astfel incat toate locatiile sunt in
Lumea Rasturnata.

Daca in joc raméne un singur jucator,
acela este castigatorul. Dar, daca toate
locatiile sunt in Lumea Rasturnata, nimeni
nu castiga!

SFATURIUTILE

Pentru ca jocul si fie scurt si
interesant, nu respecta regulile
casei!

Liciteaza intotdeauna cand cineva nu vrea sa
cumpere proprietatea pe care a ajuns.

Nu imprumuta niciodata bani altor jucatori si nu
faceti intelegeri pentru a nu va plati unul altuia
chirie.

Nu pune niciodata bani in centrul tablei de
joc; nu primesti bonus cénd ajungi pe Parcare
gratuita!




B I/ISHAHKE HPI{)ITAI/IAC}[ HOAFOTOBKA (cM. 06paTHY0 CTOPOHY 3TOM MHCTPYKLUN K Urpe)
MCTUTEABHbBIM AEMOH!

1 ) Bbi6epuTte urpoka, KoTopbiin yaet 6aHkMpoM. baHKup oTBevaer 3a:

TemHas cuna no umeHa BekHa oTKpbiBaeT Bpata B I3HaHKY B XOKUHCE 1 e [IeHbIV GaHKa:

He TonbKo! Bpaluaiite CTpenky 3noBeLmx AeloBCKUX YacoB BekHbl, YTOObI o KacceTbl;

y3HaTb, rie HaxoAaTcs BpaTa, a 3aTeM nocTapanTech Kak MOXHO ObiCTpee © KAPTOYKM COBCTBEHHUKA;

MX 3aKPbITb, U NONYTHO 3apabaTbiBaiiTe AEHbr1, B3UMasi PEHTY C Apyrux ® aYKLMOHbI.

urpokoB. Mo6exxaaeT Urpok, y KOTOPOro 0CTAIMCh AEHbIN, KOrAa Bce baHKnp MOXXET y4acTBOBATb B UrPe, HO AOMKEH XPaHUTb CBOM LEHbrM OTAENLHO OT AeHer 6aHKa.

0CTaNbHble 00aHKPOTUNUCD.

OcTopoxHo! Urpa Takxe 3akaHumBaeTcsl, Korga BekHa oTKpbiBaeT
[OCTaTO4HO BpaT ANl TOro, YTOObI KaXAbIi y4acTOK OKasancs B 3HaHKe.
B Takom cny4ae Bce npourpbiBatoT! x5

2 BaHKup BbIAAET KAXKA0MY UrpOKY:

x1

YEM OTAUYAETCA v i
MONOPOLY: STRANGER x2 o

_? Monoxwute ctoga 6apa6aH
B BMfE [AEAO0BCKNX YaCcoB.

‘5 NeperacyiiTe KapTouKM

TH ING S ? - «Kny6 apckoro
14 nAaMeHn» 1 NoNoXuTe
- . 1X 34€eCb NNLLEBOIA
SATAAOYHBIMU AEAOBCKHMMHU YACAMMU (Bcero #41500) 3 MNeperacyiite KapTOYKM CTOpOHOI B3
BEKHDBbI! i «lLlepe6po» n nonoxute nx v
HymepoBaHHble LBETHbIE CErMEHTbI E clofa IMLEeBON CTOPOHON !
Ha umdeponare Yacos COOTBETCTBYIOT 1 BHUS. '
HyMEpOBaHHbIM y4acTKaM Ha UrpPOBOM ! i
none. ' i
Ha ogHom 13 urpanbHbIX KyonKos i !
ecTb cumBof YacoB. Korpa ! ,
BaM BbINajiaeT 30T CUMBOJI, ! i
HeMeqneHHo BpaLaiTe ' .
CTpEenKy YacoB. Y4acToK, Kyaa : E
OHa YKaXeT, OyneT TeM MecToM, rae N ¢
BekHa oTKpbIn BpaTta B 3HAHKY.
Tenepb Bbl AOMKHbI NEPEBEPHYTb KAPTOUKY COGCTBEHHMKA 3TOr0 y4acTKa
NWLLEBOI CTOPOHOI BHU3, T. €. «U3HAHOYHOW» CTOPOHOIA BBEpX. Bbl He
MOXXETe B3UMaTb PEHTY Ha NPUHANEXKALLEM BaM Y4acTKe, eCiiu OH
HaxopuTtcs B 3HaHKe: BHa4ane Bbl OJDKHbI 3aNNaTuTb 3a 3aKpbITME
OTKPbIBLUMXCSA 3A€eCb BpaT. Ho Bbl MOXKETe 3T0 caenartb B N060i
MOMEHT Ha NPOTSHKEHUM CBOEr0 X0Aa.
KAK COBPATI) \f/— CTPEJIKA
YACHI . :
WsBnekuTe CTpenKy u3 (8 Monoxwre ky6ukn pagom E '
nnacTMaccoBou pamku. Mpu h C UrPOBbIM NOMEM. : '
HEOOXOANMOCTH YAanuTe UMDEPENAT (7 Kaxgblit MrpoK BbIGMpaeT "~~~ " : :
M3NMLIKY NIACTVKa NNKOV s ceos QuwKy 1 CTaBUT !
LS HOTTell MNN HaXXAa4yHoN ee Ha KneTky «BMEPE/p. iy
6ymar0|7|. 3arem cobepure, [ MonoXxuTe KapToyKm
KaK NoKasaHo. ~ COGCTBEHHMKa
NNLEBO CTOPOHON
BBEPX PSAAOM C
COOTBETCTBYHLMMU
PAMKA H KJ1IeTKaMn Ha

nrposom none.
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HI'PA

YcaoBust modeAbl

MepemeLuantecb No UrPOBOMY MO, MOKYNas Kak

MOXXHO 60/1bLLIe 00bEKTOB COGCTBEHHOCTY, B TO BPEMS

KaK MCTUTENbHbI AeMOH BekHa norpy»aet mup B xaoc!
Ecnvn Bam BbInasi CUMBON YacoB, BpaLaiiTe CTPENKY Ha
[en0BCKUX Yacax, YToObl y3HaTb, rae BekHa oTKpbin Bpata
B I3HaHKy. 3aTeM nocTapanTech Kak MOXHO ObiCTpee ux
3aKPbITb, MHAYe 3TO MOXKET JOPOro 060iTUC! ECn Bbl
UrPOK C HaMGONbLLE CYMMOIA IEHEr B KOHLLE WUTPbl, Bbl
no6egunu!

Ko x0ANT HEpBBIM?

Kaxnapin urpok 6pocaet o06a Kyouka. (CumBon yacos
CYMTAEeTCS Kak Honb.) rpy HauMHaeT y4acTHUK, KOTOPOMY
BbINano HanGonbLUee KONNYECTBO 0YKOB. 3aTEM XOA
NepexoauT K UrpoKy cnesa.

B cBoi1 x0A

1. bpocbTe 06a Kyouka. Boinan cumBon Bpawaiite
CTPENKy YacoB 1 MOCMOTPUTE, HA KaKOil HyMEPOBAHHbIN
LIBETHOI CErMeHT OHa YKaXKeT. COOTBETCTBYHOLLMI
YYacToK Ha MrpoBOM none Tenepb B M3HaHKe,
HEe3aBWUCUMO OT TOr0, 3aHSAT OH N cBO6OAEH!
lNepeBepHUTE KapTOYKY COOCTBEHHMKA 3TOr0 y4acTka
NULeBoil CTOPOHOI BHM3. CM. pasaen «<bAPABAH B BUZIE
YACOB».

B ni000/ MOMEHT Ha NPOTSXXEHUN CBOEro
Xopfa, eciin y Bac ecTb y4yacTKu B MI3HaHKe,

Bbl MOXKETE 3aM1aTUTb 32 3aKpbITHe
HaxoAswMXcs Tam Bpart. Y Bac TaKKe MOXET
ObITb BO3MOXXHOCTb 3aLUTMTb Y4ACTKN MyTEM
no6asneHuns kaccet. Cm. pasgensl «3AKPbITUE
BPAT» n «<KACCETbl».

2. [lepemecTuTe (OMILKY NO YACOBOW CTPEJIKE HA CTOJIbKO
KNETOK, CKOJMbKO 0YKOB BbINano Bam Ha Kyoukax.
(MomMHMTE: CMMBON YAcoB CYMTAETCS Kak HOJb.)

3. Ha kakon kneTke UrpoBoro nons Bbl 0CTAHOBUANUCH?

BbinonHuTe ykasaHus, npeycMOTPEHHbIE Ans 3TOi
Knetku. Cm. pasgen «KJNIETKU
WUrPOBOIr0 Mong».
Bbinan pyonb? bpocbte
KyOMKU CHOBA W caenaite
eLLe OfVH XOp.
OcTopoxHo! Ecnu py6nb
BbinageT 3 pasa noapag,
Bbl CPa3y Xe 0TNPaBUTECH
B TiopbMy! TpeTuii xop, Bbl
nponyckaere.

4. Bawu X0 3aBepLUEH.
MNepepaite Ky6uKm
MIrpoKy cnesa.

KAETKH UTPOBOI'O ITOA

OBBEKTbBI COBCTBEHHOCTU

EcTb TPK BMAA 0GLEKTOB COGCTBEHHOCTM: Y4ACTKM, NPUHAZNeXaLe
K Pas/uYHbIM LIBETOBbIM Fpynnam, TPAHCMOPTHbIE CPEACTBa 1
3anpeTHbIe TeppUTOpUM.

MpumeyaHue. Y4acTkn — 370 EANHCTBEHHBIE 0OBEKTDI
COOCTBEHHOCTH, rie BekHa MOXET OTKpbIBaTh BpaTa

B /3HaHKy, N03TOMY NINLLEBOIA CTOPOHOIA BHU3 OyayT
NepeBopaymMBaTLCS TONbKO X KAPTOUKW COBCTBEHHMKA.

CB000AHDBIE 00BEKTHI
COOCTBEHHOCTH
Ecnu Bbl 0cTaHaBMBaeTeECh HA CBOOOAHOM 00bLEKTE
COGCTBEHHOCTM, HYXXHO KYNUTb €r0 UK BbICTAaBUTb HA ayKLMOH.
3TOT 06LEKT COGCTBEHHOCTM B /I3HAHKE, ero no-npexxHemMy MOXHO
KYMWUTb UK BbICTABUTb HA ayKLMOH, HO HEMb3s B3UMATh 32 HEr0 PEHTY A0 TeX nop,
MnoKa Bbl He 3annaTuTe 3a 3akpbiTue ero Bpar. Cm. pasgen «3AKPbITUE BPAT».
XortHTe KynuTh?
3annaruTe LieHy, yKasaHHyI0 Ha KNeTKe nons, 1 BO3bMUTE KapTOUKy
COOCTBEHHUKA.
He xoTnTe nokymarp? BricTaBbTe COOCTBEHHOCTDH HA
ayKIuoH!
baHKup BbICTaBNSET 06bEKT Ha ayKUMOH. CTaBKU HauMHAOTCS ¢ #410.
JI10601 NrpoK MOXKET NOBBICUTL CTAaBKY MUHUMYM Ha #41. B xope
aYKLMOHA He HY)XXHO NPuAepXuBatbCs 04epean. Ecnm HUKTO He NOBbILLAET CTaBKY, 6aHKUP 3aKPbIBAET ayKLIMOH.
Wrpok, NnpeanoXxumBLUmMin Camyto BbICOKYHO LieHY, LO/KEH 3annatutb ee baHky. Ecnu urpoku He XoTaT nokynarb
06bEKT, HNYEro CTPaLLHOro. HUKTO HUYEero He NNATUT, U KapToyKa COOCTBEHHMKA OCTaeTCs B 6aHKe.
CoanaﬁTe IIBETOBbIC rpyrmm! (MHdhopmanuio 0 LBETOBbIX FPYNNax cM. Ha CTpaHuue «B komnnekre».)
Ecnu BbI cTanu BnagenbLem BCex y4acTKoB, NPUHALJEXKALMX K KaKOIi-NM60 LBETOBOIA rpynne, y Bac NOSBASKOTCS
yKasaHHble fanee BO3MOXHOCTH.
e MoXXHO BLBOE NOBbICUTbL PEHTY 32 3TU y4acTKm!
e MoXXHO [00aBUTb KacceTbl U B3UMATb eLe 60nbLuyto peHTy! [lo6aBuB KacceTy Ha y4acTKe, MOXKHO NomMeLuarth
BekHe oTKpbITb Bpata B MsHaHKy B aToM mecTe! Cm. paspen «KACCETbI».

3anATbIE 00BEKTHI COOCTBEHHOCTH

Ecnu Bbl 0CTAHOBUANCH HA 06bEKTe COOCTBEHHOCTU APYroro Urpoka, BnajesneL, JO/MKeH NoTpe6oBarhb C Bac PEHTY.
Ecnu oH 3T0 caenan, Bbl A0MKHbI 3annaTtuTb. Ecnv Bnagenew, He ycnen notpe6oBaTh C BaC PEHTY [0 TOT0, Kak
creqyowwyil Urpok Gpocun Ky6uku, nnatnb He HyxHo! () Ecrm 30T 06beKT COBCTBEHHOCTI HaxoauTes B U3HaHKe,
Huyero He nnarute!

y‘laCTKI/I TpaHCl'lOpTHbIC CPCACTBa
3annarute peHTy, yKasaHHyio Ynnatute peHTy B 3aBUCMMOCTY OT
Ha KapTOuKe COGCTBEHHMKA, KO/NYECTBA TPAHCTIOPTHbIX CPEACTB Y
KOTOpas COOTBETCTBYET BnagenbLa.

Y4acTKy.

3anperHsie TeppuTOpHH

ECTb [1Be 3anpeTHble TEPPUTOPUN: PafyXXHAA KOMHATa 1 JI0roBO JleMoroproHa.
bpockTe Ky6uKu, 4T06bI ONpeaennTb peHTy. Ecnu y Bnagensua 1 3anpeTHas
TEPPUTOPUS, PEHTA pPaBHa BbiNaBLLEMY HA KyOUKax YMCAY, YMHOXKEHHOMY Ha 4.
Ecnu y BnagenbLa 2 3anpeTHble TEpPUTOPUM, PEHTA PaBHA BbiMaBLLEMY Ha Ky6uUKax
yucny, ymHoxxeHHomy Ha 10.

(NMpoaosmxeHne Ha cneayoLLen cTpaHuLe.) 71
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@ 3AKPBITHUE BPAT

Korga BekHa Ha fito60M y4yacTke
OTKPbIBAET BpaTa B V3HaHKY,
Cpasy e NepeBepHUTE KapTouKy
COOCTBEHHMKA 3TOr0 yyacTka
NNLEBOI CTOPOHOI BHM3. Moka
Bbl HE 3aniaTuTe 3a 3aKpbiTHe
3TUX BpaT, HA 3TOM yyacTke
HEeNb3s B3UMaTb PEHTY WK
[106aBNISATb KACCETbI.

Ecnn yyacToK HUKOMY He MPUHALIIEXNT, ero
MO-NPEeXXHEMY MOXHO KYMUTb UN BbICTABUTb Ha
ayKLMoH. OHaKo Npexae Yem B3uMaThb Ha 3TOM
y4yacTKe PeHTy uam [o6aBnATb KACCETbI, HOBBIIA
BnajieneL, JO/MKeH 3aKpbiTb Ha HEM BpaTa.

Y100bI 3aKPLITL BpaTa Ha YYacTKe, BNajenell
JOJDKEH 3annaTuTb 6aHKy CTONMOCTb 3aKPbITUS

PACITAATUTBCA!
BpaT, yKa3aHHYI0 Ha KapTouKe COOCTBEHHMKA, U

9 o 1. MNocTapaiitecb coopaTbh AEHbIN.
3aTeM NepeBepHYTb KapTOUKY NMLLEBOW CTOPOHOIA
BBEpX. Ecnv He ynaetcs pacnnatutses no foaram,

rnocTapaiTech co6parb AeHbrit, NPOAAB KacCeTbl B 6aHK
32 M0JI0BMHY CTOMMOCTH.

CAEAKHN 11 OBMEHDI

WrpoKn mMoryT B Nt060I MOMEHT 3aKJT04aTh APyr C
JIPYroM CAEefKM No MoKymnke, Npofaxe 1 06MeHy 06bLEKTOB
COOCTBEHHOCTH.

Mpexae yem Npoaath U 06MEHATb Kakoil-nmeo
YYaCTOK, Bbl AOJDKHbI MPOAATH 6aHKY BCE KACCETbI U3
COOTBETCTBYIOLLEN LIBETOBOW FPyMbl 32 NOJIOBUHY
ctoumocTu. lNpogasaTb KacceTbl APYrMM UrpoKam 1
00MEHMBATLCS MMM C APYrUMM UTPOKAMI HENb3S.

CoO6CTBEHHOCTb MOXHO 0OMEHUBATbL HA AEHbI N, APYIYI0
COOCTBEHHOCTb U (MM) KApPTOYKK «becnnaTHbiii BbIXOL,
13 TIOpPbMbl». CyMMY ONpeaensoT camit UrpoKu, KOTopble
3aKJIIOYAIOT CAEKY.

IIOMOI'ITE! HE MOTI'Y

KAETKU AEMCTBU bAPABAH B BUAE

YACOB

HymepoBaHHble LIBETHbIE CErMeHTbI Ha LudepbnaTe _
COOTBETCTBYIOT HYMEPOBaHHbIM y4acTKam Ha nose. /]
#200. Korna y Bac BbiNaZaeT CMBON YacoB, HEMEANEHHO
BpalLianTe CTPENKY 4acoB, Y4ToObI y3HaTb, rae
nputauncs Bekna!

KOHEIT UT'PbI

Wrpa 3aBepLuaeTcs B TOM Cnyyae, ecim
ocTancs oauH urpok UIN ecnu BekHa oTKpbIn
JlI0CTaTOYHO BpaT A1s TOr0, YTOOLI BCE Y4aCTKK
OKasanucb B M3HaHkKe.

Ecnu octancs Bcero 0AuH Urpok, OH
cTaHoButcsa nodeautenem! Ho ecnm Bce
Yy4YacTKu oKa3anucb B 3HaHKe, HUKTO He
BbIMrpbiBaeT!

COBETDI

EcAn He XOTHTE YCAOKHATH UIPY,
HE MEHSMTE €€ MpaBHAa!

He 3a6biBaiiTe 06bABNSTb ayKLIMOH, KOrAa KTO-
TO 0TKa3blBAETCS NOKYNATb COGCTBEHHOCTb, Ha
KOTOPOM OCTaHOBWJICS.

Henb3s naBaTbh Urpokam B3aiimbl 1
JI0roBapuBaThCs He 6paTh APYr C Apyra PeHTy.

Henb3s KnacTb AeHbrN B LEHTP UFPOBOIO
nonsi. 3a 0CTAHOBKY Ha KNeTke «becnnarHas
napKoBKa» 6OHYC He nosaraercs!

