


Cos$ mrocznego czai sie na ulicach Upsideville. Ludzie znikajqg
bez sladu. Przyjaciele i sqsiedzi patrzq na Ciebie nawiedzonym
wzrokiem - widzisz w ich oczach udreke, o ile w ogéle jestes

w stanie znies¢ ich spojrzenia. Na ich twarzach dostrzegasz
strach oraz cos jeszcze. .. nieme pytanie zrodzone z desperacji:

,Dlaczego nas to spotkato? Blagamy, nie chcemy by¢ nastepni...”

InBetween to gra dla 2 oséb rywalizujacych ze soba w
walce o mieszkaricéw Upsideville, ktéra odbywa sie miedzy
dwoma wymiarami: Ludzkim oraz mrocznym i tajemniczym
- Istoty. Jeden z graczy dazy do uratowania mieszkancéow
miasteczka, drugi do przeciggniecia jak najwiekszej ich
liczby na strone wymiaru ztowieszczej Istoty.

| OMOWIENIE GRY

Podczas rozgrywki w InBetween gracz wcielajacy sie

w postac Istoty nie bedzie szczedzi¢ starar o to, aby
mieszkancy Upsideville dali sie pochtonac jego wymiarowi,
zanurzajac sie coraz gtebiej w czelusci jego Swiata. W tym
samym czasie, gracz majacy na celu uratowanie Miasta i jego
mieszkancow, dazy¢ bedzie do zwiekszenia bezpieczenstwa
w Upsideville w wymiarze Ludzkim i nie spocznie, az
zabezpieczy wszystkich przez niecnymi zamiarami Istoty.

Gracze wykonywac beda swoje tury na zmiane, poprzez
zagrywanie kart oraz uzywanie zdolnosci, ktére pomoga

im osadzi¢ mieszkaricéw jeszcze gtebiej w ich wymiarach.
Jednoczes$nie beda stara¢ sie zwiekszy¢ swoja Swiadomosé
o wymiarze przeciwnika (zdobywajac przy tym wiedze o
tym, jak z nim walczy¢), aby wzmocni¢ potezng jednorazowa
umiejetnos¢, mogaca mie¢ wptyw na wynik gry.

Drég do zwyciestwa w grze InBetween jest kilka: gracz moze
wygrac poprzez przeciagniecie na strone swojego wymiaru
odpowiedniej ilosci Postaci lub poprzez zwiekszenie swojej
Swiadomosci do maksymalnego poziomu.




| KOMPONENTY GRY

& 18 dwustronnych kart Postaci
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© Imie @ Tor Bezpieczeristwa € Symbole @ Symbol karty startowej
@ Zdolnos¢ aktywowana podczas Fazy Aktywnosci @ Posta¢ w wymiarze Ludzkim
@ Posta¢ w wymiarze Istoty
Kazda karta Postaci przedstawia osobe zyjaca i pracujaca
w Upsideville. Karty Postaci sa dwustronne - jedna
strona pokazuje dang Posta¢ w wymiarze Ludzkim, druga
w wymiarze Istoty. Obie strony karty Postaci posiadaja
Tor Bezpieczenstwa, dwa rézne symbole oraz zdolnos¢,
ktéra moze by¢ aktywowana w trakcie rozgrywki.

@ Nazwa @ Koszt aktywacji € Symbol
@ Zdolnos¢ aktywowana po opfaceniu kosztu aktywadji

Podstawowym sposobem oddziatywania na karty
Postaci jest zagranie karty Miasta lub karty Istoty - wtedy
dochodzi do interakgji. Kazdy gracz posiada wtasna talie,
dostosowana do jego roli w grze. Miasto posiada 28
unikalnych kart (8 z nich stanowi karty Wyposazenia),
Istota posiada 7 réznych kart, po 4 kopie kazdej z nich.



& 11 Zetonéw symboli

@ Zetony symboli Miasta @) Zetony symboli Istoty

Kiedy Zeton symbolu zostanie umieszczony na karcie
Postaci - potraktuj te karte tak, jakby juz wczesniej
posiadata ten symbol (taki dodatkowy symbol do innych,
wydrukowanych na karcie).