BIIEPEA

Ecnu BbI NpoLLAM nan 0cTaHOBUAKCH HA KNneTke «BIMEPE/», nonyunte B 6aHKe

«lepedpo>» u «Kayb apackoro maamenn»
BosbmuTe BEPXHIO KapTOuKy U3 COOTBeTCTByIOLU,el;l Konoabl 1 HeMeJIEHHO
BLINOMHUTE YKA3aHHOE Ha Heil AeicTBMe. [0CMe 3TOr0 MONOXKMTE KApTOUKY
MOA, KONOZY.

Ha uro moka3saasa cTpeaka?

Yy4yacTok, Ha KOTOPOM KapTouka

L COOCTBEHHMKA NEXUT NNLIEBOM
CTOPOHOI BBEPX BekHa 0TKpblN BpaTa,
1M03TOMY 3TOT Y4acToK Tenepb B M3HaHKe!
[lepeBepHUTE KapTouKy COGCTBEHHMKA yyacTka
JINLLEBON CTOPOHOWN BHU3.

«IIpokastue Beknbi» n «Ataka semo6Gara»
3annatute B 6aHK CyMMY, yKa3aHHyt0 Ha KneTke. Jlnbo BekHa BBes Bac B
KOLUMAPHBbII TPAHC, IGO0 3a BaMN OXOTUTCS Kpblnatas TBapb C OCTPbIMU Kak
6puTea 3ybamu!

YyacTok, Ha KOTOPOM KapTo4Ka
— COOCTBEHHMKA NIEXXUT NINLLEBOM

B€CHAaTHa}I MADKOBKA CTOp0HOI7I BHW3 Huyero He npoucxoauT:
P BekHa y)xe 0TKpbIJ BpaTa Ha 3TOM y4acTKe.

| -
Paccnabbrech! Hiuero He NpoUCXoauT. Bbl MLLLETE YTO-TO BAXKHOE B apXuBax KapTouKa COGCTBEHHIKA Y4aCTKA 0CTAETCS
616nMoTeKn XOKUHEa. -

[naTuTtb 3a 3aKPbITHE BPAT Ha J11060M
NpMHAAEXallem BaM Y4acTKe MOXXHO B J1H060#
MOMEHT Ha NPOTSXKEHNN CBOETO X04a.

KACCETbI

Bbl Takxxe MoXeTe npoAaBaTb 06bEKTbI COBCTBEHHOCTU
(BKNKOYas Te, YTO HAXOAATCA B MI3HaHKe) 6aHKy No LieHe,
YKa3aHHON Ha COOTBETCTBYIOLLMX KNETKax nons, nineo

Ha skckypcun

He nyraiitecb. ECv Bbl 0CTAHOBUNNCD Ha 3TOI KNETKE, NOCTaBbTE CBOK (PULLKY
B cekTop «Ha akckypcum». Bbl HaBelaete OauHHAALATL, KOTOPYIO B3S/IN MO/
CTPaXXy NoyTK cpasy nocne npoucLiecTsus Ha katke Rink-0-Mania.

OTnpasasiiTech B TIOPbMY

HemenneHHo nepemecTuTe CBOK (ULLKY Ha KNETKY «B Tiopbme»! He nonyyante
#200 3a npoxoxaeHne Knetkn «BMNEPE[». Ha aTom Bawu xof 3aBepLueH. B
TIOPbME Bbl MO-MPEXHEMY MOXETE MNATUTb 3@ 3aKPbITUE BPaT Ha JIto6bIX
NpUHAANEeXaLLNX BaM y4acTKax, Cobupatb PEHTY, y4acTBOBaTh B ayKLMOHAX,
MOKynaTb KacCeTbl U TOProBaThb.

QOO

Kaxk BbIiiTH H3 TIOPBMBI?

EcTb 3 BapuaHTa.

1. B Hayane cBOEro cneayowero xoaa ynnarure M50, a 3atem 6pocsTe KyouKu U NnepemMecTuTe
(PULLIKY KaK 06bI4HO.

2. Ecnun y Bac ecTb KapTo4Ka «becnnaTHblil BbIXOA U3 TIOPbMbI», BOCNONb3YWTECH €10 B HAaYane
CBOEr0 CNEAyHLLEro xoaa. (3Ty KapTouKy MOXHO KynuTb Y APYroro Urpoka.) MonoxmTe Kaptouky
Moz, COOTBETCTBYIOLLYIO KOJOLY, 6pOCbTe KyOUKM U NEPEMECTUTE (DULLIKY.

3. NonpooyiiTe BbIOpOCUTb AYOJIb B CBOIA CEAYHOLLMIA X0, Ecnn nomyynnock, Bbl CBOGOAHDI!
lepemecTuTe CBOK (DULLIKY HA CTONbKO KNETOK, CKOJIbKO O4YKOB BbINANO Ha KYOUKax, 1 Balll XO4,
OyneT 3aBepLueH. Y Bac ecTb He 6osiee 3 X0[0B, YT06bI NOMbITATbCA BbIOPOCUTD Ay6/b. Ecnn ay6nb
He BbINaAeT Ha TPETMI XOfl, KOTOPbIN Bbl NPOBOAUTE Ha KNETKE «B TiopbMe», 3annatute #450,

79 6pocbTe KYOUKM 1 caenanTe Xof,.

neXartb NNLEBOIA CTOPOHOI BHU3.

YY4acToK ¢ KacceToi Huyero He
€& npOMCX0AWT: CUNOIA My3bIKIA YAANOCh
0TBpaTUTb yrpo3y BekHbl! KapTouka
COBCTBEHHKA y4aCTKa OCTAETCA Nexarb
JINLLEBON CTOPOHOWN BBEPX.

AxxkyparHo!

Urpa 3aBepLUNTCSA U HUKTO He Bbirpaert!

Ecnu BekHa OTKPOET A0CTATO4HO BpaT U B I3HaHKEe 0KaXXyTCs BCE Y4aCTKW,

Kak T0/1bKO Bbl COGpaun

LIBETOBYIO rpynny, Bbl

MOXKETE HayaTb J06aBNATb

Kaccetbl. XKaaTb CBOEro xoga
He0053aTeNbHO, HO ECAIN HA Y4aCcTKe, Ha KOTOPOM
Bbl XOTUTE [06aBUTb KacceTy, BekHa OTKpbIi BpaTa,
BHayane HeobX0ANMO UX 3aKPbITb.

Y100bI 00ABUTb KACCETY, 3annaTuTe

6aHKy CTOMMOCTb, YKa3aHHYI0 Ha KapTouke
COBCTBEHHUKA, 1 MONOXKNUTE KACCETY Ha y4acToK.
Ha ogHOM yyacTke MOXET ObITb TOMbKO 1 KacceTa.

Ecnu Ha yyacTKe ecTb KacceTa, OH B 6e30MacHOCTH,
MOCKOMbKY Cuna My3blKn N03BONIIET 0TBPATUTh
yrpo3y BekHbl!

He xBaTaert kaccer?

Ecnmn HECKONIbKO UIPOKOB XOTST KyNUTb MOCEAHION
KacceTy, 6aHKNp JOMKEH BbICTABUTb €€ Ha
ayKuUuoH. CTaBKu HaumHatoTcst ¢ #410. Nito6oit
UrPOK MOXXET MOBbICUTb CTABKY MUHUMYM Ha #41.

B xo/e ayKuuoHa He HY>XHO NPUAEPXKMBATbCS
oyepean. [naty HyXXHO 0TAATh B 6aHK.

He octanocb Kaccer?

KacceTbl Hefb3s KynuTb, NOKa KT0-HUbyab 13
UrPOKOB He NPOAACT CBOMW.

JPYrilM UFPOKam Mo JOrOBOPHON LIEHE.

Ecnun kakoin-nn6o n3 aTux 06bEKTOB COGCTBEHHOCTU
HaxoauTcs B 3HaHKe, ero KapToyka cO6CTBEHHMKA
0CTaeTCs NepPeBEPHYTOI NNLLEBOI CTOPOHOI BHU3.

HoBbIil Bnajienew, MOXeT 3aniaTuTb 3a 3aKpbITie Bpar
B 10601 MOMEHT Ha NPOTSEHNM CBOEro X0fa.

2. Ecnu Bbl BCE PaBHO HEe MOXXETe NoracuTh Bce
AONIN, Bbl CTAHOBUTECH 0AHKPOTOM M BbIXORUTE
u3 urpbi!

JONKHBI APYromy Mrpoky?
OtpaiiTe emy BCHO HEJIBUXXMMOCTb M KapTOYKM
«becnnarHbIi BbIXOA, U3 TIOPbMbI».

Ecnmn kakon-nn6o n3 aTux 06bEKTOB COGCTBEHHOCTU
HaxoauTcs B 3HaHKe, ero KapTouyka cO6CTBEHHMKA
0CTaeTCsi NepeBepHYTOi NULIEBON CTOPOHOM BHM3.

HoBblIi1 BnageneL, MoXeT 3annaTtutb 3a 3aKpbIThe Bpat
B NI060W MOMEHT Ha NPOTAXXEHWN CBOEro xopa.

JomxHbI 6aHKy?

BepHuTe 6aHKY BCHO HEBMXUMOCTb, MONIOXKMB KapTOUKM
COOCTBEHHUKA PSAOM C COOTBETCTBYHOLLMMM KNETKaMu
Ha UrpoBoM rnone. KapTouku 06bEKTOB COGCTBEHHOCTY B
N3HaHKe ocTaloTcs nexarb NNLEBOI CTOPOHON BHIA3.

MonoxuTe BCe CBOW KApTOYKM «becnnaTHblid BbIX0L U3
TIOPbMbI» NMOZ COOTBETCTBYHOLLYIO KOJIOLY.




B OTAEAAAHUA CBAT CE
KPUE OTMBbCTHUTEAEH
AEMOH

EaHa TbMHa cuna ¢ umeTo BekHa oTBaps noptute KbM OrnesanHus cBat
B XOYKMHC 1 0TBbJ,. 3aBbPTETE CTPENKaTa Ha 3/10BELLMS CTap YaCOBHUK
Ha BekHa, 3a a oTKpueTe Kbae ca MopTtute, n cnep ToBa no6bp3ante aa
ri 3aTBOPUTE — KaTo No NbTs NoayyaBaTe Napu, KaTo TakCyBaTe Haem Ha
Lpyrute urpayu. Korato BCUYKU OCTaHanu ca 6aHKpyTupanu, nocnesHNaT
YYaCTHUK C Napu e no6eanTensr.

Bhumagaiite! Mrpata cbLL0 Taka NPMKOYBa, ako BekHa oTBOpM
JoctarbyHo MopTu, Taka Ye BCUYKK NoneTa fa Bnssar B OrnepanHus CBAT.
Torasa BCUYKM urpaym ryosr!

KAKBO E PASBAMTYHOTO
ITP1 MONOPOLY:
STRANGER THINGS?

MUCTEPUO3HUAT
CTAP YACOBHHK HA
BEKHA!
LiBeTHUTE NEeHTH ¢ umMdpu BbPXY
undhepbnara 0TroBapsaT Ha Mecra ¢
HOMepa no AbcKara.
Bbpxy eaHo oT 3apyeTaTta
1MMa 3HaK Ha uudeponar.
Korato ce nagHe Toi, Tpsi6Ba
BeJHara a 3aBbpTUTe CTPeNKara Ha
yacoBHUKa. BekHa e oTsopun MopTa
KbM OrneganHus cBaT Ha NOCOYEHOTO
msacTo. Cnep ToBa TpsbBa Aa 06bPHETE KAPTOHYETO ,,AKT 32 COOCTBEHOCT"
3a TOBa nose, Taka 4ye ctpaHata 3a OrnepanHus cBat aa e otrope. He
MOXXETe Jia NoNyyaBaTe HaeM 3a Ball UMOT, ako To e B OrnepanHus
CBAT — TPsiBa MbPBO A nnatute, 3a Aa 3ateopute loptara. Ho
MOXXETe [ia ro HanpasuTe No BCAKO Bpeme, A0KaTo CTe Ha XOA.

CI'AOBABAHE HA
YACOBHHKA

W3BapeTe cTpenkara ot

niacTMacoBaTa pamka. AKo ﬁ

€ Heo6xoaMUmo, U3non3eanTe LMOEPENAT
nuna 3a HOKTYM WA LIKYPKa,

3a 1a 0TCTPaHMTe U3NULIHATa

niactmaca oT eneMeHTUTe

3a urpa. Cnep ToBa

crnooere, KakTo e

nokasaHo.

F CTPEJIKA

PAMKA ——>
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HOAFOTOBKA (BvxTe rbpba Ha ToBa PbKOBOACTBO 3a Urpara) I/IFPA!

{ 1 ) NabepeTe HsKoli 3a baHkep. BaHkepbT 0TroBaps 3a:

2 BaHKepbT pas/aBa Ha BCEKM Urpay:

Kak Aa cieueaunre
06ukananTe aobckKata, Kato KynyBaTte Bb3MOXHO Hau-

* napute Ha baHkara; MHOI0 NMOTH, A0KATO OTMbCTUTENTHUAT AEMOH BekHa

© ayANOKaceTuTe; . cb3aaBa xaoc! AKO XBbp/IUTe CUMBOMA HA YaCOBHUK,
° KapToHyeTara ,,AKT 3a COGCTBEHOCT; 3aBbPTETE CTPE/KaTa Ha CTapus YaCoBHMK, 3a fja HayuuTe
° TbproBere.

kbae BekHa e orsopun Mopta kbm Ornepantus cear. Cnep
TOBa GbP30 3aTBOPETE MOPTUTE, MHAYE TOBA MOXE Aa
CTpyBa CKbIo! AKO B Kpas Ha urpara cTe UrpaybT C Hau-
MHOrO0 napw, Bue cte noéeaurten!

baHKepbT CbLL0 MOXKe Aa urpae, HO TPSIGBA Ja AbPXK NapuTe ¢y OTAENHO OT baHkara.

. Koii e mppBH Ha X0A?

) Mocrasete cTapust Bceku urpay xsbpns U pBarta 3apa. (CI/IMBOH:bT Ha
~ YaCOBHMKA CbC 4acoBHMK ce 6pou 3a Hyna.) Mony4unuaT Han-BMCcoK
CcTpenkara TyK. pe3ynTar 3anoysa W Mrpata ce BbpTi HansBo.

x1

x1
x4
, Koraro Aoiiae BammsT pea
'S5 Pas6bpkaitte 1. XBbpriete n gsara 3apa. Xebpaunm cre (
KapToHyeTata , Xenganop 3aBbpTeTe cTpenkara Ha YaCoBHUKA U BUXKTE KbM
KITb0“ 1 M CNOXETe TYK C KOE LYBETHO none ¢ Homep co4n. CbOTBETHOTO nosne
JIULLETO Hagony. Ha Abckara Beye e B OrneaanHus CBAT, HE3aBUCUMO
H fanu uma coo6ctBeHnK! 06bpHeTe KapToHYEeTo ,,AKT 3a
C06CTBEHOCT" Ha TOBa MSCTO C JIMLLETO Haaony. Buxre
CTPENIKATA HA YACOBHUKA.

x2
x2

x1
(06110 = #41500) Pa36bpkante
KapToHyeTara ,Llepe6po”
1 TN CNOXETE TYK C JILETO
Hapony.

AKo npuTexxaBate MecTa, KOMTO ca B
OrnenanHus CBAT, MOXETE N0 BCAKO BPEME Ha
X0Aa cu ja nnatute, 3a fa 3atsopute loptute,
KOUTO ca ce OTBOPWIIN B TAX. CbLL0 TaKa MOXe
[la umate Bb3MOXKHOCT [a 3aluTuTe UMOTUTE CK,
Kato po6asute ayamokacetu. Buxre 3ATBAPSIHE
HA MOPTUTE n AYAUOKACETH.

Ry o

@ mmmm e ————————

2. [pemecTeTe hurypkara cu no noCoka Ha
YyacoBHMKOBATa CTpenKa ¢ 6pos nonera, KOUTO NoKasea
3apa. (He 3a6paBsainTte, CAMBONTLT Ha YACOBHUK Ce 6pou
3a Hyna.)

. Kbie cnpsixte? CnepBaiTe npasunara Ha ToBa nose Ha
nbckara. Buxre MOJIETATA HA IbCKATA.
XBupnunu cre unt? XBbpnere 3apyerara
OTHOBO U HanpaBeTe OLUE eANH X0f,.
Buumagaiire! AKo xBbpnute
4yndT 3 NbTU NOCNEA0BATENHO,
He3abaBHO OTuBaTe B 3aTBOpal
He 3aBbpLuBaTe TPETUS CU XOL,.

4. XoabT BY npukntoysa. Mopante

3apyeTara Ha urpaya Bnsso.
8 Croxere sapuerara go

[bcKara 3a urpa.
7 Bceku wrpay cu usbupa """
thurypka 3a urpa u g noctass
Bbpxy noneto HAYAJO.

T,

{6 Cnoxete
 KapToHyeTata , AKT
3a COOCTBEHOCT C
NNLIETO Harope /10
CbOTBETCTBALLUTE
M NofneTa Ha
[bCKaTa 3a urpa.

IIOAETATA HA AbCKATA

NMOTU
Wma Tpu TMna MMOTK: MecTa B LBETHU KOMMNJEKTU, TPAHCMOPT U
3a0paHeHn 30HW.

3aGenexka: MecTara ca eqUHCTBEHUTE UMOTU,
KbpeTo BekHa moxe aa oteaps Moptn Kbm
OrnepanHus CBAT, TaKa Ye Camo TEXHUTE KapTOHYeTa
»AKT 32 COGCTBEHOCT Ce 00pbLUAT C IMLETO Hagony.

HNmotu 0e3 cOOCTBEHHK
Korato nonagHeTe Ha UMOT 6e3 COOGCTBEHU, TPsIOBA
[la ro KynuTe, Wnu fa opraHu3mpare Tbpr 3a Hero.
Ako nmotbT e B OrnefanHus CBST, BCE OLLEe MOXKETE Ja ro Kynute
nnn pa opraHusupare Topr. Ho He MoXKeTe fja noy4yasare HaeM 3a T03u
MMOT, L0KATO He nnartuTe, 3a aa 3arsopute loprara, KOsITO € Tam.
Buxrte 3ATBAPSHE HA MOPTUTE.
Hckare poaro kynure?
lnarete LeHaTa, NOCOYEHa Ha NOMETO Ha LbCKaTa, U B3eMeTe
KapTOHYETO ,,AKT 32 COGCTBEHOCT™
He nckare aa ro xynmure? IlpoBeaere Topr.
baHkepbT TpsibBa aa ro 06581 Ha Thpr. HapaasaHeTo 3anoysa ot #410
1 BCEKUN MOXXE Jia yBenmyasa cTaBkara c no #41. He e Heo6xogumo
[ia cnaseare pefa Ha BbpTeHe U baHkepbT NPUK0YBa TbPra, KoraTo
HUKOW 1rpay He UCKa Aa HapaaBa noseve. Mirpaynbt, 065BKUN Hali-BUCOKA
LieHa, nnawa Ha baHkara. AKO HUKOI He UCKa [a HajaaBa 3a UMoTa, Hama npo6nem. Hukow He nnatua HULWLO U
KapToH4eTo ,,AKT 3a c06CTBEHOCT 0cTaBa B baHkara.
Cv6mpaiiTe LBETHN KOMNAeKTH! (BmKTe IBCTHUTE KOMIACKTH Ha CTPAaHUIIATA ChC
C’bA’bp)KaHI/ICTO)
Korato nputexxaeare BCSKO MSICTO B JafieH LiBETEH KOMMJIEKT:
e MoxeTe fa yasoute Haema 3a Tesu MecTa.
e MoxeTe fa go6aBuTe ayLuoKaceTi 1 fa Takcysare no-smcok Haem! Korato go6asute ayauokaceta KbM HSKOe
MSICTO, MOXXETe Aa nonpeynte Ha BekHa 3a oteopu MNopTa kbMm OrneganHusa ceat Tam. Buxxre AYAUOKACETI.

HNmotH cbc COOCTBEHHK

Korato nonagHeTe BbpXy UMOT, COGCTBEHOCT Ha Apyr Urpay, Co6CTBEHUKBLT TPSAGBA Aa B NOMCKA HaeMm. B Takbe
cnyyan Tpsa6ea Aa 3annatute. AKO He BU NOKUCKAT HaeM, Npeay CNeABalmMsT urpad f4a XBbpiiv 3apoBeTe, Hama
Hyxpaa aa nnaware. ())Ako nmotbT € B OrneaanHus CBAT, He NaLlate HULWO.

Mecra Tpaucnopr

Mnarete Haema, NOCO4EH lnatete Haema Bb3 OCHOBA Ha 6post

Ha KapTOHYETO ,,AKT 3a TPaAHCMOPTHM NONETa, KOUTO NPUTEXKaBa
COOCTBEHOCT" HA MSICTOTO. COOCTBEHMKDT.

3abpaneHu sonn

ima nBe 3abpaHeHun 30HK: , [lbrouBeTHaTa ctas” u ,Jlynkara Ha AemMoroproH*.
XBbpneTe 3apoBeTe, 3a Aa ONpeAennTe pasmepa Ha Haema — HaeMbT € 4 MbTh
XBbpJieHaTa CTOMHOCT. AKO COOCTBEHUKBT UMa 2 3a6paHeHmn 30HU, JaHbKbT e 10
MbTW XBbPJIeHaTa CTONHOCT.
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Inside spreads = 19.5”"W x 9”H folded to 9.75"W x 9”H 1C2S, 80gsm, full bleed



QOO

ITOAETA 3A AEMCTBHUE

HAYAAO

Korato npemuHete npe3 noneto HAYAJIO unu cnpete Tam, nonyyasate #4200
ot baHkara.

,,].[epeﬁjm“ n ,, Xeadairbp Kab0 "

B3emeTe Han-ropHoOToO KapToH4e OT CbOTBETHATA Kosioga u He3abaBHO
HanpaBeTe TOBA, KOETO MULLIE Ha Hero. Korato NpUKMKYMTe, ro BbpHETE Hail-
oTAONY B KONOAATA.

»IIpokasitnero Ha Bexna“ n ,,Hamapenne na

AeMonpuaen

MnareTe Ha baxkara cymara, nocoyexa Ha Tosa none. v BekHa i e
BKapa B KOLIMaPEeH TPaHC, AW 84HO KPUMATo CbLECTBO C OCTPU HOKTU MUCKA
Jaage... sac!

besnaaren mapkunr
CnokoiiHo! Huwwo He ce cnyyBa. TbpCUTE HELLO BaXKHO B apXUBUTE Ha
6ubnuotekara Ha XoyKuHc.

Ha cBmxaane

He ce nputecHsBanTe. AKo CnpeTe TYK, NOCTaBeTe (purypkara cu B 30HaTa
»Ha cBxaaHe“ [lowu cTe Ha noceleHne Ha EauHaneceT. AKo crnipeTe TyK,
nocTaBeTe (hurypkara cu B 3oHata ,Ha ceuwxnaHe". lNocelasare EauHanecer,
KOSITO e 3aTBOPEHa Crej, MHUMAEHT Ha Mbp3asikaTa 3a PoSIKOBI KbHKM.

OrnBare B 3aTBOpa

He3abaBHo npemecTeTe (urypkara cv B noneto ,B 3atsopa“. He nonyyasate
#200 3a npemuHaBaHe npe3 HAYANO. Cnep, ToBa X0A4bT BM NPUKNOYBA. Bee
oLLe MOXeTe Aa nnaTuTe 3a 3aTBapsiHe Ha MopTuTe BbB BALLMTE UMOTK, Aa
nosyyaBate Haem, fia Hapaaeate B TbProee, Aa KynyBate ayanokaceTi u na
Tbprysare.

Kaxk pAa n3as3a ot 3arBopa?
Mmate 3 Bb3MOXHOCTK:
1. Mnatere M50 B HA4aN0TO Ha CleaBaLLns CU XOA, CNef TOBA XBbPJIETE 3apOBETE U CE ABMKETE

KaKTO 0OMKHOBEHO.

2. U3non3BaiiTe KapTOHYE 3a U3NIW3aHe OT 3aTBOPA B HAYaNOTO Ha CNIEABALLMS CU XOfi, a0
“MaTe TaKoBa (MMM KyneTe TakoBa KapToHYe OT ApYr Urpay). CNoXeTe KapToHYeTO Hai-0Taony Ha
CbOTBETHATa KOJI0AA, CNej, TOBA XBbP/ETe 3apOBETE 1 HAanpaBeTe XOA.

3. Xsbpnete undht npy cneaawms cu xod. AKo ycneeTe, usnuaarte Ha ceobopal Visnon3garte
XBBPMISIHETO, 3 fja Ce NPUABVIKIATE HANPEL — Taka BalWST Xof NpukniouBa. MoxeTe fa onutate
Ja xBbpnuTe YndT A0 3 MbTU. AKO HE XBbPNMTE ABE EAHAKBM YICHA 10 TPETUS CU XOA B 3aTBOPA,
nnarete #50 1 M3M0N3BaNTe NOCNELHOTO CU XBbPJISIHE, 33 1A CE NPUABKUTE Hanpes,
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CTPEAKATA HA
YACOBHHKA

LIBETHMTE NEHTU C HOMepa OTroBapsAT Ha MecTaTa
C HOMepa Mo AbckaTa. Korato XBbp/iuTe 3Haka

Ha YaCOBHMKA CbC 3apyeTo, TpsibBa BeAHara aa
3aBbPTUTE CTPENKATa Ha YaCOBHMKA, 3a Aa BUAUTE
Kbjle ce Kpue BekHa!

Kax®bB € pe3yATaTsT OT 3aBbPTAHETO?

3a COGCTBEHOCT" C INLLETO HAAONy.

COOCTBEHOCT" C MLIETO Hagony.

BekHa! OcTaBeTe KapTOHYETO , AKT 3a
COOCTBEHOCT" C IULIETO Harope.

MscTo, yneto KapToHye ,,AKT 3a

L cOOCTBEHOCT e ¢ NMLeTO Harope
BekHa e oTBOpUN ﬂOpTa, Taka 4ye ToBa MACTO €
B Ornepantus cat. 06bpHETE KapTOHYETO ,,AKT

MsicTo, YneTo KapToHue ,,AKT 3a
- COOCTBEHOCT" € C IMLLETO HapoNy
Huwio He ce cnyysa — BekHa Beye e 0TBopu
IopTa Tam. OcTaBeTe KapToHYeTo ,,AKT 3a

MscTo ¢ ayanokaceTa He ce cnyysa
&———— HVLLIO — CUIaTa Ha MY3NKATa € MPOroHuNa

—

—

Buaumasaiire!

Ako BekHa oTBOpM gocTaTbyHO MOPTH, TAKa Ye BCUYKM MecTa fia ca B
OrnepanHus cBAT, Urpata NPUKNOYBA — U HUKOI He neyenu!

SATBAPJAHE HA
IIOPTUTE

Korato BekHa oTBopu opTa
KbM OrneganHus CBAT HAKbAE,
BefHara 06bpHeTe C NINLETO
Ha0Ny KapTOHYeTO ,,AKT 3a
C0O6CTBEHOCT" 32 TOBA MACTO.
[lokato He nnatuTe 3a 3aTBapsHe
Ha Ta3wn nopTa, He MOXeTe aa
nonyyasaTe Haem 3a MACTOTO U
He MOXKETE COXWUTE ayanoKaceTa Tam.

AKO MSCTOTO € 6e3 COGCTBEHMK, TO BCE OLLE MOXE
[a 6bie KyneHo unn NpeaioxkeHo Ha Topr. Ho
HOBUAT COGCTBEHUK TPAGBA Aa 3aTBopy MNopTtarta
Tam, npeam fa Moxe Aa cboupa Haem uiu aa
[06aBK ayauokacera Tam.

3a pa 3aTBOpM NOpTaTa BbPXY HAKOIH MMOT,
COOCTBEHUKBLT TPsibBA Aa nnartu Ha bavkara
LieHaTa 3a 3aTBapsiHe Ha [lopTa, nocoyeHa Ha
KapTOHYeTOo ,,AKT 3a COGCTBEHOCT , 1 CNej ToBa Aa
00bpHE KAapTOHYETO C IULIETO Harope.

MoxeTe ja nnaTuTe 3a 3aTBapsHeTo Ha MopTu
BbPXY BaLLMTE UMOTW 110 BCAKO BPEME Ha X0Aa.

AYAMOKACETU

BeaHara Lom cvbepeTte LBeTeH

KOMMNEKT, MOXETE Aa 3anoyHeTe

Jia nobassiTe ayanoKaceTu.

Hama HyxAa aa yakarte Baiuus

XO[L — HO aKo BekHa e oTBopun

lMopTa Ha MACTO, KbAETO UcKaTe
lla no6aBuTe ayamokaceTa, TpsioBa MbpBo Aa
3aTBopuTe lMopTara.

3a pa podaBute aygmokacera, niaTeTe Ha
baHkara LeHara, NocoYeHa Ha KapTOHYeTO ,,AKT
32 COGCTBEHOCT" M MOCTABETE ayAMoKaceTa Bbpxy
MSICTOTO.

Cnep kaTo NocTaBuTe ayaMOKaceTa, TOBA MSCTO
BeYe 3alLMTEHO, 3aLL0TO cuiaTta Ha Mysukara
0T6NbCKBA BekHa.

Hama pgocraTb4HO ayanokaceTn?

AKO MHOr0 Urpayu Uckart a Kynsr nocnegHara
ayavokaceTa, baHkepbT Tpa6Ba Aa opraHu3mpa
Tbpr. HagaasaHeTo 3anoysa o1 #410 1 BCEKM MOXeE
[la yBenunyaea LeHara ¢ no #1. He e Heo6xoammo
[Jia cnassate peja Ha BbpTeHe. [nawaHeTo oTmea
B baHkara.

He ca ocTananu aygmokacetu?
He moxeTe aa KynysaTe, 10KaTo HKOW He Npoaaje
OT CBOUTE.

CAEAKH U THPTOBUA

MoxxeTe Mo BCSKO Bpeme Jia KynyBsarte, npofaBate 1
TbpryBare UMOTY C JPYruTe Urpayn.

Tpa6Ba Aa npoaaneTe BCUYKW ayaMoKaceT! B AafeH
LIBETEH KOMIJIEKT Ha MOMOBWH LieHa Ha baxkara, npeau
Ja MOXeTe Ja NPOAa/JEeTe UM N3TbPryBaTe HAKOE MACTO.
He MoXeTe Ja npoaaBate UM Thprysate ayanoKaceTu ¢
LPYruTe Urpayiu.

WmoTtuTe morar Aa ce Tbprysar 3a napu, Apyru UMoTu
W/nnn KapToHyeTa 3a u3nusate ot 3arsopa. Cymara ce
onpepensa ot urpavynTe, KOUTO CKoYBaT CAaenkara.

IIOMOIII! HE MOT'A AA
ITAATZ

1. MpooBaiiTe pa ce cpodmeTe ¢ napm.

AKO IbKUTE NMapn 1 He MOXKETE Ja ' BbPHETE,
onuTanTe Aa cbbepete CPEACTBA, KATO NpofaBaTe
ayauokaceTn 06paTHO Ha baHkaTta Ha MOMIOBUH LieHa.

MoxeTe CbLLO Aa NpoAaBaTe MMOTK (BKIOUYUTENHO
ako ca B OrneganHus cBaT) 06paTHO Ha 6aHKaTa 3a
cymara, nocoyeHa Ha CbOTBETHOTO MoJie Ha beKara,
WU Ha AAPYrn Mrpayn Ha BCSIKAKBa LieHa, 3a KOSATO ce
pasbepeTe.

AKO HAIKOW OT Te3n umotw e B OrneaanHus cBaT,
CbOTBETHUTE KapTOHYeTa , AKT 32 COOCTBEHOCT"
ocTaBar C IMLETO Hafony.

Bcekn HOB COGCTBEHMK MOXKE Aia MNaTi N0 BCAAKO BPEME
Ha xofa cu, 3a aa 3ateopwu lopTute.

2. AKO BCe oL1e CTEe ANbXHUK, 3HaYu CTe
O0aHKpyTMpanu n u3nu3sare or urparal

Wmate 3apb/KeHuss KbM Apyr urpay?
[laiiTe BCUYKMTE CUU MMOTY M KAapTOHYETA 3a M3/NI3aHe OT
3aTBOpa.

AKO HSIKOW OT Te3n umoTK e B OrnefanHus Cesr,
CbOTBETHWUTE KapTOHYeTa ,,AKT 3a CO6CTBEHOCT”
0CTaBaT C JIMLETO HAZOoMy.

HoBuAT CO6CTBEHMK MOXKE Aa niaTu No BCAKO BPEME Ha
XoAa cu, 3a aa 3atsopu MopTute.

Wmarte 3agbmxenns kbm bankara?

BbpHeTe BCUYKMTE CM MMOTKU Ha baHkaTa, KaTto
MoCTaBuTe KapToHYeTaTa ,,AKT 3a COGCTBEHOCT" A0
CbOTBETHUTE UM noneTa. Beuykn umotn B OrnepanHus
CBSIT OCTaBaT C JIMLETO Hafony.

BbpHeTe BCMYKU KapToHYETa 3a 6e3niaTHO U3Nn3aHe oT
3aTBOpa Han-0TAONY HA CbOTBETHATA KOMOAA.

KPAM HA ITPATA

Wrpara npukIoysa, Korato e ocTaHasl camo
efuH urpad, U korato BekHa oTBopy
JocTaTtbyHo MopTw, Taka Ye BCUYKK MecTa aa
ca B OrneganHus cesr.

AKo e OCTaHan camo efiuH Y4acTHUK, TOM

e nooepurenat. Ho ako BCMYKM MecTa ca B
ornepanHus CBAT, HNKOW He neyenm.

CTPAXOTHU
CbBETU

3a Aa ObAC HTpaTa BH KpaTKa 0
SICHA, HE M3MIOA3BANTE COOCTBEHI
npaBHAal

BUHaru Koraro HAKOI He UCKa [ia Kynu MMoTa,
BbPXY KOWTO € nonajHan, Tpsiéea aa ce
npoBeXna Thr.

Hwkora He fiaBaiiTe mapy Hasaem Ha apyru
Urpayy 1 He ce JOoroBapsnTe Aa He Cu
HauMCNSBATe HAeM eMIH Ha Y.

Hukora He cnaraiiTe napy B LiEHTbpa Ha
JibCKaTa — HaMa Jia nosyyute GOHYC 3a TOBA, Ye
CTE NonajHanm Ha 6e3niaTHUs NapKUH.




® OSVETOLJUBIVI DEMON
VREBA IZ NAOPAKOG
SVIJETA!

Mracna sila Vecna otvara ulaz u Naopaki svijet u Hawkinsu, ali i dalje!
Zavrtite kazaljku na Vecninu zlokobnom starinskom satu i saznajte gdje
je ulaz, brzo ga pokuSajte zatvoriti, a usput zaradite novac naplatom
najamnine od drugih igraca. Pobjeduje igra¢ kojem ostane novca kada svi
drugi bankrotiraju!

Pazite! Igra zavrSava i ako Vecna otvori dovoljno ulaza da svaka lokacija
bude u Naopakom svijetu. To zna€i da su svi igraci izgubili!

PO CEMU SE RAZLIKUJE
MONOPOLY: STRANGER
THINGS?

VECNIN TAJANSTVENI
STARINSKI SAT!
Obojeni dijelovi brojéanika odgovaraju
numeriranim lokacijama na ploci.
Na jednoj od kockica nalazi se simbol
sata. Kada dobijete taj simbol, morate
odmah zavrtjeti kazaljku na
satu. Na lokaciji na koju pokazu
kazaljke Vecna otvara ulaz u
Naopaki svijet. Morate okrenuti
karticu Prava posjeda te lokacije licem
prema dolje, na stranu Naopakog
svijeta. Ne mozete naplacivati najamninu za lokaciju koju posjedujete dok
je ona u Naopakom svijetu, prvo morate platiti da se ulaz zatvori. No to
mozete uciniti bilo kada dok traje vas potez.

SASTAVLJANJE
SATA

lzvadite kazaljku iz plasti¢nog
okvira. Ako je potrebno,
brusnim papirom uklonite viSak
plastike s dijelova za igru. Zatim
sastavite kako je prikazano.

<

BROJCANIK

OKVIR —>

PRIPREMA! (Pogledajte poledinu ovog priru¢nika za igru.)

1

=

Odaberite nekoga tko ¢e biti bankar. Bankar je zaduzen za sljedece:

e novac banke

o kasete

e kartice Prava posjeda

e drazbe.

Bankar takoder moze igrati, ali svoj novac mora drzati odvojeno od banke.

2 Bankaru, svakom igracu dajte:

8 Stavite kockice pored

x5 e
x1 4

x1 H

x4 !

'

x2 N

x2 1

1

x1 :

1

(ukupno= 1500 #4) 3 Promijesajte kartice |

i Cerebro i postavite ih ovdje

! licem okrenutim prema '

i dolje. ;

1 1

1 1

1 1

1 1

‘ '

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

1 1

, ¢

é

ploce za igru.

7 Svaki igra¢ bira figuricui ~=----
stavlja je na polje KRENI.
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5 Pro

Clu

postavite licem okrenutim

pre

:,a\\}___________.

Stavite brojéanik
starinskog sata ovdje.

mijeSajte kartice
b Hellfire i ovdje ih

ma dolje.

@ -mmm e —————————

 Postavite kartice
Prava posjeda
licem okrenutim
prema gore pokraj
odgovarajucih polja
na ploci.

IGRA!

Kako pobijediti?

Krecite se po ploci i kupuijte Sto viSe posjeda dok
osvetoljubivi demon Vecna stvara kaos! Ako dobijete
simbol sata, zavrtite kazaljku starinskog sata i saznate
gdje je Vecna otvorio ulaz u Naopaki svijet. Zatim ga
brzo pokusSajte zatvoriti da vas ne bi skupo stajalo! Ako
na kraju igre imate najviSe novca, pobijedili ste!