I 2Karty $wiadomosci oraz 2 Znaczniki Swiadomosci
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@ Poziomy Swiadomosci @ Zdolnosci dostepne na poszczegdlnych poziomach
Swiadomosci € Dwustronny znacznik Swiadomosci Miasta — aktywny/nieaktywny
@ Dwustronny znacznik Swiadomosci Istoty— aktywny/nieaktywny

Kazdy z graczy posiada swojg whasna Karte Swiadomosci
oraz dwustronny Znacznik Swiadomosci. Umieszczone
na Kartach Tory Swiadomosci odzwierciedlaja dla
kazdego z graczy co innego: postep na Torze gracza
ratujacego Miasto pokazuje postepy w zdobywaniu
wiedzy o Istocie i jej ztych zamiarach, podczas gdy
postep na Torze Istoty pokazuje jej coraz bardziej
$wiadoma nauke ludzkich zwyczajéw (dzieki

czemu odkrywa sposoby na bardziej swobodne
przemieszczanie sie pomiedzy wymiarami).

-& 1 Znacznik Aktywnosci

Znacznik Aktywnosci co ture przemieszcza sie pomiedzy
kartami Postaci wskazujac nam w ten sposéb, ktéra
Posta¢ bedzie miata aktywowana zdolno$¢ w biezacej
turze. Znacznik ten jest dwustronny, dzieki czemu
dodatkowo wskaze nam réwniez, ktéry gracz rozgrywac
bedzie dang ture.




i& 1 Zeton Kierunku % 20 Kostek Energii, po 10 w kolorze kazdego gracza

T= N N*  o%

© kostki Energii Miasta @ kostki Energii Istoty

Ten dwustronny Zeton wskazuje kierunek, w ktérym Energia jest waznym elementem w grze. Gracze
przemiesci sie Znacznik Aktywnosci na koniec tury wykorzystuja ja do aktywowania zdolnoéci
gjieiezsy, przedstawionych na zagrywanych kartach oraz do
zwiekszania poziomu Swiadomosci. Wykorzystane lub
% 10 Znacznikéw Bezpieczenstwa utracone przez graczy kostki Energii trafiajag do wspdlnej
7 puli. Pozyskiwanie ich w trakcie gry mozliwe jest gtéwnie
poprzez Odpoczynek.

& 2 Karty Pomocy

Znaczniki te uzywane sa do oznaczania Stanu
Bezpieczenstwa na kartach Postaci.




| PRZYGOTOWANIE GRY

| Graczem ratujacym Miasto zostaje osoba, ktora
ostatnio uruchomita jakikolwiek alarm, druga
osoba kieruje poczynaniami Istoty. Alternatywnie
- mozecie uzyc¢ jakiejkolwiek innej metody do
ustalenia, kto gra Miastem a kto Istota.

| Wez karty Postaci, potasuj je i z dziesieciu z nich ut6z
okrag. Pierwsza karta powinna by¢ utozona wymia-
rem Ludzkim do géry, nastepna - strong wymiaru
Istoty i dalej naprzemiennie, az wykorzystanych
zostanie wszystkie 10 kart. Pozostate karty odt6z do
pudetka, nie beda braty udziatu w rozgrywce.

Kiedy wytoZona zostanie pierwsza karta Postaci

z symbolem gwiazdki w prawym dolnym rogu —
natychmiast umiesc¢ na niej Znacznik Aktywnosci.
Jesli Znacznik umieszczony zostanie na karcie
Postaci w wymiarze Ludzkim — umies¢ Znacznik
kolorem Istoty do gory i na odwrét (jesli Znacznik
umieszczony zostanie na karcie Postaci w wymiarze
Istoty - umies¢ Znacznik kolorem Miasta do gory).
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Umies¢ Zeton Kierunku w $rodku pola gry tak, aby poka-
zywat kierunek zgodny z ruchem wskazéwek zegara.
Kazdy gracz bierze swoja Karte Swiadomosci oraz
Znacznik Swiadomosci, umieszcza Karte w poblizu
i ktadzie na niej znacznik na poziomie Swiadomosci
,0", aktywna strong do gory.

Umies¢ Zetony symboli, kostki Energii oraz Znaczniki
Bezpieczenistwa we wspdinej puli, aby kazdy z graczy
miat do nich tatwy dostep (np. w srodku okregu utwo-
rzonego z 10 kart Postaci bioracych udziat w rozgrywce).
Kazdy gracz bierze 28 kart swojego wymiaru,
tasuje je i kladzie w poblizu, rewersem do gory -
bedzie to jego talia.

Kazdy gracz dobiera nastepnie ze swoje;j talii 3 karty
- w ten sposob powstaje ,startowa reka”. Pamietaj-
cie, aby w trakcie rozgrywki nie ujawnia¢ posiada-
nych przez siebie na rece kart przeciwnikowi!

Kazdy gracz bierze ze wspdlnej puli 5 kostek
Energii w swoim kolorze i umieszcza je obok swojej
Karty Swiadomosci - jest to ilos¢ Energii, ktéra na
poczatku gry dysponuje kazdy z graczy.

Aktywnym graczem zostaje osoba, ktérej kolor
pokazuje Znacznik Aktywnosci.







| STRUKTURA GRY

Gracze wykonuja swoje tury naprzemiennie. Kazda tura

sktada sie z 4 faz, ktére wykonywane sg w nastepujacej

kolejnosci:

E Faza Swiadomosci - gracz aktywny moze uzy¢

1 zdolnoéci z Karty Swiadomosci.

& Faza Akgji - gracz aktywny musi wykonac jedna z

b 3 dostepnych akgji.

& Faza Aktywnosci - aktywowana zostaje

b karta Postaci, na ktérej znajduje sie Znacznik
Aktywnosci.

E Faza Ruchu - Znacznik Aktywnosci przeniesiony

* zostaje na nastepna karte Postaci (w kierunku
zdeterminowanym przez Znacznik Kierunku) oraz
obrécony na druga strone.

Rozgrywka toczy sie do momentu, az spefniony zostanie kto-
rykolwiek z warunkdw korica gry. W trakcie rozgrywki gracze
muszq zwracac uwage na to, czy ktdrys z takich warunkéw
nich nastqpit poniewaz jesli tak sie stanie — gra natychmiast
ulega zakoriczeniu i wyfaniany zostaje zwyciezca.

E Faza Swiadomosci

Raz na cafa rozgrywke gracz moze wykorzystac

jedna ze zdolnosci przedstawionych na Karcie
Swiadomosci. Warunkiem aktywacji umiejetnosci jest
to, aby Znacznik Swiadomosci gracza znajdowat sie

na jednym z pozioméw pomiedzy 1 a 5 i byt zwrécony
strong aktywna ku gérze.

Szbsty poziom Swiadomosci nie dodaje zadnej
zdolnosci, jesli ktdrys z graczy dojdzie na swoim torze
do tego poziomu - automatycznie wygrywa (nie jest
istotne, czy znacznik jest aktywny, czy nieaktywny).

E Faza Akgji

Gracz musi w tej fazie wykonac jedna z akgji:

® Zagrac karte
® Przygotowac sie
® Odpoczaé

i Zagranie karty

Gracz aktywny wybiera, ktora karte z reki zagrac. Po
zagraniu karty, musi wybra¢ jedna z ponizszych opcji:




‘A

Przesuna¢ Znacznik Bezpieczenstwa na karcie
Postaci o 1 pole. Gracz wybiera karte Postaci z
symbolem pasujacym do tego, ktéry znajduje
sie na zagranej karcie, po czym przesuwa
Znacznik Bezpieczenstwa na tej karcie Postaci
o 1 pole. Wiecej informacji na temat Toru
Bezpieczenstwa i przesuwania Znacznika
Bezpieczenstwa na tym Torze znajdziecie na
stronie 14.

Umiesci¢ Zeton symbolu na dowolnej karcie
Postaci. Gracz pobiera ze wspélnej puli Zeton
z symbolem pasujacym do symbolu na karcie,
ktora zagrat i umieszcza go na jednej z kart
Postaci. Jesli Zeton, ktérego chcemy uzy¢,
znajduje sie juz na jakiej$ karcie Postaci - gracz
musi go z tej karty zabra¢, aby nastepnie
umiescic¢ go na innej karcie Postaci swojego
wyboru. Na kazdej karcie Postaci moze
znajdowac sie wiecej niz 1 Zeton symbolu,
nie mozna jednak umiesci¢ na niej Zetonu z
symbolem, ktéry jest na karcie nadrukowany.




Zetony na karcie Postaci dajq jej dodatkowe sym-
bole. Ktadqc zetony bqdz ostrozny, aby nie zakry¢
zadnego znajdujqcego sie na niej symbolu.

Jezeli jakis efekt powoduje, Ze z gry nalezy
usungqc karte Postaci — zanim jq usuniesz,
zwré¢ do wspdlnej puli Zetony, ktére
zostaty wczesniej na niej umieszczone.