Tko igra prvi?

Svaki igra¢ baca obje kockice. (Simbol sata broji se
kao nula.) Onaj s najvecim brojem krece prvi, a igra se
nastavlja ulijevo.

Kada ste vi na redu

1. Bacite obje kockice. Dobili ste ())? Zavrtite kazaljku

na satu da biste vidjeli na kojem ¢e se obojenom
polju zaustaviti. Odgovarajuca lokacija na ploci tada
prelazi u Naopaki svijet, bilo da je u viasni$tvu ili ne!
Okrenite karticu Prava posjeda te lokacije prema
dolje. Pogledajte odjeljak BROJCANIK SATA.

U bilo kojem trenutku za vrijeme svog
poteza ako imate lokacije u Naopakom svijetu,
mozete platiti zatvaranje njihova ulaza. Mozda
¢ete moci zastititi lokacije dodavanjem kaseta.
Pogledajte odjeljke ZATVARANJE ULAZA i
KASETE.

2. Pomaknite svoju figuricu u smjeru kazaljke na satu
za onoliko polja koliko su kockice pokazale. (Ne
zaboravite, simbol sata racuna se kao nula.)

3. Gdje ste stali? Slijedite pravila tog polja na plo¢i.
Pogledajte POLJA NA PLOCI.
Dobili ste dva ista broja? Ponovno bacite kockice i
zaigrajte joS jednom.
Pripazite! Ako dobijete dva ista broja 3 puta
zaredom, odmah morate u zatvor! Nemojte dovrsiti
trece bacanje.

4. Vas je potez zavrSen. Kockice
proslijedite igracu sa svoje
lijeve strane.

POLJA NA PLOCI

POSJEDI
Postoje tri vrste posjeda: lokacije u kompletima boja, transporti
i ograniena podrucja.

Napomena: lokacije su jedini posjedi na kojima
Vecna moze otvoriti ulaz u Naopaki svijet, tako da se
jedino njihove kartice Prava posjeda okre¢u prema
dolje.

Posjedi bez vlasnika
Kada stanete na posjed bez vlasnika, morate
ga kupiti ili staviti na drazbu. () Ako je taj posjed u
Naopakom svijetu, i dalje ga moZete kupiti ili staviti na drazbu.
Ali ne mozZete naplacivati najamninu dok ne platite zatvaranje ulaza.
Pogledajte ZATVARANJE ULAZA.
Zelite li ga kupiti?
Platite cijenu prikazanu na polju i uzmite karticu Prava posjeda.

Ne zelite kupiti? Stavite na draibu!

Bankar mora otvoriti drazbu za njega. Nadmetanje krece od 10 #4, a
svatko ponudu moze povecati za najmanje dodatnih 1 #4. Ne morate
slijediti redoslijed kojim igrate, a bankar drazbu zavrSava u trenutku
kad viSe nijedan igrac nije spreman povecati ponudu. Igra¢ s najve¢om
ponudom placa banci. Ako nitko ne Zeli ponuditi nista za posjed, to je u

redu. Nitko ne pla¢a nista, a kartica Prava posjeda ostaje u banci.
Sakupljajte komplete boja! (Pogledaite stranicu sa sadrzajem za komplete boja.)
Kada posjedujete sve lokacije u jednom kompletu boja:
e Mozete udvostruciti najamninu za te lokacije!
¢ Mozete dodati kasete i naplatiti jos viSe najamnine! Kada dodate kasetu na lokaciju, mozZete zaustaviti Vecnino
otvaranje ulaza u Naopaki svijet na toj lokaciji! Pogledajte KASETE.

Posjedi u vlasnistvu

Ako stanete na polje u tudem vlasni$tvu, vlasnik od vas mora zatraZiti najamninu. Ako to uéini, morate platiti. Ako
to ne ugini prije nego $to sljededi igrac baci kockice, ne morate platiti! () Ako je taj posjed u Naopakom svijetu, ne
placate nista!

Transporti
Platite najamninu na temelju broja
transporta koje vlasnik posjeduije.

Lokacije

Platite najamninu prikazanu
na kartici Prava posjeda za
lokaciju.

Ogranicena podrucja

Dva su ogranitena podrucja: Igraonica i Demogorgonova jama. Bacite kockice
da biste odredili kolika je najamnina. Ako vlasnik ima 1 ograniceno podrucje,
najamnina je 4 puta veca od zbroja brojeva na kockicama. Ako vlasnik ima 2
ograni¢ena podrucja, najamnina je 10 puta veca od zbroja.

(Nastavak na sljedecoj stranici.)
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® AKCIJSKA POLJA

KRENI
Kad prijedete polje KRENI ili stanete na njega, uzmite 200 # iz banke.

Cerebro i Club Hellfire

Uzmite gornju karticu s odgovarajuceg Spila i odmah ucinite ono $to na
njoj piSe. Kada ste zavrsili, vratite je na dno Spila.

Vecnina kletva i Napad demosismisa
Platite banci iznos prikazan na polju. lli vas je Vecna ubacio u jezivi trans
ili je krilato stvorenje oStrih zubi Zedno... vaSe krvi!

Besplatno parkiranje
Opustite se! NiSta se ne dogada. Trazite neSto bitno u arhivu knjiznice u
Hawkinsu.

U posjetu

Bez brige. Ako stanete ovdje, stavite figuricu na polje U posjetu. Dosli ste u
posjet Jedanaestici, koji je zatvorena brzo nakon incidenta u klubu Rink-0-
Mania.

Idite u zatvor

Odmah pomaknite figuricu na polje U zatvoru! Nemojte uzeti 200 # kada
prijedete polje KRENI. | dalje moZete platiti zatvaranje ulaza na bilo kojoj od
svojih lokacija, naplacivati najamninu, sudjelovati u drazbama i trgovati kada
ste u zatvoru.

QOO

Kako mogu izadi iz zatvora?

Imate 3 mogucnosti:

1. Platite 50 ¢ na pocetku sljedeceg kruga, bacite kockice i pomaknite se kao inace.

2. Upotrijebite karticu za Besplatan izlazak iz zatvora na pocetku svog sljedeceg poteza
(ili je kupite od drugog igraca). Stavite karticu na dno odgovarajuceg Spila, bacite kockice i
pomaknite se.

3. Pokusaijte dobiti dva ista breja u sljedecem bacanju. Ako uspijete, slobodni ste! Pomicete
se onoliko polja koliko pokazu kockice i tada va$ potez zavrSava. Mozete pokuSati dobiti dva
ista broja u tri kruga. Ako ni treci put ne uspijete, platite 50 #4 i ponovno bacite kockice i
pomaknite se.
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BROJCANIK SATA

Numerirana polja u boji na brojéaniku sata

odgovaraju numeriranim lokacijama na ploci.
Kada dobijete simbol sata na kockici, morate :
odmah zavrtjeti kazaljku na satu da biste saznali ]
gdje Vecna vrebal

Sto ste dobili?

Lokacija s karticom Prava
-~ posjeda okrenutom prema gore
Vecna je otvorio ulaz, $to znaci da je ta lokacija
sada u Naopakom svijetu! Okrenite karticu
Prava posjeda lokacije prema dolje.

Lokacija s karticom Prava
~ posjeda okrenutom prema dolje

Ni$ta se ne dogada. Vecna je ve¢ otvorio ulaz na

toj lokaciji. Kartica Prava posjeda lokacije ostaje

okrenuta prema dolje.

—

Lokacija s kasetom Nista se ne dogada,
&—— moé glazbe odbila je Vecninu prijetnju! Kartica
Prava posjeda ostaje okrenuta prema gore.

—

Pazite!
Ako Vecna otvori dovoljno ulaza da svaka lokacija bude u Naopakom svijetu,
igra zavrSava bez pobjednika!

ZATVARAN]JE
ULAZA

Kada Vecna otvori ulaz u Naopaki
svijet na bilo kojoj lokaciji, odmah
okrenite karticu Prava posjeda
te lokacije prema dolje. Dok ne
platite zatvaranje tog ulaza, ne
smijete naplacivati najamninu
na toj lokaciji niti staviti kasetu
na nju.
Ako lokacija nije imala vlasnika, i dalje je mozete
kupiti ili staviti na drazbu. No novi vlasnik mora
zatvoriti ulaz na njoj da bi mogao napladivati
najamninu ili staviti kasetu na tu lokaciju.

Za zatvaranje ulaza na lokaciji viasnik mora
platiti banci troSak zatvaranja naznaCen na kartici
Prava posjeda i okrenuti karticu licem prema gore.

Mozete platiti zatvaranje ulaza na svim lokacijama
Ciji ste vlasnik bilo kada za vrijieme svog poteza.

KASETE

Cim sakupite komplet jedne boje,

mozete poCeti dodavati kasete.

Ne morate Cekati da budete na

redu, ali ako je Vecna otvorio ulaz
na lokaciji na koju Zelite dodati kasetu, prvo morate
zatvoriti ulaz.

Za dodavanje kasete platite banci cijenu s kartice
Prava posjeda i stavite kasetu na lokaciju. MoZete
imati samo jednu kasetu na lokaciji.

Kada stavite kasetu na lokaciju, ona je sigurna jer
mo¢ glazbe odbija Vecnu!

Nemate dovoljno kaseta?

Ako viSe igraca Zeli kupiti zadnju kasetu, bankar
mora otvoriti drazbu za nju. Nadmetanje poCinje s
10 # i svi mogu povecati ponude za najmanje 1 #.
Ne morate igrati po redu. Placate banci.

Nema viSe kaseta?
Ne mozete ih kupiti dok netko ne proda svoje.

PREPRODAJE I
ZAMJENE

Mozete kupovati, prodavati ili mijenjati posjede s drugim
igracima u bilo kojem trenutku.

Morate prodati sve kasete u kompletu boje banci u pola
cijene prije nego Sto prodate ili mijenjate lokaciju. Ne
mozete prodati kasete drugom igracu ili ih zamijeniti.
Posjedi se mogu mijenjati za gotovinu, druge posjede i/ili
kartice Besplatan izlazak iz zatvora. Iznos utvrduju igraci
koji se dogovaraju.

POMOC! NEMOGU
PLATITI!

1. Pokusajte prikupiti novac.
Ako dugujete novac i ne mozete platiti, pokuSajte
prikupiti novac tako Sto ¢ete kasete prodati banci u pola
cijene.
MozZete prodati i posjede (ukljuCujuci i one u Naopakom
svijetu) natrag banci za iznos prikazan na njihovim
poljima na plodi ili drugim igra¢ima za dogovorenu
cijenu.
Kartice Prava posjeda za posjede koji su u Naopakom
svijetu ostaju okrenute licem prema dolje.

Novi viasnik moze platiti zatvaranje ulaza bilo kada za
vrijeme svog poteza.

2. Ako josS uvijek dugujete, bankrotirali ste i
ispadate iz igre!
Dugujete drugome igracu?
Dajte mu sve posjede i kartice Besplatan izlazak iz zatvora.

Kartice Prava posjeda za posjede koji su u Naopakom
svijetu ostaju okrenute licem prema dolje.

Novi vlasnik moZze platiti zatvaranje ulaza bilo kada za
vrijeme svog poteza.

Dugujete banci?

Vratite banci sve posjede tako Sto cete kartice Prava
posjeda staviti uz odgovarajuca polja na ploci. Kartice
Prava posjeda za sve posjede koji su u Naopakom
svijetu ostaju okrenute prema dolje.

Vratite sve kartice Besplatan izlazak iz zatvora na dno
odgovarajuceg Spila.

KRAJ IGRE

Igra zavrSava kada u igri ostane samo jedan
igrac ILI ako Vecna otvori dovoljno ulaza da
svaka lokacija bude u Naopakom svijetu.

Ako je u igri ostala samo jedna osoba, taj
je igrac pobjednik! Ali ako su sve lokacije
u Naopakom svijetu, nitko ne pobjeduje!

NAJBOLJI SAVJETI

Da bi igra bila kratka i slatka, ne
smisljajte svoja pravila!

Kada netko stane na posjed i ne Zeli ga kupiti,
uvijek ga stavite na drazbu.

Nikada nemojte pozajmljivati novac drugim
igraCima ili se dogovarati da necete placati
najamninu.

Nikada nemojte stavljati novac na sredinu
ploce, necete dobiti bonus kada stanete na polje
Besplatno parkiranje!




PASIRUO SKITE! (Zr. Sios Zaidimo instrukcijos kita puse) ZAISKITE! LENTOS LAUKELIAI

Kaip laiméti NUOSAVYBE
Keliaukite aplink lentg pirkdami kuo daugiau Nuosavybé yra dviejy tipy: vietovés, sudarancios spalvy grupes, ir
nuosavybiy, kol kerstingas demonas Vecna kels chaosa! draudziamos vietos.

UPSIDE DOWN PASAULYJE
TUNO KERSTINGAS (1) I8rinkite bankininka. Bankininkas bus atsakingas uz:
DEMONAS ! ¢ Banko pinigus

e Kasetes A o . e . . L 5

Tamsioji jéga, vardu Vecna, atveria vartus j Upside Down pasaulj Hokinso . - Jei isridenote laikrodzio simbolj, sukite senelio laikrodzio Pastaba. Vietovés yra vienintelé nuosavybé, i$ kur
e T i , : Nuosavybes korteles rodykle, kad i$siaiskintuméte, kur Vecna atvéré vartus R S o

miestelyje ir uz jo riby! Sukite rodykle ant nelemto Vecna senelio o Aukcionus i Unsid D Tada lenktvni ' kite. k d usd o Vecna gali atverti vartus j Upside Down, todél tik jy

laikrodZio, kad suzinotuméte, kur yra vartai, tada lenktyniaukite, kad juos Bankininkas irgi gali Zaisti, bet savo pinigus turi laikyti atskirai nuo banko ULl Ow.n' ".‘ a en. ynla}u 'e; a. vu? .arytume g nuosavybeés kortelés kada nors gali biti uZverstos.

uzdarytuméte, o pakeliui uzdirbkite pinigy, is ity Zaidéjy imdami nuoma. , . vartus, antraip tai brangiai kainuos! Jei zaidimo

pabaigoje busite daugiausia pinigy turintis Zaidéjas,
2 Bankininkas kiekvienam Zaidéjui duoda: laimesite!

Laimés paskutinis Zaidéjas, turintis pinigu, kai kiti zaidéjai bankrutuos!
Saugokités! Zaidimas taip pat baigiasi, jei Vecna atveria pakankamai

Nuosavybé be savininko
Jei atsistojote ant niekam nepriklausancios
varty, kad visos vietovés atsidurty Upside Down. Tada pralaimi visi x5

o .. Kas pradeda? nuosavyhés, turite jg pirkti arba skelbti aukciona.
1 4 \as pracecas : i oy ; i is tiek gali
zaidejail > o Se::el;f Imkrgﬂ_zm ” Kiekvienas Zaidéjas ridena abu kauliukus. (Laikrodzio (Q)Jei ta nuosavybe yra Upside Down, vis tiek galite
x1 1 suktukg padékite Cia. simbolis skaigiuojamas kaip nulis.) Pradeda i$ridenes ja pirkti arba skelbti aukciong. Vis délto negalite imti nuomos
KUO Z AIDIMAS xd ! didziausia skaiciy zaidéjas, &jimai perduodami j kaire. tJJzZ[t)?-\ E\‘;‘;::;Vb@' kol nesumokejote uz varty uzdaryma. Zr. skyriy VARTY
] ~ I x2 ! - .
<2 ! 'S SumaiSykite Hellfire Atéjus jusy eilei Norite pirkti?
,,MONOP OLY: STRANGER <1 i Club korteles ir 1. Ridenkite abu kauliukus. Ar iSridenote (©)? Sumokekite ant lentos laukelio nurodyta kaing ir pasiimkite nuosavybés kortele.
TH I G S s YRA KITOKS 5 . ! uZverstas padeékite Cia. Sukite laikrodZio rodykle ir pasiZiurekite, j kg rodo Nenorite pirkti? Skelbkite aukciona!
N . (13 viso = 1 500 #4) 3 Sumaisykite Cerebro i : Isurlume_rutota Spal\lljota_ (Jjuo[S)tele- Dabar at:ltlnkalgla ) Bankininkas turi skelbti aukciona. Statymai prasideda nuo 10 #4, ir bet
H ir uz entos vietove yra Upside Uown, nesvarbu, prikiauso Ji kas gali padidinti statyma bent po 1 #4. Ejimo eilés laikytis nereikia, o
PASLAPTINGAS VECNA : korteles ir uzverstas ] ! > ] L ! ) gali p a p j ,
SENELIO LAIKRODIS! | padékite Gia. kam nors, ar ne! Uzverskite tos vietoves nuosavybés bankininkas baigia aukciona, kai né vienas Zaidéjas nebenori didinti
. o - ' ! kortele. Zr. skyriy LAIKRODZIO SUKTUKAS. statymo. Daugiausia pasiiiles Zaidéjas sumoka bankui. Jei niekas nenori
Ant laikrodzZio ciferblato esancios ! H ] g . L L L
votos iuostelé Kaiciai ! H ' siulyti pinigy uz nuosavybe, nieko tokio. Niekam nereikia mokeéti, ir
Stp'f:' "I‘: 0S Juoste estsu ? a;malg . ! ! : Jei kuri nors jlisy nuosavybé yra Upside nuosavybe lieka banke.
atitinka sunumeruotas ientos vietoves. 1 1 ! Down’ bet kada’ kai yra jus é'imaS, alite . . .. . > - .
Ant kauliuko yra laikrodzio simbolis ; i sumoket, kad bity u"id;rﬁ?va{rtai_ T,fip i‘:t_ll;lterislgalvq"igrl?fsv ! (I?jorm;cuqraple spalivy grupes . turilo pusiapyie)
Jei isridenote Sj simbolj, i : : pat galite apsaugoti savo vietoves, ant €1 Jums pri.Causo visos vietoves 1s spa u_g_l'Jpes.
iSkart turite sukti laikrodzio ! : ! ju padédami kasegiy. Zr. skyrius VARTY ¢ Nuoma uz Sias vietoves galite padvigubinti!
rodykle. Ji nurodys vietove, kur i H E UZDARYMAS ir KASE'i'ES;. ° _Ge_llite pridéti kaseéil_g, 0 tgda imti da[ didesr_le nuomq_! Prie vietovés pridéje kasete, galite sustabdyti Vecna, kad Sis
Vecna atvéré vartus j Upside Down. i ¢ : joje neatverty varty j Upside Down! Zr. skyriy KASETES.
Tada privalote uzversti tos vietovés 2. Perkelkite savo figiiréle pagal laikrodzio rodykle per Savininkq turinti nuosavybé
y _ ~Nuosavybes kortelg j Upside Down tiek laukeliy, kokj skaigiy iridenote. (Atminkite, kad Jei atsistojote ant kam nors priklausancios nuosavybés, savininkas privalo jiisy paprasyti sumokéti nuoma. Jei
pusg._Jel jums _prlkl_ausar_ltl wetove.y_ra Upside D_o_w_n, nuomos uz ja imti laikrodzio simbolis skaitiuojamas kaip nulis.) jis paprasys, turésite sumokéti. Jei nepapraSys, kol kauliukus iSridens kitas Zaidéjas, mokeéti nereikés! ()Jei ta
negalite — pirmiausia turite sumokéti, kad vartai joje buty uzdaryti. Tai o ) . nuosavybé yra Upside Down, nieko nemokekite!
galite padaryti bet kada savo &jimo metu. 3. Kur atS|st0103e. Vyk_dyklte to lentos laukelio
nurodymus. Zr. skyriy LENTOS LAUKELIAI. Vietoves Transportas
ISridenote du vienodus s_ka_ls:lus?_ Ridenkite Sumokékite nuomos mokest; Sumokekite nuoma, kurios dydis
kauliukus dar kartg ir eikite i$ naujo. parodyta ant vietovés priklauso nuo to, kiek transporto
Ats_arglal! Jei 3 kartus iS nuosavybés kortelés. priemoniy turi savininkas.
K AIP SURINKTI . eilés iSridensite du vienodus
 RODYKLE skaiius, turésite iskart eiti
LAIKRODI j kaléjima! TreGiojo &jimo
i i nebaikite. Draudziamos vietos
ISimkite rodykle i$ plastikinio i akite Sali H ' S Al :
rémelio. Jeiyreif(ia zilde ar h 8 [(a_t(ujl_lukuls p:ldeklte salia E i <l elimas bal_gtas. Yra dvi draudZiamos vietos: Rainbow Room ir Demogorgon Pit. Norédami nustatyti
e S Zaidimo lentos. ' ! Perduokite kauliukus nuomos dydj, ridenkite kauliukus. Jei savininkui priklauso 1 draudziama vieta,
popieriumi pasalinkite CIFERBLATAS 7' Kiekvienas zaidéjas ~ "----- H , i Kai i ) CO N Lo
. " . de) i | kairg. nuomos dydis yra 4 kartus didesnis nei iSridentas tasky skaicius. Jei savininkui
plastiko atplaiSas nuo zZaidimo irenka fiodrele i h . .. ; . ; P
. . . pasirenka tigurele Ir 1 priklauso 2 draudziamos vietos, nuomos dydis yra 10 karty didesnis nei iSridentas
dalllj. Tada surinkite, kalp padeda Jﬁl ant laukelio GO. L tasku skaici
parodyta. (6 Atverstas a5KY skalclls.
nuosavybés
korteles

iSdéliokite greta
atitinkamy lentos

REMELIS ——> laukeliy.
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SANDORIAIIR MAINAI

Bet kada galite pirkti ir parduoti nuosavybes ar mainytis
jomis su kitais Zaidéjais.