Dodatkowo, po zagraniu karty oraz dokonaniu
wyboru 1 z powyzszych opcji (A lub B), gracz moze
aktywowac zdolnos¢ nadrukowang na tej karcie.
Aby to zrobi¢, musi wydac Energie (zwrdcic kostki
Energii do wspdlnej puli) w ilosci rownej kosztowi
aktywacji karty. Na koniec, karta ta trafia na stos
kart odrzuconych jej posiadacza.

Jesli gracz nie ma dostatecznej ilosci Energii do
aktywowania zdolnosci, w dalszym ciggu moze
zagrac karte i po prostu przesunq¢ Znacznik
Bezpieczenstwa lub umiesci¢ Zeton symbolu.




Karty Wyposazenia - Miasto ma w swojej talii 8
wyjatkowych Kart Wyposazenia; karty te uzywane
sg tak samo, jak normalne karty: gdy jedna z nich
zostanie zagrana, gracz musi przesung¢ Znacznik
Bezpieczenstwa lub umiesci¢ Zeton symbolu.
Nastepnie moze jeszcze wydac Energie, w celu
aktywowania tej karty. Jesli Karta Wyposazenia
zostanie aktywowana - zostaje w grze, nie trafia na
stos kart odrzuconych. Jej efekt jest staty do czasu,
az zostanie usunieta z gry.

Gracz ratujacy Miasto moze posiadac¢ w tym

samym czasie w grze maksymalnie 3 aktywne Karty
Wyposazenia. Kiedy zdecyduje sie aktywowac
czwartg z kolei tego typu karte, zmuszony bedzie
najpierw usunac z gry jedna z trzech aktywowanych
wczedniej Kart Wyposazenia.

Zagranie Karty Wyposazenia w celu przesuniecia
Znacznika Bezpieczeristwa lub umieszczenia Zetonu
Symbolu bez optacania kosztu aktywadji karty,
spowoduje jedynie koniecznos¢ odrzucenia tej karty
na stos kart odrzuconych, nie usuwa sie jej z gry.

Za kaz'dj/m razem, kiedy z gry ma zostac usunieta |
karta - nalezy odtozy¢ jq do pudetka a NIE na stos
kart odrzuconych. Kiedy z gry usunieta zostanie

karta Postac, nalezy “domknqc” krqg, w sktad
ktérego wchodzita, nie doktada sie w jej miejsce -
kolejnej karty Postaci w celu uzupetnienia kregu.

«& Przygotowanie

Aktywny gracz moze odrzucic z reki dowolna liczbe
kart, a nastepnie dobrac tyle kart ze swojej talii, aby
miec ich na rece 5.

Za kazdym razem, kiedy gracz ma dobrac karte
ze swojej talii, a jest ona pusta, bierze wszystkie
karty ze stosu kart odrzuconych i tasuje je, aby
utworzyty nowq talie, po czym kontynuuje
dobieranie kart na reke.

11
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g Odpoczynek

Gracz aktywny zdobywa tyle kostek Energii, ile
Postaci znajduje sie w jego wymiarze.

Aktywny gracz zlicza karty Postaci ze swojego

wymiaru, po czym pobiera kostki Energii (w swoim

kolorze) w odpowiadajacej im ilosci i umieszcza

je obok swojej Karty Swiadomosci. Kazdy z graczy

moze posiada¢ maksymalnie 10 kostek Energii.
Jezeli w puli nie ma dostatecznej ilosci kostek

Energii w kolorze gracza - gracz pobiera ich tyle, ile

zostato w puli.

Przyktad: Jest tura Istoty i gracz kierujqcy jej
poczynaniami decyduje sie wykonac Akcje
Odpoczynku. W wymiarze Istoty jest 6 Postaci,
dlatego gracz moze pobrac 6 kostek Energii.
Niemniej jednak, w zwiqzku z tym, Ze jest juz w

posiadaniu 5 kostek Energii a we wspdlnej puli
pozostato ich juz tylko 5 (w kolorze Istoty) — pobiera
wszystkie 5, przez co jest teraz w posiadaniu
maksymalnie dopuszczalnej ilosci kostek Energii.

i

B Faza Aktywnosci

W zaleznosci od Stanu Bezpieczerstwa - karta Postaci,
na ktérej lezy Znacznik Aktywnosci, moze zostac
aktywowana podczas tej Fazy:

® Jesli Postac znajduje sie w InBetween (na karcie nie
ma Znacznika Bezpieczenstwa) — nic sie nie dzieje.

B Jesli na karcie znajduje sie Znacznik
Bezpieczenstwa - gracz, w ktérego wymiarze
znajduje sie Posta¢, moze podnies¢ poziom
Swiadomosci o 1. Aby to uczyni¢, nalezy wydaé
ilos¢ kostek Energii rowna nowemu poziomowi
Swiadomosci, ktéry chce sie osiagna¢ (przyktad:
podniesienie Swiadomosci na 1 poziom kosztuje 1
kostke Energii, na poziom 2 — 2 kostki Energii itd.).

Gracz moze zwiekszac poziom Swiadomosci
niezaleznie od tego, czy jego Znacznik Swiadomo-

scijest aktywny, czy tez nie. Jezeli gracz osiggnie 6
poziom Swiadomosci — natychmiast wygrywa g el

Dodatkowo, jesli znacznik bezpieczeristwa znajduje sie
na stanach: Chronionym, Zabezpieczonym, Przerazonym




lub Pochtonietym (zobacz str. 14) — aktywowana zostaje
zdolno$¢ przedstawiona na karcie tej Postaci.

Podczas Fazy Aktywnosci nie ma znaczenia, ktorq stro-
ne pokazuje Znacznik Aktywnosci. Jedynie Stan Bez-
pieczeristwa Postaci, na ktérej znajduje sie Znacznik,
oraz wymiar, w ktérym sie znajduje, majq znaczenie,
poniewaz uzywane sq do okreslenia, ktéry zgraczy
(jesli w ogdle ktorykolwiek z nich) moze zwiekszyc swoj
poziom Swiadomosci i aktywowac zdolnos¢ Postaci.

n Faza Ruchu

Ktoérykolwiek z graczy przesuwa Znacznik Aktywnosci na
sasiednia karte Postaci, w kierunku wyznaczonym przez

Zeton Kierunku. Nastepnie, obraca Znacznik Aktywnosci,

aby wskaza¢ nowego aktywnego gracza. Gra toczy sie
do momentu, az spetniony zostanie jeden z warunkéw
konca gry.

{ ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie natychmiast, w momencie kiedy
spetniony zostanie jeden z 4 warunkow:

Jesli co najmniej 3 karty Postaci beda miaty
ustawiony Znacznik Bezpieczenstwa na polach Toréw
Bezpieczenstwa - Zabezpieczony, wygrywa Miasto.
Jesli co najmniej 3 karty Postaci beda miaty
ustawiony Znacznik Bezpieczenstwa na polach Toréw
Bezpieczenstwa - Pochtoniety, wygrywa Istota.

Jesli ktorys z graczy osiagnie 6 poziom Swiadomosci -
wygrywa.

Jesli w ktérymkolwiek momencie gry zostanie jedynie
5 kart Postaci, wygrywa gracz z wieksza iloscig kart
Postaci w swoim wymiarze.




TORBEZPIECZENSTWA | ZNACZNIK BEZPIECZENSTWA 3

Zamiarem Istoty jest wciggna¢ mieszkarncoéw Upsideville

w swoj wymiar i catkowicie ich pochtona¢. W tym

samym czasie Miasto musi stawiac opor Istocie, starajac

sie przeciggnac swoich mieszkancéw z powrotem do
wymiaru Ludzkiego - podejmuje prébe uratowania ich.

Ta miedzywymiarowa walka zobrazowana jest poprzez
wzajemne “odbijanie” sobie Postaci miedzy wymiarami oraz
przesuwanie Znacznika Bezpieczerstwa na ich kartach.

Obie strony karty Postaci posiadaja z lewej strony Tor
Bezpieczenstwa, zbudowany z czterech, pionowo
utozonych pol. Rozrézniamy 6 Stanéw Bezpieczenstwa,
w jakich moze znaleZ¢ sie przedstawiona na ilustracji
Posta¢. Mozliwe Stany Bezpieczenstwa:

14

Wymiar Ludzki Wymiar Istoty

‘ Zaniepokojony * Nerwowy
ﬂ Chroniony @ Przerazony
l Zabezpieczony ‘ Pochtoniety

Znacznik Bezpieczenstwa na karcie Postaci pokazuje, w
jak wielkich tarapatach znajduje sie ta Postac i jak wielkie
jest ryzyko, ze zostanie wciggnieta na zawsze w inny
wymiar. Gracze dazy¢ beda do przesuniecia Znacznika
Bezpieczenstwa na Torze Bezpieczenstwa kart Postaci
(w ich wymiarze) na najnizsze pole (Zabezpieczony lub
Pochtoniety). Raz potozony Znacznik Bezpieczerstwa na
karcie Postaci na polu Zabezpieczony, czy Pochtoniety,
automatycznie zostaje zablokowany i nie moze zostac¢
usuniety do konca gry. Jedynymi wyjatkami od

tej zasady sa: zagranie specjalnej karty oraz uzycie
jednorazowej zdolnosci przedstawionej na Karcie




Swiadomosci - w obu tych sytuacjach powyzsza zasada
“zablokowania” zostaje wytaczona.