Jei norite parduoti arba iSkeisti vietove, pirmiausia turite
parduoti bankui uz puse kainos visas kasetes iS tos pacios
spalvos grupés. Negalite parduoti kaseCiy kitam Zaidéjui ar
SU juo mainytis.

yA:N10)0Y (6]
PABAIGA

Zaidimas baigiasi iSkart, kai lieka tik vienas
Zaidéjas ARBA jei Vecna atveria pakankamai
varty, kad visos vietoves atsidurty Upside Down.

Jei liko tik vienas zaidéjas, tas zaidéjas

®VEIKSMO LAUKELIAI LAIKRODZIO VARTU UZDARYMAS
SUKTUK AS Kai Vecna atveria vartus j Upside

GO o ~ Down bet Kurioje vietovéje,
Aplink laikrodzio ciferblatg esancios spalvotos iSkart uzverskite tos vietovés

juostelés su skaiciais atitinka sunumeruotas lentos nuosavybés kortele. Kol

vietoves. Visada, kai iSridenate ant kauliuko esantj nesumokésite, kad tie vartai bty

laikrodzio simbolj, turite iSkart sukti laikrodzio uzdaryti, nuomos uz tg vietove

Praéje laukelj GO ar ant jo atsistoje, i$ banko pasiimkite 200 #.

Cerebro ir Hellfire Club
I$ atitinkamos kruvelés paimkite viruting kortelg ir iSkart vykdykite jos
nurodymus. Kai baigsite, kortele padékite j kruvelés apacia.

Vecna’s Curse ir Demobat Attack

Sumokekite bankui ant laukelio nurodytg suma. Arba Vecna jums sukélé
koSmariSka transg, arba sparnuotas astriadantis padaras iSalko ir mielai
jus suésty!
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QOO

Nemokama stovéjimo aikstelé
Atsipalaiduokite! Nieko nevyksta. leSkote kai ko svarbaus Hokinso
bibliotekos archyvuose.

Esi tik lankytojas

Nesijaudinkite. Jei atsistojote Cia, padékite savo figuréle j laukelio dalj Just
Visiting. Jus lankote Eleven, kuri paimta globon netrukus po to, kai ,,Rink-0-
Mania“ jvyko incidentas.

Eik j kal¢jima

Savo figuréle iskart perkelkite j kaléjimo laukelj! Net ir praéje laukelj GO,
200 #4 negaunate. Jusy éjimas baigtas. Kol esate kaléjime, vis tiek galite
mokéti uz tai, kad baty uzdaryti vartai jums priklausanciose vietovése, imti
nuoma, statyti per aukcionus, pirkti kasetes ir mainytis.

Kaip iseiti i$ kal¢jimo?

Yra 3 budai:

1. Prie$ kita savo éjima sumokékite 50 M, tada ridenkite kauliukus ir eikite jprastai.

2. Jei turite nemokamo iSéjimo i$ kaléjimo kortele, panaudokite ja pradéje kitg savo &jima
(taip pat kortele galite nusipirkti i$ kito zaidéjo). Padékite kortele j atitinkamos krivelés apacia,
tada ridenkite ir paeikite.

3. Kai ateis jiisy eilé, iSridenkite du vienodus skaiCius. Jei pavyks, busite laisvas! Ridenkite
kauliukus ir paeikite, tada jlsy éjimas bus baigtas. Méginti iSridenti du vienodus skai€ius
galite per tris bandymus. Jei budami kalgjime i$ trijy karty neiSridenote dviejy vienody skaiciy,
sumokeékite 50 #4 ir paeikite tiek, kiek iSridenote paskutinj karta.

rodykle, kad suZinotuméte, kur ttino Vecna!

K3 issukote?

Vietovéje, kurios nuosavyhés
— kortelé atversta, Vecna atvéré vartus,
todel Si vietove dabar yra Upside Down!
Uzverskite vietovés nuosavybés kortele.

—

Vietovéje, kurios nuosavyhés
— kortelé uzversta, nicko nevyksta. Joje
Vecna jau atvéré vartus. Vietovés nuosavybés
kortele palikite uzversta.

—

Vietové su kasete Nieko nevyksta —
& muzikos galia jveiké Vecna keliamg grésme!
Vietovés nuosavybés kortele laikykite atversta.

—

Atsargiai!
Jei Vecna atveria pakankamai varty, kad visos vietovés atsidurty Upside
Down, Zaidimas baigiasi ir niekas nelaimi!

imti negalite, taip pat negalite

prie jos pridéti kaseCiy.
Jei vietové niekam nepriklausg, jg vis tiek galima
pirkti arba skelbti aukciong. Tagiau naujasis
savininkas turi uzdaryti vartus toje vietovéje, kad
galéty uz jg imti nuoma arba prie jos pridéti kasete.
Norédamas vietovéje uzdaryti vartus, savininkas
bankui privalo sumoketi varty uzdarymo kaing,
nurodytg ant nuosavybés kortelés, o tada turi
atversti kortele.

Sumoketi, kad jums priklausanciose vietovése buty
uzdaryti vartai, galite bet kada savo €jimo metu.

KASETES

|sigije spalvos grupe, joje galite
pridéti kaseCiy. Savo éjimo laukti
nereikia, taciau jei vietovéje,
kurioje norite pridéti kasete, Vecna atvéré vartus,
pirmiausia turite juos uzdaryti.
Norédami pridéti kasete, sumokékite bankui
suma, nurodytg ant nuosavybés kortelés, ir ant
vietovés padékite kasete. Ant vietovés gali buti tik
1 kaseté.

Jei ant vietovés yra kaseté, Si vietové saugi, nes
muzikos galia iSvaiko Vecna keliamg grésme!

Truksta kaseciy?

Jei paskutine kasete nori pirkti keli Zaidéjai,
bankininkas turi skelbti aukciong. Statymai
prasideda nuo 10 #4, ir bet kas gali padidinti
statymag bent po 1 #4. Ejimo eilés laikytis nereikia.
Mokéjimas atitenka bankui.

Neliko kaseéiy?

Negalite pirkti, kol kas nors neparduos savo atgal.

Nuosavybe galima Keisti j pinigus, kita nuosavybe ir (arba)
nemokamo iSéjimo i$ kaléjimo korteles. Suma nustato

sandorj sudarantys Zaidéjai.

PADEKITE! NEGALIU
SUMOKETT!

1. Pabandykite surinkti pinigy.

Jei esate skolingi pinigy ir negalite susimoketi,
pabandykite gauti pinigy bankui atgal parduodami
turimas kasetes uz puse kainos.

Taip pat galite parduoti nuosavybe (jskaitant esancig
Upside Down) atgal bankui uz suma, nurodytg ant jos
lentos laukelio, arba kitam Zaidéjui uZ sutartg kaina.
Jei kuri nors nuosavybé buvo Upside Down, jos
nuosavybeés kortelé lieka uzversta.

Atsirades naujas savininkas per savo éjimg bet kada gali

sumokeéti, kad tie vartai buty uzdaryti.

. Jei vis dar esate skolingi, tada bankrutuojate ir
iSkrentate i$ zaidimo!

Esate skolingi kitam zaidéjui?

Atiduokite jam visg savo nuosavybe ir turimas nemokamo
iSéjimo i$ kaléjimo korteles.

Jei kuri nors nuosavybé buvo Upside Down, jos
nuosavybés kortelé lieka uzversta.

Naujasis savininkas per savo éjima bet kada gali
sumoketi, kad tie vartai buty uzdaryti.

Esate skolingi bankui?

Grazinkite visg savo nuosavybe bankui, nuosavybés
korteles padédami greta atitinkamy lentos laukeliy.
Upside Down esancios nuosavybes kortelés lieka
uzverstos.

Nemokamo iSéjimo i$ kaléjimo korteles grazinkite |
atitinkamos korteliy kravelés apacia.

laimi! Vis délto, jei visos vietovés yra
Upside Down, nelaimi niekas!

PAGRINDINIAI
PATARIMAI

Kad zaidimas baty trumpas ir
smagus, nekurkite savo taisykliu!
Jei kas nors nenori pirkti nuosavybeés, ant kurios
atsistojo, visada skelbkite aukciona.

Niekada neskolinkite pinigy kitiems zaidéjams ir
nesitarkite vienas i$ kito neimti nuomos.

Pinigy niekada nedékite j lentos vidurj; atsistoje
ant laukelio ,Nemokama stovéjimo aikstelé*,
premijos negaunate!




@ MASCEVALEN DEMON CAKA [B%S iprava. (e hrbtno stran teh navodi za igrane) IGRA! POLJANA PLOSCI

V Iu ] I ]I D NZIJ I! 1 Igralci izberejo nekoga, ki bo bankir. Bankir bo zadolzen za: Kako zmagati POSESTI
o . . . . . ) d . g Premikaj se po plo$¢i in kupuj ¢im ve¢ posesti, medtem Obstajajo tri vrsti posesti: lokacije, ki so na voljo v barvnih kompletih,

USITEE |:azz ime n(:(m Vet;lna @) vrve:ta UIELIEI dlmenzgolzl_ pawiey *Denar v banki ko maééjevalr‘:i d%mon Vecng p]ovzro(:a kgos! Ce vrze$ transporti in omejena obmogja.
:/nr:t;u?::io :;I}tilhrgo(r)li?iazazigt(m\lls;:;fzrjlzv;asrltlgi)egllugg g:nz.:f tsz;k(:eds: (;arlugim :I}fasetgk listi simbol ure, zavrti roko na stojeci uri, da izves, ke je Opomba: Lokacije so edine posesti, na katerih
igralt,:em zaradunava$ najemnino. Zmaga zadnji igralec, ki ima denar, ko astniske listine Vecna odprl vratav obrnjeno dimenzijo. Nato pohiti in lahko Vecna odpira vrata v obrnjeno dimenzijo, zato
vsi ostali iaralci bankrotirajol ’ ’ * Drazbe . . e zapri vrata, sicer te lahko veliko stanejo! Zmagas, Ce s0 s sprednjo stranjo navzdol lahko obrnjene samo

9 jo° Bankir lahko prav tako igra, vendar mora svoj denar hraniti logeno od banke. imas na koncu igre najveé denarja! v stk listin
Bodi pozoren! Igra se kon¢a tudi, ¢e Vecni uspe odpreti dovolj vrat, da je I )

vsaka lokacija v obrnjeni dimenziji. V tem primeru vsi igralci izgubijo! 2 Bankir vsakemu igralcu izroéi: Kdo je prvina vrsti?

Vsak igralec vrze obe kocki. (Simbol ure Steje kot nicla.) Posesti brez lastnika

x5  obminX Zacne igralec, ki vrze najvecjo Stevilko, igra pa se nato Ko pristanes na posest brez lastnika, jo moras
x1 4 Sem postavi stojeco uro ika v Iev;) ’ kupiti ali dati na drazbo. () Ce je ta posest v obrnjeni
<1 ': z vrtljivo puscico. prem ) dimenziji, jo Se vedno lahko kupi$ ali das na drazbo, vendar ne bo$§
- x4 ! Ko bo$ na vrsti mogel zbirati najemnine na tej posesti, dokler ne plac¢a$ zapiranja vrat.
K AJ JE DRUGACNEGA <2 : , 1. Virzi obe kocki. Si vrgel (©)? Zavrti vrtljivo pustico Glej ZAPIRANJE VRAT.
x2 l 'S Premesaj kartice na uri in poglej, na katero oSteviléeno barvno polje je Jo zelis kupiti?
PRI IGRI MONOPOLY. 1 i Hellfire Club in jih pokazala. Ustrezna lokacija na plos¢i se zdaj prestavi Pla¢aj ceno, ki je navedena na polju na plos¢i, in prevzemi lastnisko listino.
* ! postavi sem, obrnjene v obrnjeno dimenzijo ne glede na to, ali ima lastnika! Je ne zelis kupiti? Dajjona drazbo!
STRANGER THINGS? (Skupno = 1500 #4) 3 Premesaj kartice Cerebro in 1 s sprednjo stranjo LastniSko listino te lokacije obrni s sprednjo stranjo Bankir jo mora dati na drazbo. DraZba se zacne pri 10 #4. Vsak igralec
SKRIVNOSTNA i jih post_avi sem, obrnjene s i navzdol. E navzdol. Glej VRTLJIVA PUSCICA NA URI. E\hko_ zviéavceno za najmanj 1#?. Pri tem se pi treba qriati_yrs_tnega reda.
= 1 sprednjo stranjo navzdol. i ' ankir konca drazbo, ko noben igralec ni vec pripravljen visati cene.
VECNOVA STOJECA H ' ' Ge imas med katerim koli delom svoje Najvisji ponudnik placa banki. Ce nihce ne Zeli kupiti posesti na drazbi,
URA' _ R E i ! poteze lokacije v obrnjeni dimenziji, lahko ni¢ hudega. Nihce ni¢ ne placa in lastniSka listina ostane v banki.
Ostevilcena barvna polja na StevilCnici ' ! i placas in zapre$ njihova vrata. Svoje Zbiraj barvne komplete. (glej stran z vsebino za barvne komplete)
ure ustrezajo oStevilcenim lokacijam ] 1 ! L . . .
na plosci, ! ! : ) Ko ima$ v lasti \_lfe Io_kacu_e enega barvneg_;_a kompleta:
Naenl . ' ' ! ZAPIRANJE VRAT in KASETE. e Lahko podvoji§ najemnino na teh lokacijah!
G LG g Pl : : ‘ * Doda$ lahko kasete in zaratunas $e vijo najemnino! Ce na lokacij tavi$ kaseto, lahko Vecni Ci$
. % , . H i jo najemnino! Ce na lokacijo postavis kaseto, lahko Vecni preprecis
i snlell et bl H i ' Fiquri i i i odpiranje vrat v obrnjeno dimenzijo na tej lokaciji! Glej KASETE
zavrteti vrtijivo pusgico na uri. : ' : - Figurico prvemaknl v smeri urnega !<azalca zavto!lko piranj J J ) Ji: Glej .
Vecna na tej lokaciji odpre vrata v i ¢ ! polj kot kazeta kocki. (Ne pozabi, simbol ure Steje kot Posesti z lastnikom
obrnjeno dimenzijo. Lastnisko listino te ¢ nicla.) Ko se znajdes na posesti v lasti nekoga drugega, te ta igralec mora pozvati k plailu najemnine. Ce te pozove, mu
lokacije mora$ nato obrniti na stran z . Kje si pristal? Upostevaj pravila tega polja. Glej moras placati. Ce te ne pozove, preden naslednii igralec vrze kocki, i ni treba plagati! @ Ce je ta posest v obrnjeni
obrnjeno dimenzijo. Ce je lokacija v tvoji lasti v obrnjeni dimenziji, na njej POLJA NA PLOSCI. dimenziji, ni¢ ne placas.
ne more$ pobirati najemnine — najprej mora$ placati in zapreti vrata. To Si vrgel dve enaki Stevilki? Se enkrat si na vrsti,
lahko stori§ kadarkoli med svojo potezo. znova vrzi kocki.
Bodi pozoren! Ce 3-krat zapored vrze$ dve enaki Lokacije Transporti
Stevilki, moras takoj iti v zapor! Ne dokoncas svoje Placaj najemnino, ki je Placaj najemnino glede na Stevilo
tretje poteze. prikazana na lastniski listini. transportov, ki jih ima lastnik v lasti.
K AKO SE ST AVITI “ 4. Nisi vec na vrsti. Kocki podaj
N PUSCICA v levo.
URO .,
N A . ) H ! Omejena obmocja
g;ssttrig::;ézlﬂxsiz-fg:?):)ztrebi h 8 il(c;t;ll(rllgois;aé\élepoleg E H Obstaje]lta dve omejevnilobmoéji: Mavri¢na soba in Demogorgonova jama. Vrzi kocki, da
lahko odvecno plastiko 2 igralnih SPREDNJA graine plosce. _ _ ' : dolocig najemnino. Ce imas v lasti 1 omejeno obmodje, najemnina znasa 4-kratnik
o L 7 Vsak igralec izbere Zeton *==~ -~ ’ i meta kocke. Ce ima$ v lasti 2 omejeni obmogji, najemnina zna$a 10-kratnik meta
kosov odstrani$ s pilico za nohte : - : : )
: ; = in ga postavi na polje . kocke.
ali brusnim papirjem. Nato START. PN
sestavi, kot je prikazano. {6 Lastniske listine
postavi z zgornjo
stranjo navzgor
poleg ustreznih
prostorov na
OKVIR—> plo3ei.
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AKCIJSKA POLJA KUPCIJE IN MENJAVE

Posesti lahko kadarkoli kupujes, prodajas ali jih izmenjujes z
drugimi igralci.