Pamietaj: jezeli na jakimkolwiek etapie zdarzy sie,

ze Zabezpieczone lub Pochfoniete bedq 3 karty Postaci
- gra koriczy sie natychmiast.

Znacznik Bezpieczenstwa na karcie Postaci mozna
przesunga¢ na Torze Bezpieczenstwa o 1 pole w gére lub
w dot, w zaleznosci od wyboru gracza.

Na poczatku gry zadna karta Postaci nie posiada
Znacznikéw Bezpieczenstwa. Oznacza
to, ze wszystkie Postacie przebywaja w
InBetween niezaleznie od tego, w jakim
znajduja sie wymiarze (decyduje o tym
strona karty). Jesli Posta¢ znajduje sie
w InBetween, a gracz moze umiescic¢
Znacznik Bezpieczenstwa na

jej karcie, pozostaje dokonac
wyboru: umiesci¢ Znacznik
Bezpieczenstwa na najwyzszym
polu Toru Bezpieczerstwa LUB
obroécic karte na druga strone,

przenoszac Posta¢ do innego wymiaru.

Jezeli na karcie Postaci znajduje sie Znacznik
Bezpieczenstwa - gracz moze przesung¢ znacznik o

1 pole w dét (jezeli zalezy mu na wciagnieciu Postaci
bardziej w gtab aktualnego wymiaru) LUB 1 pole w gére
(jesli stara sie wydostac Postac z aktualnego wymiaru i
obrocic jej karte na strone wymiaru przeciwnego).

Jesli Znacznik Bezpieczenstwa znajduje sie na
najwyzszym polu Toru Bezpieczenstwa i gracz decyduje
sie przesuna¢ go o 1 pole w gdre - nalezy usunac ten
Znacznik, Postac trafia do InBetween. | tak jak zostato

to opisane powyzej — nastepne przesuniecie Znacznika
Bezpieczenstwa na te karte moze zosta¢ wykorzystane:
do potozenia go z powrotem na najwyzszym polu LUB do
obrécenia karty Postaci na drugg strone i przeniesienia
jej do innego wymiaru.



L Przyktad: Sam ma status Chronionego (Znacznik
Bezpieczeristwa znajduje sie na drugim polu od gory
na Torze Bezpieczeristwa w wymiarze Ludzkim Posta-
ci). Jesli Istota chciataby wciggngc¢ Sam‘a do swojego
wymiaru, musiatby wykorzystac trzy przesuniecia
Znacznika Bezpieczeristwa:

0 Pierwszym, przesunq¢ Znacznik o jedno pole,
aby Sam poczut sie Zaniepokojony

0 Nastepnie, usunqgc¢ Znacznik Bezpieczeristwa
i spowodowac, ze Sam znajdzie sie w InBetween

© Trzecim przesunieciem, obrocic jego karte Postaci
na strone wymiaru Istoty, Sam w dalszym ciggu
bytby w InBetween, ale w wymiarze Istoty.

of

Zlota zasada: Jesli efekt wynikajqcy z karty lub jakas

zdolnos¢ Postaci stojq w sprzecznosci z niniejszq in-
strukcjq — potraktujcie zapisy na kartach, jak réwniez
te zdolnos¢, priorytetowo (beda miaty pierwszeristwo

przed zapisami instrukcji).

‘ Karty Stwora:

Ukrycie - Umiesc te karte w taki sposéb, aby nie
zakry¢ zadnych symboli na karcie Postaci. Symbol z
karty Ukrycia nie liczy sie jako dodatkowy symbol do
tych, ktére sa nadrukowane na karcie Postaci. Jezeli
Znacznik Aktywnosci powinien by¢ potozony na

tej karcie Postaci - nie stanie sie tak, a zamiast tego
Znacznik ten umiejscowiony zostanie na nastepnej
karcie Postaci, zgodnie z kierunkiem wyznaczonym
przez Zeton Kierunku. ZdoInos¢ karty Ukrycia mozna
wykorzystac takze na karcie Postaci ze Znacznikiem
Aktywnosci. W takim wypadku Znacznik Aktywnosci
nie jest automatycznie przesuwany dalej, ominie on
te karte Postaci dopiero nastepnym razem, w sytuacji



opisanej powyzej (kiedy miatby zosta¢ umieszczony
na karcie Postaci z Ukryciem).