Preden lahko prodas ali menja$ lokacijo, mora$ banki
prodati vse kasete na barvnem kompletu. Kaset ne mores
prodajati ali jih menjati z drugim igralcem.

VRTLJIVA PUSCICA
NA URI

Ostevilcena barvna polja na StevilCnici ure ustrezajo
oSteviléenim lokacijam na ploSci. Ko na kocki vrze$
simbol ure, moras$ takoj zavrteti vrtljivo puscico na
uri, da izves, kje se skriva Vecna!

ZAPIRANJE VRAT

Ko Vecna odpre vrata v obrnjeno
dimenzijo na kateri koli lokaciji,
takoj obrni lastnisko kartico

te lokacije s sprednjo stranjo
navzdol. Dokler ne placa$
zapiranja teh vrat, na tej lokaciji
ne more$ pobirati najemnine in
nanjo ne more$ dodajati kaset.

KONECIGRE

Igra se takoj konca, Ce je ostal samo en igralec
ALI ¢e Vecna odpre dovolj vrat, da so vse
lokacije v obrnjeni dimenziji.

Ce ostane samo ena oseba, je ta igralec
zmagovalec! Ge so vse lokacije v obrnjeni
dimenziji, nihce ne zmaga!

START
Ko gre$ Cez polje START ali pristane$ nanj, ti banka izplaca 200 #4.

Posesti lahko menja$ za gotovino, druge posesti in/ali
kartice za izhod iz zapora brez placila globe. Igralci se
sami dogovorijo glede zneskov med kupdijo.
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Cerebro in Hellfire Club
Vzemi zgornjo kartico z ujemajocega se kupcka in takoj stori, kar pise na
njej. Ko koncas, jo vrni na dno kupcka.

Prekletstvo Vecne in napad Demobata
Banki placaj znesek, ki je prikazan na polju. Vecna te je postavil v grozljiv
trans ali pa si te krilato bitje s kot britev ostrimi zobmi Zeli za malico!

Brezplacno parkiranje
Sprosti se! Ni¢ se ne zgodi. V arhivih Hawkinsove knjiznice iSCe$ nekaj
pomembnega.

Samo na obisku

Ne skrbi. Ce pristane$ na to polje, svojo figurico postavi na del Samo na
obisku. Obiskal si Eleven, ki je bila aretirana kmalu po incidentu na drsaliscu
Rink-0-Mania.

Gres vzapor

Svojo figurico takoj premakni v zapor! Ne prejmesS 200 #4 za preckanje
polja START. Po tem nisi veC na vrsti. Ko si v zaporu, lahko Se vedno placas,
da zapresS vrata na lokacijah v svoji lasti, pobira$ najemnino, sodelujes pri
drazbah, kupujes$ kasete in trgujes.

Kako pridem iz zapora?

Ima$ 3 moznosti:

1. Plac¢aj 50 M, ko boS naslednji¢ na vrsti, nato pa vrzi kocko in nadaljuj kot obicajno.

2. Ko bos nasledniji¢ na vrsti, uporabi kartico za izhod iz zapora brez placila globe, e jo
imas$ (ali jo kupi od drugega igralca). Kartico postavi na dno ustreznega kompleta, nato vrzi
kocki in premakni figurico.

3. Vrzi enaki $tevilki na obeh kockah, ko bo$ naslednjic na vrsti. Ce ti uspe, si prost. Vrzi kocke,
da se premaknes. To je konec tvoje poteze. Na voljo ima$ 3 poteze, da poskusi$ vreci enaki
Stevilki na obeh kockah. Ce 3e tretji¢, ko si na vrsti v zaporu, ne uspe$ vreéi enakih Stevilk
placaj 50 #4 in se premakni v skladu z zadnjim metom kock.

Kaj si zavrtel?

Na lokaciji zlastnisko listino, ki
- je obrnjena s sprednjo stranjo
navzgor, je Vecna odprl vrata, zato je ta
lokacija zdaj v obrnjeni dimenziji! Lastnisko
listino lokacije obrni s sprednjo stranjo navzdol.

Na lokaciji zlastnisko listino, ki
~ je obrnjena s sprednjo stranjo
navzdol, je Vecna Ze odprl vrata. Lastnisko
listino lokacije ohrani s sprednjo stranjo

navzdol.
—>
Lokacija s kasetoNic se ne zgodi —
&—— mok glasbe je premagala Vecnovo groznjo.
Lastni$ko listino hrani s sprednjo stranjo
navzgor.
—>

Bodi pozoren!
Ce Vecni uspe odpreti dovolj vrat in prestaviti vse lokacije v obrnjeno
dimenzijo, se igra kon¢a in nih¢e ne zmaga!

Ce lokacija nima lastnika, jo $e vedno lahko kupi$
ali da$ na drazbo, vendar mora lastnik zapreti vrata
na tej lokaciji, preden bo lahko pobiral najemnino ali
dodal kaseto.

CGe zeli lastnik zapreti vrata na lokaciji, mora
banki plaGati stroSek zapiranja vrat na lastniski
listini in kartico nato obrniti s sprednjo stranjo
navzgor.

Ko si na vrsti, lahko kadarkoli placas in zapre$ vrata
na kateri koli lokaciji.

KASETE

Takoj ko dobi$ barvni komplet,

lahko zacne$ dodajati kasete. Ni

ti treba Cakati, da bo$ na vrsti,
vendar moras najprej zapreti vrata, ¢e jih je Vecna
odprl na lokaciji, na katero Zeli§ dodati kaseto.

Ce zeli$ dodati kaseto, banki plataj strodek na
lastniski listini in postavi kaseto na lokacijo. Na
lokaciji je lahko samo 1 kaseta.

Ko na lokacijo postavi$ kaseto, jo s tem zavarujes,
ker mo¢ glasbe odbija groznjo Vecne!

Ni dovolj kaset?

Ce Zeli ve igralcev kupiti zadnjo kaseto, jo mora
bankir dati na drazbo. Drazba se zaCne pri 10 # in
vsak igralec lahko zviSa ponudbo za najmanj 1 #4.
Pri viSanju ponudb ni treba upoStevati vrstnega
reda. Placilo prevzame banka.

Ni veé kaset?
Ne mores jih kupiti, dokler jih kdo ne proda.

NA POMOC! NE
MOREM PLACATT!

1. Poskusi zbrati denar.

Ce dolgujes denar in ne more$ placati, ga poskusi zbrati,
tako da proda$ kasete nazaj banki za polovino ceno.

Posesti (vklju¢no s posestmi v obrnjeni dimenziji)
lahko prodas tudi nazaj banki za prikazani znesek

na ustreznem polju ploSce ali drugim igralcem za
dogovorjeno ceno.

Ce je katera koli od teh posesti v obrnjeni dimentziji,
povezane lastniSke listine ostanejo s sprednjo stranjo
navzdol.

Kateri koli novi lastnik lahko placa, da zapre ta vrata,
kadarkoli je na vrsti.

. Ce Se vedno dolgujes denar, si bankrotiral in

izpadel iz igre!

Dolgujes drugemu igralcu?

Izro€i mu vse posesti in vse kartice za izhod iz zapora brez
placila globe.

Ce je katera koli od teh posesti v obrnjeni dimenziji,
povezane lastniSke listine ostanejo s sprednjo stranjo
navzdol.

Novi lastnik lahko placa, da zapre ta vrata, kadarkoli je
na vrsti.

Ali dolgujes banki?

Vse svoje posesti vrni banki, tako da lastniSke listine
postavi§ poleg ustreznih prostorov na ploSci. Katere koli
posesti v obrnjeni dimenziji ostanejo obrnjene s sprednjo
stranjo navzdol.

Morebitne Kkartice za izhod iz zapora brez placila globe
vrni na dno ustreznega kupcka.

Ce zelis, dabo igra kratka in
sladka, ne spreminjaj pravil!

Ko igralec ne Zeli kupiti posesti, na kateri je
pristal, jo vedno daj na drazbo.

Nikoli ne posojaj denarja drugim igralcem in
se ne dogovarjaj, da drug drugemu ne bosta
zaraCunavala najemnine.

Denarja nikoli ne dajaj v sredino ploSce. Ko
pristane$ na brezplacnem parkiranju, ne dobis$
nobene nagrade.




MCTUBUU AEMOH
[IPUYAIBCAY
AOTOPHAPULY!

Temua cuna, Bigoma nig imeHem BekHa, BiguuHse bpamu go loropuapury
y ToKiHci 11 3a iforo mexamu! 06epraiTe CTPINKY NMXOBICHOrO
CTapOBUHHOO FOANHHUKA BekHw, 1406 Bigwykatn bpamu, i nocniwante ix
3a4YMHUTK i 3aPO6UTY JOPOTOKO FPOLU, CTATYIOYM 3 IHLIMX rPaBLIB OPEHAHY
nnary. Burpae octaHHii rpaBewp, y IKOro 3auLarbcsi rpoLui, Koam Bei

HIAFOTYI/ITECH ,A,O FPI/I! ([1B. 3BOPOTHUI BIK LyX
npasun rpu)
1 Bubepitb, xT0 6yae baHkipom. 3a Lo Bignosigae baukip:

e [powi B baHky

o Kacetn

e KapTku nepegadi BfacHoOCTi

© AyKLiOHN

BaHkip TakoX MoXe rpatu, ane BiH NOBUHEH 36epiraTy BNACHi rpoLui oKpemo Bif baHky.

I'PAUTE!

Jx nepemortn

Pyxa#nTech irpoBUM nosiem, Kynyruu skHanbinbLue
BJIACHOCTI, MOKW MCTUBWIA leMOH BekHa HaBopguTb xaoc!
SIKLL0 BaM BUNAB CUMBOJT FOBUHHNKA, KPYTiTb CTPINIKY
CTapOBMHHOIO rOAVHHKKA, W06 3’cyBaTtn, fe came
BekHa BigunHuB bpamy go [loropuapury. Cnpo6yiite
SKHaNLWBUALLE T 3a4NHMTH, iHAKLLE Lie MOXKe A0POro
o6inTucs! Bu nepemoxete, SKLLO HaNPUKiHL rpu
matumeTe HaibinbLie rpowen!

CEKTOPHU ITPOBOI'O ITOAA

BAACHICTDb
€ Tpu TMNK BNACHOCTI: NOKaLii, 06’efHaHi B KONbOPOBi Habopy,
TpaHCnopT i 3a60POHEHI 30HN.

MpumiTka. Jlokawjii — eguHui TN BACHOCTI, e
BekHa mMoxe BigunHATM Bpamu go [loropugpury, Tomy
Mifl Yac rpu TiNbKy iX KapTKU nepeaadi BacHOCTI
nepeBepTaTMMyTbCA INLEBUM GOKOM [OHU3Y.

iHLLi 3GaHKPYTYIOTh! 2 baHKip BUAAE KOXHOMY rpaBLieBi: , BiAbHA BAACHICTD
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CEKTOPU A1

CTAPT

Nin yac npoxomxeHHs cektopa «CTAPT» a60 3ynuHKM B HbOMY OTPUMANTE Bif
baHky #200.

Iepeopo ta Kay6 nmekeabHOTo moaym s
Bi3bMiTb BEPXHIO KapTKy 3 BiANOBIAHOI KONOAM Ta HEranHO BUKOHaNTe
BKa3iBKM Ha Hilt. [licns BUKOHAHHS Aii NoKNaaith ii BHU3 KONOAW.

IIpoxasitTsa Bexnn Ta Araka AeMoka’kaHa
3annatitb baHky cymy, 3a3HayeHy Ha CekTopi. BekHa BBiB BaC Y MOTOPOLLHWIA
TpaHc abo Kpunate CTBOPIHHA 3 rOCTPUMK K JIe30 3y6amMu 3aXaaano
CKYLLTYBATW BALLOi KPOBi!
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BisbHe mapkyBaHHs
Cnokinto! Hivoro He Bif6yBaeTbCs. By LyKaETe LWOCh BX/MBE B apXxiBax
6ibnioTekw lokinca.

Tisbku BiABiAQHHS

He Typ6yiiTecs. AKLLO0 BX NOTPanuan Cioau, NOCTaBTe CBOK (IrypKy B CEKTOP
«TinbKu BiABiaaHHs». Bu HagiayeTecs A0 OanHaaUAToi, IKy B3saW nig, BapTy
Biapasy nicns nogin Ha ponepapomi Rink-0-Mania.

IAu A0 B’ s13HALIE

HeraifHo nepemicTiTb CBOIO hirypky B cekTop «[io B’sa3Huui»! Bu He oTpumyeTe
#4200 nip, yac npoxomkeHHs cektopa «CTAPT». Ha upomy Balll Xif, 3aKiHYEHO.
MepebyBatoum y B’3HULL, BU MOXETE 3a4nHATU bpamu Ha CBOIX IoKaLlisix 3a
rpoLUi, CTAryBaTV OPEHAHY Nnarty, 6paTit yuacTb B ayKLiOHAX, KynyBaTh KaceTu i
06MiHtoBaTUCS.

Sx BuOparucs 3 B’ s13um1i?

€ 3 BapiaHTu:

1. 3annaTtutu M50 Ha NoYaTKy HACTYMHOIO XOLY, NOTIM KUHYTW KYOUKI Ta NPOAOBXKYBATU PYX AK
3a3Buyail.

2. Ckopuctatuncsa kaptkoio Get Out of Jail Free Ha noyaTtky HacTynHoOro Xofy, SIKLLO BOHA Yy Bac €
(a60 KynuTK i B iHWOro rpasLs). MoKNaaiTb KApTKy BHW3 BiAMOBIAHOI KOAOAM, NOTIM KUHETE KY6UKN
Ta 3po0iTb Xif.

3. BUKMHYTN iBa OAHAKOBMX YMCNA HA KYyOMKaX Mia Yac HAaCTYMHOro XoAy. SKLL0 BaM Lie BAAnocs,
BY BifibHi! [TepeMmiCTiTbCa Ha BifNOBIAHY KifIbKICTb CEKTOPIB. Ha LbOMY BaLl Xif, 3aKiHYyeTbCS. Y Bac
€ 3 cnpo6w, L1006 BUKMHYTM 0AHAKOBI Y1Cna Ha Kybukax. FKLLO0 3 TPETbOi Cnpobu nif, yac Baoro
nepebyBaHHs Y B'A3HUL HA KyOMUKax He BUNanu 0AHAKOBI Yncna, 3annatitb #4450 i 3p06iTb Xif 3rigHO
3 Pe3ynbTaToM 0CTaHHLOro KMAKa.

IT'OANMHHUK-
PYAETKA

[TpoHymMepoBaHi KoNbOPOBi CEKTOpK Ha Luudepbnari
rOAMHHMKA BiANOBILA0TL NPOHYMEPOBAHUM
NnoKaLlism Ha irposomy noni. LLjopasy, konu Ha
KyOuKy BUNAAae CUMBON FOANHHNKA, BU MAETe
HeraiiHo MOKPYTWUTU CTPINKY FOAMHHNKA, 1106
3’acyBary, e npuyaiscsa BekHa!

Ha mio Bka3ye cTpiaka?

L BNIACHOCTi NMMLIEBUM O0KOM

JIOHN3Y.

— BJIACHOCTi NMLLEBUM OOKOM

JOHN3Y.

Jlokallis 3 KaceTom Hivoro He

NNLEBUM GOKOM LOropu.

Jlokauis 3 KapTKoI0 nepepavi
LAOropu BekHa BifunHuB bpamy, Tox s

nokauis Tenep y Joropuapury! NepeBepHiThb ii
KapTKy nepegadi BNACHOCTI NMLEBUM 6OKOM

Jlokauis 3 kapTkolo nepeaavi

AOHU3Y Hivoro He Bin6yBaeTbCs: BekHa Bxe
BifuMHMB bpamy Ha Wit nokauii. 3anmwre i
KapTKy nepeaadi BNacHOCTi NULEBUM 6OKOM

—

&—— Bin6yBacTLCS: My3VIKa BPATYBANA NOKALLiHO Bif
Beknu! 3anuwwiTe i KapTKy nepeaadi BNacHocTi

—

byabte yBaxkHi!

Joropuapur, rpa 3akiHunTbCA 1 yCi rpasLji NporpaTb!

SIKwwo BekHa BigYMHUTL JOCTATHBO bpam, o6 NomMiCTUTM BCi loKauii y

SAYMMMHEHH A bPAM

Konu BekHa BiguuHse bpamy o
Jloropuapury Ha nokatii, HerainHo
NepeBepHiTb ii KApTKy nepeaavi
BNIACHOCTI JINLEBUM GOKOM
[0HK3y. MNoKM BU He 3annaTure,
o6 3a4nMHUTM bpamy, 3a
N0KaLl0 He MOXHA CTAryBaTu
OpeHAdy nnaty i A0faBaTh Ao Hei
KaceTu.
AKLL0 NioKavis 6yna BinbHO, ii BCE LLe MOXHA
KynuTn abo BUCTABUTU HA ayKLioH. OfHaK, Lio6
CTAryBaTy 3a Hei OPeHHY nNnaty W AofaBaTy
KaceTu, HOBUI BNACHWUK NOBUHEH CMEPLUY 3a4NHUTH
Ha Hiii bpamy.
LL{o6 3aumnuTh Bpamy Ha nokauii, BnacHuK Mae
3aniaTut B baHk BapTiCTb 3a4nHeHHsa bpamu,
3a3HAYeHy Ha KapTLji nepefadi BNACHOCTI, i NoTim
nepeBepHyTU KapTKy IULLEBMM GOKOM JOropu.

3annatuTu i 3a4nHUT bpamn Ha BRacHux
JIOKALLiSIX MOXKHA B O)/b-IKuii MOMEHT Mjf] Yac
CBOro Xozy.

KACETH

3i6paBLun BECb KOMbOPOBWIA

Habip, BM 3MOXETE [10aBaTh

KaceTun. YekaTu CBOro xomy

He NoTpi6Ho, ane AKLLo BekHa
BifKpVB bpamy Ha nokadlii, 40 SKOi BK XOTiu
J10JaTy KaceTy, CnepLy noTpibHO 3a4NHUTY i
LLlo6 mopaTm Kacety, 3annaTitb baHKy BapTiCThb,
3a3HaueHy Ha KapTLui nepeaadi BNACHOCTI, i
MOKNaAiTb KAaceTy Ha NoKauito. Ha nokauji MoxHa
PO3MICTUTU NLLe 1 KaceTy.

KaceTa 3axuiiaTtiime JIOKaLLit0 CUII00 My3UKW,
BiflraHs0uM nuxoro BekHy!

bpakye kacet?

SIKLLO OCTaHHIO KaceTy Xo4e npuadatu Kinbka
rpaBL;iB, baHKip NOBUHEH BUCTABWTH ii HA ayKLLOH.
MoyaTkoBa BapTicTb — #410, i 6yab-AKMI
rpaBeLb MOXeE NigHIMaTK LiHY NPUHANMHI Ha M1,
MocnigoBHOCTI X04y AOTPUMYBATUCS HE MOTPIGHO.
lnatix nepexoauTb y baHk.

JakiHuunucs Kacetn?

LLlo6 BM MOMMM KYNMTW KaceTy, XTOCb MOBUHEH
NpoAaTh OAHy 3i CBOIX.

YTOAU Y1 OBMIH

Bun moxceTe KynyBatu, NpofasaTy BlACHICTb i 06MiHIOBaTMCA
HEHO 3 HLLMMK FPaBLsMK B OYab-SIKWIA Yac.

LLlo6 matu 3mory npoAati abo 06MIHATY NOKaLLito,
HeobXiHO npofaTh baHKy BCi KACETM B LbOMY
K0NbOPOBOMY HAbOpi 3a MOOBUHY BapTOCTi. He MOXXHa
MpofaBaTy KaceTu iHWKUM rpasLsm abo 06MiHIOBATICA
HUMMN.

BnacHicTb MoXXHa 06MiHIOBATW Ha rpoLui, iHLLY BAACHICTb
i/abo kaptku Get Out of Jail Free. Cyma a6o npeamet
00MiHY Y3rogKyeTbCs Y4aCHUKAMM Yroau.

AOITOMOJKITbH! HE
MOJKY 3AITAATUTHN!

1. CnpooyiiTe 3idopaTv rpouui.
S1KLL0 BV HAabpanu 6opriB i He MOXETe 3aniaTuTy,
cnpo0yiiTe 3i6paTi NOTPiGHY Cymy, NPOAABLUN KACeTy
Hasag y baHk 3a NonoBMHY BapTOCTi.
MoxxHa Tako) npoaasatyt baHKy BNacHiCTb (BKMOYHO
3 Ti€l0, LU0 onuHunacs y loropuapury) 3a LiHoto,
3a3HAYEHOI0 HA CEKTOpaXx irpoBoro nons, abo iHWMm
rpaBLsiM 33 A0rOBiPHOIO LIIHOK).

SKLLO cepen, BNACHOCTI € Taka, Lo nepebyBae y

[Lloropuapwry, ii KapTKa nepeaadi BNACHOCTi NMILAETLCS
NeXatun NMLEBUM 60KOM LOHM3Y.

HoBwit BNAcHUK y 6yab-AKNU MOMEHT CBOFO X0y MOXe
3annaruTy, Wwob 3a4mHuTn bpamy.

2. fikuio noracuth 60pr He BAAETbLCSA, BN CTAaETe
0aHkpoTom i BuOyBacre 3 rpu!
3a0opryBanu iHWIOMY rpaBueBi?
BinpaiiTe nomy BCO CBOKO BNACHICTD i BCi kapTku Get Out
of Jail Free.

SIKLLL0 cepeq, BNACHOCTI € Taka, Lo nepebysae y
Jloropuapwry, ii KapTka nepeaadi BNacHOCTi NNLLAETbCS
NeXxatu nMUeBnM 60KOM [OHM3Y.

HoBui BRiacHMK y 6yab-sKniA MOMEHT CBOTO X0y MOXE
3aniaTtuTy, Wwoob 3a4nuHuTK bpamy.

3aoopryBanu banky?

lMoBepHiTb YCI0 CBOIO BNACHICTb Y baHK, MOKNaBLwu
KapTKu nepejadi BaCHOCTi NOPYY i3 BiANOBigHUMU
CeKTopamm irpoBoro noss. KapTku BAACHOCTI, AKi
nepedysaroTb y Joropuapury 3anuiiaTbCs Jiexatu
JINLEBUM OOKOM [0HU3Y.

MoBepHiTb yci kapTku Get Out of Jail Free BHN3
BIZINOBIAHOI KONOAM.

KIHELIb T'PU

Ipa HeranHo 3aKiHYyETbCSA, KON INLIAETLCS
BCbOro oauH rpaseup AbO Konm BekHa
BiYMHWUTb JOCTATHLO bpam, o6 NomicTUTY BCi
nokauji B loropuapwr.

fK140 3aNMILMBCA BCbOT0 OZIMH rpaBellb,
BiH cTae nepemoxuem! Ane SIKLLO BCi
nokauii onuuunucs y loropuapmry, He
nepemarae Hixro!

I[TPOPECIMHI
ITOPAAU

IITo6 rpa TpuBasa HEAOBIO Ta
OyAa HiKaBOKO, HE 3MiHIOHTE
npaBHAa!

SIKLLO rpaBeLb He X04e KyrnyBaTy BMIACHICTb
CEeKTopa, Y IKOMY 3yNUHUBCS, il NOTPI6HO
BMUCTABUTM Ha ayKLiOH.

Hikonu He no3nyainTe rpoLui iHWMM rpaBLsAM
i He JOMOBNAINTECS HEe GpaTh OPeHAHY nnarty
OLVH 3 OJHOrO.

Hikonu He KnapiTb rpoLLi B LLEHTP irpoBoro nosns

Ta He npu3HavairTe 6oHYC 3a 3YMIUHKY B CEKTOPI
«BifibHe napkyBaHHs»!




KATTEMAKSUHIMULINE
DEEMON VARITSEB UPSIDE
DOWNIS!

Vecna nime all tegutsev tume joud avab Hawkinsis ja veel kaugemalgi
véravaid Upside Down'ile! Keera Vecna kurjakuulutava vanaisa kellaseierit,
et saada teada, kus vdravad asuvad, seejarel asu voistlema, et neid
sulgeda. Mangu ajal teeni raha, korjates teistelt mangijatelt renti. Voidab
mangija, kellel on raha, kui koik teised méngijad on pankroti lainud!

Ettevaatust! méng Iopeb ka siis, kui Vecna avab nii palju varavaid, et iga
asukoht on Upside Downis. Sellisel juhul kaotavad kdik méngijad!

MILLE POOLEST
MONOPOLY: STRANGER

THINGS ERINEB?

¢ Panga raha

e Kassetilindid

¢ Omandidiguse kaardid
e Oksjonid

PANGE MANG VALMIS! (vt selle mangujshendi teisett ket

1 Vali keegi pankuriks. Pankur vastutab alljirgneva eest:

Pankur voib samuti méngida, kuid peab hoidma oma raha panga omast eraldi.

2 Pankur annab igale méngijale:

x5

x1
x1

X4
x2

x2
x1

(4 Aseta vanaisa Kella
Spinner siia.

'S Sega Porgutule Klubi
kaardid ja aseta need
siia, esikiilg allapoole.

MANGI!

Kuidas voita?

Samal ajal, kui kattemaksuhimuline deemon Vecna
pohjustab kaost, liigu méngulaual ja osta nii palju
kinnisvara kui voimalik! Kui veeretad kellasiimboli,
keera vanaisa kellaseierit, et saada teada, kus Vecna
on avanud Upside Downi vérava. Seejarel voistle, et
sulgeda varavad, vastasel juhul voib see sulle kalliks
maksma minna! Voidad, siis kui oled mangija kellel on
mangu lopus kodige rohkem rahal

Kes alustab?

lga méngija veeretab molemat taringut. (Kellasiimbol
loetakse nulliks.) Alustab kéige suurema silmade arvu
saanud méngija, jargmisena liigub méngukord temast
vasakul istuvale mangijale.

Kui on sinu mingukord
1. Veereta molemat taringut. Kas sa veeretasi )
? Keera kellaseierit ja vaata, millisele numbrilisele

MANGULAUA RUUDUD

KINNISVARA
Olemas on kolme tiilipi kinnisvara: asukohad, mis on esitatud
varvikomplektidena, transpordivahendid ja piiratud alad.

Markus: Asukohad on ainsad varad, kus Vecna saab
avada véravaid Upside Down'ile, nii et ainult nende
omandidiguse kaardid on alati esikiilg allapoole.

Omanikuta kinnisvara
Kui sa satud omanikuta kinnisvarale, pead selle
ostma vdi oksjonile panema. (D)Kui see kinnistu on
Upside Downis, saad sa selle ikkagi osta voi panna oksjonile. Kuid
sa ei saa votta selle kinnisvara eest renti seni kuni sa pole tasunud varava
sulgemise eest. Vt. VARAVATE SULGEMINE.
Soovid seda osta?
Maksa méngulaua ruudul olev hind ja vota pangast omandidiguse kaart.

Eisoovi seda osta? Pane see oksjonile!

1
:
:
:
:
. Kokku = #41500 ) - id j : , Pankur peab selle oksjonile panema. Pakkumise alghind on #410 ja
VECNAMUSTILINE ( ) ?:, g:g;?,i?: ;(i)i: a:Srﬁ(lgéa H i varviribale see osutab. Vastav koht méngulaual on igaiiks saab suurendada pakkumist #41 vérra. Sa ei pea ootama oma
VANAISA KELL! i allapoole. ’ i : niiiid Upside Downis, olenemata sellest, kas sellel on méngukorda ning pankur I6petab oksjoni, kui iikski méngija ei taha
Nummerdatud vérviribad kella H | i omanik voi mitte! Keera selle asukoha omandidiguse rohkem pakkumist suurendada. Kdrgema pakkumise teinud méngija
sihverplaadil vastavad nummerdatud E i ' kaardi esikiilg allapoole. Vt KELLA KEERAMINE. maksab pangale. Kui keegi ei soovi teha kinnisvarale pakkumist, siis
kohtadele mangulaual. ! ! ! pole sellest midagi. Keegi ei maksa ja omandidiguse kaart jaab pangale.
Unel taringul on kella sumbol. Kui i i : Kui sul on Upside Down'is moni asukoht, Kogu virvikomplekte! (vt vérvikomplektide sisu lehte)
sa veeretad selle simboli, i i ! void oma mangukorral maksta nende Kui sul on vérvikomplekti kdik asukohad:
pead sa kq_hese_I.t kell_aselent : : ' varavate sulgemise eest. Sa void oma o Niiiid saad nende asukohtade rendihinna kahekordistada!
.. keerama. Ukskoik, mida see ! ' : asukonhti kaitsta ka kassetilintide lisamisega. o \iGid lisada kassetilindid ja kiisida suuremat renditasu! Kui lisad kassetilindi monele asukohale, saad takistada
23::3d0lr}:;gek([))t:)t\mﬁ?\s/z¥z%2ag:ejarel . Vt varavate sulgemine ja kassetilindid. Vecnat sellel asukohal avamast Upside Down'i varavat! Vt KASSETILINDID.
: ¢ . ..
pead selle asukoha omandidiguse ¢ 2. Liigu oma mangunupuga péripdeva suunas nii mitme O_II__laml_(“_ga kmn_lsvara _ o o o _
kaardi poorama esikiiliega allapoole oma Upside down poolele. Sa ei ruudu vérra, kui sa tiringusilmadel sai. (Pea meeles, Kui liigud km_nlsvz_irall'e,_ mis kquL_ll.)"telsgle mgpgl!?le,"p.eab omanik smu!t renti kiisima. Km/g sed_a teeb,_ pe_ad
saa votta renti oma asukoha eest, kui see on Upside Downis- sa pead et kellasiimbol loetakse nulliks). malfsma. Km_ta e_l kiisi enne, kui jargmine méngija taringut veeretab, ei pea sa maksma! (D) Kui see kinnistu on
esmalt maksma varava sulgemise eest. Sa void seda teha igal ajal oma S . Upside Downis, ei pea sa maksma.
mingukorral. 3. Kuhu ga sattu3|_d. .!argl §elle mangulaua ruudu
reegleid. Vaata jaotist MANGULAUA RUUDUD.
Kas sa veeretasid topeltnumbrid? Veereta taringut
uuesti ja kai uuesti. )
KUID AS KELL A Vaata ette! Kui veeretad Asukohad Transpm_-dnd _
topeltnumbrid 3 korda Maksa asukoha Maksa renti vastavalt omanikule
KOKKU PANNA  SEIER/KAsi jarjest, pead kohe minema omandidiguse kaardil kuuluvate transportide arvule.
Eemalda seier plastraamist ruudule Jail! Ara 0 2 8 e naidatud rendihind.
o [
Vajadusel kasuta “— ® Pane tiri i T k(.JIman-(.iat kaiku. .
méngutiikkidelt liigse plastiku O el ! 4. Sinu mangukord sai labi.
eemaldamiseks kiiiineviili vi g ' o : : Anna taring edasi vasakule. Piiratud alad
liivapaberit. Seejérel pane see 7 lgamédngijavalib ~ c=7o- i liratud afad . . . e
kokku nii nagu niidatud. méngunupu ja asetab ! 1 Mangus qn_ kaks p||r_atud al_a. Ralnbow__Room ja Demogorgon Plt Ren_dl maa_ramlse_ks
selle ruudule GO. {6 Aseta veereta taringut. Kui omanikul on 1 piiratud ala, on rent 4x taringuvise. Kui omanikul
omandidiguse on 2 piiratud ala on rent 10x taringuvise.
kaardid esikiilg
iilespoole
vastavate
manguvélja
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TEGEVUSRUUDUD

QOO

GO

Kui moddud voi peatud ruudul GO, siis vot a pangast #4200.

Cerebro ja Porguklubi
V6ta sobiva kaardipaki pealmine kaart ja tee kohe nii, nagu seal kirjas. Kui
see on tehtud, aseta kaart kaardipaki pohja.

Vecna needus ja Demobati riinnak

Maksa pangale ruudul ndidatud summa. Vecna on teid viinud kas
painajalikku transsi voi on teravate hammastega tiivuline olend néljane...
sinu jarele!

Tasuta parkimine
L6dgastu! Midagi ei juhtu. Te otsite Hawkinsi raamatukogu arhiivist
midagi olulist.

Lihtsalt kiilastan

Ara muretse! Kui peatusid siin, pane oma méngunupp Just Visiting
sektsiooni. Sa kiilastad Eleveni, kes vahistati vahetult parast Rink-0-Manias
aset leidnud vahejuhtumit.

Mine vanglasse

Liigu oma méngunupuga koheselt ruudule In Jail! Ara vota #4200, kui
moodud ruudust GO. Sinu kord on siis Iabi. Vangis olles saad endiselt
maksta véravate sulgemise eest mis tahes asukohtades, mis sulle kuluvad,
renti koguda, teha pakkumisi oksjonite ajal, osta kassette ning kaubelda.

Kuidas ruudult Jail vilja saada?

Sul on 3 vdimalust:

1. Maksa jargmisel mangukorral M50, seejdrel veereta taringut ja liigu nagu tavaliselt.

2. Kasuta oma jargmise korra alguses Get Out of Jail Free (vanglast paisemise) kaarti
Pane kaart vastava kaardipaki pdhja, seejarel veereta taringut ja liigu.

3. Jargmisel korral veereta topeltnumbrid. Kui sul see dnnestub, oled vaba! Edasi liikumiseks
veereta taringut ja sellega 10ppeb sinu mangukord. Saad kasutada kuni kolme korda, et
proovida veeretada topeltnumbrid. Kui sul see kolme korraga ei dnnestu, maksa #450, ning
veereta uuesti ja liigu.
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KELLA KEERAMINE

Nummerdatud varviribad imber kella vastavad
nummerdatud kohtadele méngulaual. Iga kord,
kui viskate téringul kella siimboli, pead keerama
kellaseierit, et saada teada, kus Vecna varitseb!

Mida sa keerasid?

Asukohta, mille omandidiguse
£- kaardi esikiilg iilespoole Vecna on

avanud vérava, niiiid on see asukoht Upside
Downis! Keera asukoha omandidiguse kaardi
esikiilg allapoole.

—>

Asukoht, mille omandidiguse
~ kaardi esikiilg on keeratud
allapoole Midagi ei juhtu - Vecna on selles
asukohas juba védrava avanud. Keera asukoha
omandibiguse kaardi esikiilg allapoole.
—>

Kassetilindiga asukoht Ei juhtu
&—— midagi- muusikajéud on Vecna ohu t6rjunud!
Hoia asukoha omandidiguse kaardi esikiilge
lilespoole.

—

Ettevaatust!
Kui Vecna avab piisavalt palju véravaid, nii et kdik asukohad on Upside
Downis, I6peb méng - ja keegi ei voida!

SULGEVAD
VARAVAD

Kui Vecna avab suvalises
asukohas Upside Downi vérava,
pddra koheselt selle asukoha
omandidiguse kaart esikiiljega
allapoole. Kuni sa ei ole maksnud
selle vdrava sulgemise eest, ei
tohi sa koguda selle asukoha eest
renti ega ka lisada kassetilinte.

Kui asukohal puudub omanik, saab seda siiski osta
vOi oksjonil miitia. Kuid enne, kui uus omanik saab
selle eest sisse nouda renti voi lisada kassetilindi
peab ta selle asukoha védrava sulgema.

Asukoha virava sulgemiseks peab omanik
maksma pangale omandidiguse kaardil oleva
vdrava sulgemise maksumuse ja seejérel pdorama
kaardi esikiilje (ilespoole.

Saad maksta sulle kuuluvates asukohtades Gatesi
sulgemise eest igal ajal oma méngukorral.

KASSETILINDID

Niipea, kui saad varvikomplekti,

void hakata kassettilinte lisama.

Sa ei pea oma mangukorda

ootama - kuid kui Vecna on

avanud vérava kohas, kuhu sa

soovid kassette lisada, pead sa
koigepealt sulgema selle vérava.

Kassetilindi lisamiseks maksa pangale
omandidiguse kaardil margitud summa ja pane
kassetilint asukohale. Asukohal vdib olla ainult 1
kassetilint.

Kui sul on kassetilint, on see koht turvaline, sest
muusika joud torjub Vecna ohtu!

Kassetilinte ei ole piisavalt?

Kui viimast kassetilinti soovivad osta mitu méngijat,
peab pankur selle oksjonile panema. Pakkumised
algavad #410 -stja igaliks voib pakkumist
suurendada #41 kaupa. Mangujarjekorda ei pea
jargima. Makstakse panka.

Kassetilindid on otsas?
Sa ei saa osta seni kuni méni méngija enda oma
tagasi miiiib.

TEHINGUD JA
KAUPLEMINE

Sa void kinnisvara igal ajal osta, miiiia voi teiste mangijatega
vahetada.

Enne kui sa saad miiiia voi kaubelda asukohaga, pead
miiiima poole hinnaga koik kassetilindid varvikomplektis
pangale. Sa ei saa kassetilinte miiiia ega vahetada teiste
mangijatega.

Kinnisvara saab vahetada sularaha, muu vara ja/voi

"Get Out of Jail Free" kaartide vastu. Summa suuruse
otsustavad tehingu solmivad méngijad.

APPI! MAEISAA
MAKSTA!

1. Piiiia koguda raha.

Kui sa oled volgu ja ei saa maksta, proovi raha
hankimiseks miilia kassette poole hinnaga tagasi
pangale.

Samuti void miilia tagasi pangale kinnisvara (ka neid
mis on Upside Downis) méangulaua ruudul mérgitud
summa eest voi teistele mangijatele kokkulepitud
summa eest.

Kui mani kinnisvara oli Upside Downis, jadvad nende

omandidiguse kaardid esikiiljega allapoole.