Przemieszczenie - Istota wybiera 1 karte Postaci

i ktadzie jg pomiedzy dwie inne karty Postaci niz
dotychczas. Po dokonaniu Przemieszczenia popraw
wszystkie karty Postaci tak, aby lezaty w rownych
odstepach. Wszystkie znaczniki oraz karty lezace
wczesniej na karcie Postaci pozostaja na niej po
dokonaniu Przemieszczenia.

Karty Miasta:

Ewakuacja - Po usunieciu karty Postaci z gry, popraw
pozostate karty tak, aby lezaty w réwnych odstepach.

Przygotowania - Poréwnajcie ilos¢ kostek Energii
po tym, jak wydasz 2 kostki swojej Energii na
aktywowanie zdolnosci tej karty.

Zmiana trasy - Zobacz “Ukrycie” w celu poznania
zasad, ktére réwniez odnoszg sie do zagrania tej karty.

Rewolwer - Zdolnos$¢ tej karty moze zostac
aktywowana podczas Fazy Akgji Istoty. Gracz broniacy
Miasta musi ogtosi¢ zamiar skorzystania z tej zdolnosci
natychmiast po tym, jak Istota zdecyduje sie aktywowac

zdolnos¢ swojej karty ALE zanim dowie sie, w jaki
sposob Istota ma zamiar wykorzystac te zdolnos¢.

Strzelba - Zobacz “Ukrycie” w celu poznania zasad,
ktore réwniez odnosza sie do zagrania tej karty. Karta
Strzelby sama w sobie w dalszym ciagu moze ulec
efektom wynikajgcym z innych kart - Istota moze na te
karte oddziatywac.

Krétkofaléwka — Zdolno$¢ ta moze by¢ uruchomiona w
kazdej Fazie Aktywnosci (podczas tury ktéregokolwiek z
graczy), od momentu aktywowania tej karty.

Karty Postaci:

Bob, Carl, Mandi oraz Rodney (wymiar Ludzki)

- jesli w bezposrednim sasiedztwie nie znajduje sie
karta Postaci w wymiarze Istoty - zdolnos¢ ta nie ma
zadnego efektu.

Carl (wymiar Istoty) - oprécz przesuniecia Znacznika
Bezpieczenstwa, czy tez umieszczenia Zetonu
symbolu (po zagraniu karty), Istota moze dodatkowo
wydac kostki Energii, w celu aktywowania zdolnosci
zagranej karty.
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Sam (wymiar Istoty) - Istota moze swobodnie
wybrac jedna z opcji, w efekcie Miasto doznaje
uszczerbku, na tyle, na ile to mozliwe. Dla przyktadu:
jesli Miasto posiada 3 kostki Energii oraz 1 karte na
reku, a Istota zdecyduje, aby Miasto odrzucito 2 karty
- Miasto odrzuca wyfacznie te jedng posiadang karte.
Nie mozna straci¢ wiecej, niz sie posiada.
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Od Autora:

InBetween powstato podczas trwajacej 16 godzin jazdy

na Essen Spiel 2015. Pomyst na gre pojawit sie znienacka,

a poniewaz w tamtych czasach bytem jedyna osobg w
Fabryce Gier Historycznych, ktdra nie posiadat prawa jazdy
- mogtem skupic sie na grze. Od tamtego czasu gra przeszta
sporo zmian. Otrzymata réwniez, dzieki kreatywnosci
Board & Dice (specjalne podziekowania dla Matt Dembek),
zupetnie nowy temat przewodni. Tworzenie gry od
momentu, kiedy jest jeszcze samym pomystem do czasu,
az uzyska ostateczny ksztatt to dtugi i pracowity proces. Z
tego tez wzgledu chciatbym podzigkowac paru osobom,
ktére zechciaty brac udziat w testach gry zanim InBetween
zostato naprawde ciekawg gra: Matgorzata Boryczka, Jakub
Wasilewski, Jakub Polkowski, Joanna Glenr, Marcin Glen,
Piotr Zuchowski, Michat Sieriko, Barbara Sanecka - Sieriko,
Barttomiej Hysyk.

'GAMING
- RULES!