Uus omanik voib maksta nende véravate sulgemise eest
oma mangukorral igal ajal..

. Kui oled endiselt volgades, oled pankrotis ja
mingust véljas.

Kas oled teistele méngijatele volgu?
Anna neile kdik oma kinnisvarad ja Get Out of Jail Free
kaardid.

Kui mani kinnisvara oli Upside Downis, jadvad nende
omandidiguse kaardid esikiiljega allapoole.

Uus omanik voib maksta véravate sulgemise eest igal
ajal, kui on tema méngukord.

Kas sa oled pangale volgu?

Tagasta koik oma kinnisvara pangale, aseta
omandidiguse kaardid vastavate ménguruutude korvale.
Upside Downis olev kinnisvara kaart jaab esikiiljiega
allapoole.

Pane kaardid Get Out of Jail Free vastava kaardipaki
pohja.

MANGU LOPP

Méng lopeb, kui alles on jadnud ainult iiks
mangija voi kui Vecna avab piisavalt palju
véravaid, et koik asukohad on Upside Downis.
Kui alles on jaidnud vaid iiks méngija on
ta selle mingu véitja! Juhul, kui kdik
asukohad on Upside Downis, ei voida
keegi!

NAPUNAITEID

Et mingu kulg oleks sujuv ja
meeldiv, siis ira kasuta oma
reegleid.

Juhul, kui keegi ei soovi osta kinnisvara, millele
ta liikus, siis korraldage alati oksjon.

Ara laena teistele mangijatele raha ja drge tehke
kokkuleppeid, et te liksteiselt renti ei kiisi.

Ara pane oma manguraha méngulaua keskele;
ruudule Free Parking liikkumise eest boonust ei
saal




ATRIEBIGS DEMONS
UZGLUN NO ACGARNIJAS!

Hokinsa un tas apkaime uzdarbojas tumsas spéeks, varda Vekna, un ver
vartus uz Aégarniju. legriez vectéva launu vestosa pulkstena raditaju,

lai uzzinatu vartu atraSanas vietu, un steidz turp, lai tos aizvertu (cela
neaizmirsti iekaset nomas maksu no citiem speletajiem!). Ja esi pedejais
speletajs, kura riciba ir nauda, kad paréejie dalibnieki ir bankrotejusi, tu
uzvari!

Piesargies! Spele ir gala ari tad, ja Vekna pamanas atvert tik daudz vartu,
ka visas vietas ir Aégarnija. $ada gadijuma zaudetaji ir visi spelétajil

KA MONOPOLY: STRANGER
THINGS ATSKIRAS NO
KLASISKAS SPELES?

VEKNAS
NOSLEPUMAINAIS
VECTEVA PULKSTENIS!
Pulkstena ciparnicas krasainas,
numuretas iedalas atbilst
numuretajiem speles laukuma
lauciniem.
Pulkstena simbols ir atainots uz viena
no metamajiem kauliniem.
Uzmetot So simbolu, tev
ir nekavejoties jaiegriez
pulkstena raditajs. Vieta, uz kuru tas
apstajoties norada, Vekna ir atveris vartus uz Acgarniju. Attiecigas vietas
IpaSumtiesibu kartite ir jaapvers$ ar skatu uz leju (jeb ar tas aégarno pusi
uz augsu). Tu nedriksti iekasét nomas maksu par sev piederoSu ipaSumu,
ja tas ir aégarni, — vispirms tev ir jasamaksa par vartu aizverSanu. To tu
vari darit jebkura bridi sava gajiena laika.

PULKSTENA
SALIKSANA

\f/— RADITAJS

Atdali raditaju no plastmasas
ietvara. Ja nepiecieSams, ﬁ

var izmantot nagu viliti vai CIPARNICA

smilSpapiru, lai no speles
elementiem nonemtu
plastmasas parpalikumus.
Pec tam savieto, ka paradits
attela.

SAGATAVOJIES! (Skati norades §is speles pamacibas otra puse.)

1 Ir jaizvelas spéles bankieris, kur$ atbild par talak uzskaitito.
¢ Bankas nauda
¢ Kasetes
e Ipasumtiesibu Kartites
e|zsoles
Ari bankieris drikst piedalities spele, tacu vinam jaglaba sava nauda atseviski no banka eso3as.

2 Bankieris katram spélétajam izsniedz:

x5 P
x1 4 Novieto vectéva
<1 E pulksteni ar iegriezamo
x4 ' raditaju Seit.
2 ' ,
x2 ' ‘5 Sajauc Hellfire Club
. i kartites un novieto tas
! ar skatu uz leju Seit.
(kopa = 1500 #4) 3 Sajauc Cerebro Kartites i !
i un novieto tas ar skatu uz i !
L leju Seit. : !
i . !
é ®

(8 Novieto metamos
kaulinus lidzas B
speles 7 Katrs spélétajs izvélas "==---
laukumam. spéles figuru un novieto
to starta laucina.

:,a\\}___________.

" Ipasumtiesibu
karfites izvieto ar
skatu uz augsSu

blakus atbilstigajiem

speles laukuma
lauciniem.
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SPELE!

Ka uzvarét?

Kamer atriebigais demons Vekna visapkart séj haosu,
parvietojies pa laukuma lauciniem, iegadajoties pec
iespéjas vairak ipaSumu. Ja uzmet pulkstena simbolu,
iegriez vectéva pulkstena raditaju un noskaidro, kur
Vekna ir atveris vartus uz Acégarniju. Pec tam steidz turp,
lai tos aizvertu, citadi var nakties dargi samaksat! Ja
speles beigas tev ir visvairak naudas, tu esi uzvarejis!

Kurs sak pirmais?

Katrs speléetajs ripina abus kaulinus. (Pulkstena simbols
atbilst nullei.) Speli sak dalibnieks, kur$ uzmet visvairak
punktu, un turpina speléetaji pa kreisi no vina.

Tavs gajiens

1. Ripini abus kaulinus. Vai uzmeti legriez
pulkstena raditaju un skaties uz kura no krasainajam,
numuretajam iedalam tas apstasies. No ta briza
athilstiga vieta speles laukuma biis Aégarnija
neatkarigi no ta, vai Sai vietai ir ipaSnieks. Apvers
vietas paSumtiesibu karfiti ar skatu uz leju. Skati

“PULKSTENA RADITAJS”.

Jebkura sava gajiena bridi tu driksti
samaksat par vartu aizverSanu, ja kads no
taviem ipaSumiem ir nokluvis Aégarnija.
Turklat tu vari pasargat savus ipaSumus,
izvietojot tajos kasetes. Skati sadalas
“VARTU AIZVERSANA” un “KASETES”.

2. Parvieto savu figuru pulkstenraditaju kusfibas
virziena, uzkapjot tik lauciniem, cik uzmeti.
(legaume — pulkstena simbols atbilst nullei.)

3. Kur tu apstajies? Izpildi attieciga laucina
noradijumus. Skati “LAUKUMA LAUCINI”.

Vai uzmeti vienadu punktu skaitu?

Ripini kaulinus veélreiz un veic vel vienu gajienu.
Uzmanies! Ja trisreiz péc

kartas uzmetisi vienadu

punktu skaitu, tev bus

nekavejoties jadodas cietuma!

Savu treSo gajienu tu

nepabeidz.

4, Tavs gajiens ir gala.

Nodod metamos kaulinus
speletajam pa kreisi.

LAUKUMA LAUCINI

IPASUMI
Ir triju veidu TpaSumi: vietas, kas ir krasu komplektos, transportlidzekli un
aizliegtas zonas.

leveribai: vietas ir vienigie ipaSumi, kur Vekna

var atvert vartus uz Aégarniju, tapec tikai vietu
IpaSumtiesibu kartites var but apverstas ar skatu uz
leju.

Nevienam nepiederosi ipasumi

Kad nonac nevienam nepiedero3a ipaSuma laucing,

tev tas ir jaiegadajas vai jaizsola. (O) Ari Aégamija esosu

TIpaSumu drikst iegadaties vai izsolit, tomeér par to nedrikst iekaset

nomas maksu, kamer ipaSnieks nav samaksajis par vartu aizvérSanu. Skati

“VARTU AIZVERSANA”.
Vai vélies to iegadaties?
Samaksa laukuma laucina noradito summu un panem ipaSumtiesibu kartiti.
Ja nevélies to iegadaties, nodod izsolei!
Bankierim tas ir jaizsola. VairaksoliSana sakas ar 10 #4, un ikviens
var palielinat piesolito summu par 1 # vai vairak. Gajienu seciba nav
jaievero, un bankieris pabeidz izsoli, kad neviens no spélétajiem vairs
neveélas solit vairak. Spélétajs, kurs ir solijis visvairak, samaksa bankai.
Ja neviens neveélas iegut ipaSumu izsole, tas nekas! Neviens nemaksa,
un ipaSumtiesibu karfite paliek bankas parzina.

Kraj vienas krasas kartites! (Krasu komplekti ir noraditi sadala “Komplekta”.)

Kad tev pieder visas viena krasas komplekta vietas:

e tu driksti divkarSot nomas maksu par tam;

e tu vari izvietot kasetes un pieprasit vél lielaku nomas maksu! Novietojot ipaSuma kaseti, tu liedz Veknam iespéju

atvert Saja vieta vartus uz A¢garniju! Skati “KASETES”.

Citiem spélétajiem piederosi ipasumi

Ja apstajies citam speletajam piederoSa ipaSuma laucina, Sim spelétajam japieprasa tev nomas maksa. Ja speletajs
to pieprasa, tev ir jasamaksa. Ja spélétajs to nepagust pieprasit, pirms nakamais dalibnieks ir metis kaulinus, tev nav
al (©)) JaipaSums ir A¢garnija, nemaksa neko!

Vietas Transportlidzekli

Samaksa vietas Nomas maksa ir atkariga no TpaSniekam
IpaSumtiesibu kartité noradito piederoSo transporta vienibu skaita.
nomas maksu.

Aizliegtas zonas

Ir divas aizliegtas iekluves zonas: Varaviksnes istaba un Demogorgona $ahta. Nomas
maksu nosaki, metot kaulinus. Ja speletajam pieder aizliegta zona, nomas maksa ir
Cetrkarfiga uzmesto punktu kopsumma. Ja speletajam pieder abas aizliegtas zonas,
nomas maksa ir desmitkartiga uzmesto punktu kopsumma.
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© DARBIBAS LAUCINI

STARTS

Ja tu Skerso starta laucinu vai apstajies taja, sanem 200 # no bankas.

Cerebro un Hellfire Club

Panem augsejo kartiti no attiecigas kavas un nekavejoties izpildi noradito. Péc
tam atliec to kavas apaksa.

Veknas lasts un Demobeta uzbrukums
Samaksa bankai laucina noradito summu. Vai nu Vekna ir uzsutijis tev
SauSaligu transu, vai ari tevi vaja sparnota un loti, loti izsalkusi radiba ar
asiem, smailiem zobiem!

Bezmaksas stavvieta
Atvelc elpu! Nekas nenotiek. Paslaik tu meklé svarigus pavedienus Hokinsas
bibliotekas arhiva.

Cietuma apmekléjums

Neraizgjies! Ja nonac Seit, novieto savu spéles figuru sektora “Just Visiting”.
Tu apciemo llevenu, kura tika apcietinata neilgi péc incidenta skritulslidotava
“Rink-0-Mania”.

Dodies cietuma!

Nekavejoties parvieto savu speles figuru uz laucinu “In Jail”! Tu nesanem 200 #
par starta laucina Skerso$anu. Tavs gajiens ir gala. Kamer atrodies cietuma, tu
joprojam driksti maksat par vartu aizverSanu savos ipaSumos, iekasét nomas
maksu, piedalities izsolés, iegadaties kasetes un tirgoties.

QOO

Ka izklat no cietuma?

Tev ir trs iespejas.

1. Kad atkal pienak tava karta, samaksa 50 #, met kaulinus un veic gajienu, ka ierasts.

2. Kad atkal pienak tava karta, izmanto kartiti"Get Out of Jail Free",, ja ta ir tava riciba (vari
iegadaties Sadu karfiti no cita spéletaja). Novieto kartiti attiecigas kavas apak$a, met kaulinus un
parvietojies.

3. Uzmet vienadu punktu skaitu sava nakamaja gajiena. Ja izdodas, tu esi brivs! Izmanto uzmesto
rezultatu, lai parvietotos, un pabeidz gajienu. Tu driksti izmantot ne vairak ka tris gajienus, lai
meginatu uzmest vienadu punktu skaitu. Ja, atrodoties cietuma, tu neuzmet vienadu punktu skaitu
ari treSaja meginajuma, samaksa 50 # un izmanto pédeja meginajuma rezultatu, lai parvietotos.
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PULKSTENA

5
RADITAJS
Pulkstena ciparnicas krasainas, numuretas iedalas
atbilst numuretajiem laukuma lauciniem. Ikreiz,
kad tu ar kaulinu uzmet pulkstena simbolu, tev
ir nekavejoties jaiegriez pulkstena raditajs, lai
noskaidrotu, kur Vekna uzglun Soreiz!

Ko tu uzgriezi?

tapec $i vieta paSlaik ir AGgarnija! Apvers
ipaSumtiesibu kartiti ar skatu uz leju.

augsu.

Vietas ipaSumtiesibu kartite ir ar
skatu uz augsu,Vekna ir atvéris vartus,

—

Vietas ipasSumtiesibu karfite ir ar

— skatu uz leju: nekas nav jadaral Veknas
varti Seit jau ir atverti. Atstaj ipaSumtiesibu
karfiti ar skatu uz leju.

—

Vietas laucina ir novietota kasete:
&—— nekas nav jadara! Mizikas spéks ir atvairijis
Veknu. Atstaj ipaSumtiesibu karfiti ar skatu uz

—

Piesargies!

ir gala un neuzvar neviens!

Ja Vekna pamanas atvert tik daudz vartu, ka visas vietas ir A¢garnija, spéle

VARTU _
AIZVERSANA

Ja Vekna kada vieta atver vartus
uz A¢garniju, nekavejoties apvers
attiecigo 1paSumtiesibu kartiti ar
skatu uz leju. Kamer par vartu
aizvér§anu nav samaksats,
Tpasnieks nedrikst iekasét par So
vietu nomas maksu vai novietot
taja kaseti.
Pat ja Sads ipaSums nevienam nepieder, to vienalga
drikst iegadaties vai izsolit. Jaunajam 1pasSniekam
vispirms ir jasamaksa par vartu aizversanu, un tikai
pec tam vin$ drikst iekasét par to nomas maksu vai
novietot laucina kaseti.
Lai aizvertu vartus, vietas paSniekam ir
jasamaksa bankai ipaSumtiesibu kartité noradita
summa par vartu aizvérsanu un pec tam ir jaapvers
kartite ar skatu uz augsu.
Spéletajs drikst samaksat par vartu aizvérSanu tam
piedero$ajos ipaSumos jebkura sava gajiena bridl.

KASETES

Lidzko tev ir pilnigs krasas
komplekts, tu driksti izvietot
kasetes. Tev nav jagaida savs
gajiens, tacu, ja Vekna ir atveris
vartus IpaSuma, kura velies novietot kaseti, tev
vispirms ir jaaizver varti.
Lai novietotu kaseti, samaksa bankai
IpaSumtiesibu kartite noradito summu un noliec
kaseti ipaSuma laucina. Katra laucina drikst novietot
tikai pa vienai kasetei.
Lidzko laucina ir kasete, attiecigais ipaSums ir
droSiba, jo muzikas speks atvaira Veknu.
Ja triikst kasesu...
Ja vairaki speletaji velas iegadaties pedejo
pieejamo kaseti, bankierim ta ir jaizsola.
VairaksoliSana sakas ar 10 #4, un jebkurs var
palielinat piesolito summu par 1 # vai vairak. Lai
solitu, speléetajam nav jagaida sava karta. Piesolito
summu sanem banka.
Ja kasesu vairs nav...
Tu nevari tas iegadaties, un ir jagaida, idz cits
spelétajs atgriez savas.

DARIJUMI UN
TIRGOSANAS

Tu driksti tirgoties ar citiem speletajiem, iegadajoties,
pardodot vai mainot ipaSumu jebkura bridi.

Pirms vietas iemainiSanas vai pardoSanas citam
speletajam ir japardod bankai visas vienas krasas
komplekta 1paSumos izvietotas kasetes par pusi cenas.
Speletaji nedrikst sava starpa veikt darijumus ar kasetéem.

IpaSumu var iemainit pret skaidru naudu, pret citu
IpaSumu un/vai pret "Get Out of Jail Free" kartitem.
Darijuma iesaistitie speletaji vienojas par summu.

PALIGA! ES NEVARU
SAMAKSAT!

1. Mégini nopelnit!
Ja esi parada naudu un nevari samaksat, mégini
nopelnit, pardodot kasetes bankai par pusi cenas.
Tu driksti pardot ar ipaSumus (pat tos, kas ir AGgarnija)
bankai par summu, kas ir noradita attiecigaja speles
laucina, vai citiem spélétajiem, vienojoties par cenu.

Ja kads no Siem 1paSumiem ir Aégarnija, attieciga
IpaSumtiesibu Kkartite tiek paturéta ar skatu uz leju.

Jaunais TpaSnieks var samaksat par vartu aizvérSanu
jebkura sava gajiena bridi.
. Ja tev tomer neizdodas atmaksat paradu, esi
bankrotejis un izstajies no spéles!

Ja esi parada citam spélétajam...

Atdod Sim spelétajam visus savus ipaSumus un "Get Out of
Jail Free" kartites.

Ja kads no Siem ipaSumiem ir AGgarnija, attieciga
IpaSumtiesibu Kkartite tiek paturéta ar skatu uz leju.
Jaunais TpaSnieks var samaksat par vartu aizverSanu
jebkura sava gajiena bridi.

Ja esi parada bankai...

Atdod visus savus IpaSumus bankai — noliec
IpaSumtiesibu kartites pie attiecigajiem spéles laukuma
lauciniem. Ja kads 1paSums ir Agarnija, 1paSumtiesibu
kartite tiek paturéeta ar skatu uz leju.

Noliec "Get Out of Jail Free" kartites attiecigas kavas
apaksa.

SPELES
NOSLEGUMS

Spéele nosledzas nekavejoties, ja ir palicis tikai
viens speletajs VAI ja Vekna pamanas atvert tik
daudz vartu, ka visas vietas ir AGgarnija.
Pedejais speles dalibnieks uzvar! Tomer, ja
visas vietas ir Aégarnija, neuzvar neviens!

PADOMI
LIELISKAI SPELEI

Lai spéle butu neilga un
aizraujosa, neizdoma citus
noteikumus!

Vienmer piedalies izsole, ja kads cits nevelas
iegadaties 1paSumu, kura ir nonacis.

Nekad neaizdod naudu citiem spéletajiem

un nevienojies nepieprasit/nemaksat nomas
maksu.

Nekad neliec naudu speles laukuma vidu; par
apstasanos bezmaksas stavvietas laucina
bonusi nepienakas!
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