& Strona wymiaru Istoty

- Bob:

#® Miasto wybiera sgsiednig karte Postaci, znajdujaca
sie w wymiarze Istoty, i przesuwa na niej Znacznik
Bezpieczenistwa o 1 pole.

# Jesli to mozliwe, Istota obniza poziom Swiadomosci
Miastao 1.

Carl:

& Miasto wybiera sgsiednig karte Postaci, znajdujaca
sie w wymiarze Istoty, i przesuwa na niej Znacznik
Bezpieczenistwa o 1 pole.

# Istota moze zagrac 1 karte z reki.

Earl:

# Miasto zyskuje 2 kostki Energii i dobiera 1 karte.

¥ Istota moze uzy¢ zdolnosci innej (ale tylko jednej)
Przerazonej lub Pochtonietej karty Postaci.

Jayme:

# Miasto moze zagrac 1 karte (nie moze jednak aktywo-
wac jej zdolnosci).

¥ Istota moze odrzucic¢ z reki 1 karte, aby przesunac¢ Znacz-
nik Bezpieczenstwa o 1 pole na kazdej karcie Postaci
posiadajacej taki sam symbol, co odrzucana karta.

Jeremy:

® Miasto moze przesunac Znacznik Aktywnosci maksy-
malnie o 2 karty Postaci, w kierunku wskazanym przez
Zeton Kierunku.

- Julie:

} “‘ ¥ Istota moze obrécic Zeton Kierunku.

# Miasto moze przesuna¢ Znacznik Aktywnosci maksy-
malnie o 2 karty Postaci, w kierunku wskazanym przez
Zeton Kierunku.

# Istota dobiera 2 karty.

Lance:

W Miasto moze zagrac 1 karte (nie moze jednak aktywo-
wac jej zdolnosci).

¥ Istota zyskuje 3 kostki Energii.

Maggie:

# Miasto zyskuje 2 kostki Energii i dobiera 1 karte.

# Istota moze podnies¢ swoj poziom Swiadomosci o
1, przy uzyciu potowy potrzebnej do tego Energii
(zaokraglajac w dot).

Mandi:

# Miasto wybiera sgsiednig karte Postaci, znajdujaca
sie w wymiarze Istoty, i przesuwa na niej Znacznik
Bezpieczenstwa o 1 pole.

¥ Istota moze obrdci¢ do 2 kart Postaci, ktore sg w
InBetween, ze strony wymiaru Ludzkiego na strone
wymiaru Istoty.

Max:

# Miasto moze zagrac 1 karte (nie moze jednak aktywo-
wac jej zdolnosci).

¥ Istota moze usunac z gry sasiednia karte Postaci.

Mina:

@ Miasto moze zagrac 1 karte (nie moze jednak aktywo-
wac jej zdolnosci).

# Istota moze wybrac jedng karte ze swojego stosu kart
odrzuconych i wziac j na reke.

Natalie:

# Miasto zyskuje 2 kostki Energii i dobiera 1 karte.

¥ Istota moze przesuna¢ Znacznik Bezpieczeristwa na
sgsiedniej karcie Postaci o 1 pole.

Richard:

# Miasto moze przesuna¢ Znacznik Aktywnosci

ey
maksymalnie 2 karty Postaci, w kierunku wskazanym
przez Zeton Kierunku.

# Istota moze usunac¢ z gry 1 aktywna karte Wyposa-
Zenia i zyskac Energie réwng kosztowi aktywacji tej
karty.

Rodney:

# Miasto wybiera sasiednia karte Postaci, znajdujaca
sie w wymiarze Istoty, i przesuwa na niej Znacznik
Bezpieczenstwa o 1 pole.

# Istota oglada wszystkie karty z reki Miasta i odrzuca 1
znich.

Sam:

# Miasto zyskuje 2 kostki Energii i dobiera 1 karte.

¥ Istota wybiera jedna z opcji: Miasto musi odrzuci¢ 2
karty LUB Miasto traci 3 kostki Energii.

Scott:

M Miasto zyskuje 2 kostki Energii i dobiera 1 karte.

# Istota otrzymuije 1 kostke Energii za kazda karte
Postaci ze Znacznikiem Bezpieczeristwa, znajd
sie w wymiarze Istoty.

Timmy:

® Miasto moze przesuna¢ Znacznik Aktywnos:
malnie o 2 karty Postaci, w kierunku wskazq
Zeton Kierunku.

¥ Istota moze przesuna¢ Znacznik Bezpie zens

Tom: o -
& Miasto moze gra



