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Strach ze tmy

rova survival hra, ve které se postavis tvari v tvar
' svému nejhlubsimu strachu!

Uvod

*Jsi sdm v Cernocerné tmé a v kapse més jen par zapalek.
Dobre si rozmysli, jak je pouzijes$, a snaz se najit cestu
ven z bludisté.

Herni material

" 1.1startovni desticka
2. 15 desticek mistnosti
3. 1 figurka Ztraceného

B 4. 13 karet hrozeb

5. 9 karet predmétt 4
6. 9 karet mysli

7.9 karet tajemstvi

8.1 herni plan 3 6

9. 6 zapalek
10. 4 Zetony zdmku

9 fnunnt
10 e

pruchodu e
13. 1 Zeton prusaku 11 :: ::: ]_2 g ]_3 Q

11. 10 zetont prekazky
12. 2 Zetony tajného




Pfiprava

1. Startovni desticku umistéte doprostred stolu a figurku
Ztraceného na jeji prostredni policko. '

2. Zamichejte desticky mistnosti a poloZte je licem dolti na stiil, b
tvorit balicek bludisté. Poté 3 z nich odlozte licem dolti stranou.

3. Viechny Zetony polozte na dosah ruky.

4. Herni plan polozte na sttil.

5. Zamichejte karty predméti. Nahodné odeberte 1 kartu a
vratte ji do krabice. Zbylé karty polozte kolem pravé cas’a
herniho planu (po dvou na kazdou pozici). —

6. Zamichejte karty tajemstvi. Nahodné odeberte 1 kartu a vrat’te ~ﬂ4
ji do krabice. Zbylé karty polozte kolem levé casti herniho
planu (po dvou na kazdou pozici).

7. Zvlast zamichejte karty hrozeb a karty mysli. .:
8. Zeton piekdzky polozte na Gervené pole a Zeton zamku na pole fialove.
9. Vezméte si zdpalky dle zvolené obtiZnosti. 4

ObtiZznost:

Lehka 6 zapalek

(bez ndhlé smrti)
Standardni 6 zapalek
Tézka 5 zapalek

Velmi tézka 4 zapalky




Cil hry

y mistnosti z balicku bludisté a utecte dvermi ven.
va v téchto ptipadech:

mate v ruce zadné karty mysli.

kéte 2 karty hriizy*

atite se v temné ozvéné*

ou lehké obtiznosti

r r - .
Zakladni principy
a temnota
- - Hrazadind v temnot¢ a bez karet v ruce.
- - Pouzitim zapalek ziskate oheri a karty mysli do ruky.
- - Dokud mate karty mysli v ruce, mate ohen (svétlo).
V opacném pripadé jste v temnoté.

mysli v ruce

mysli v ruce predstavuji vaSe planované akce.
mysli si vZdy budete bréat tak, abyste méli v ruce
oveny pocet (3 nebo 5).

1 Pomoci zépalek si vezmete karty mysli do ruky
7 - 3 karty pfi prostém odhozeni zapalky
5 karet pfi pouziti akce Zapdlit zapalku (a soucasné odhozeni zapalky)

E__ 5 - Z’ba]jéku mysli si muzete vybrat libovolné karty.
- - Pokud vam pfi pouZiti zapalky zbyvaji karty mysli v ruce,
4 nejprve je vratte do balicku mysli.

Pravidla pohybu

= Nelze se pohybovat thlopii¢né a vstupovat na pole s Zetony
u nebo prekazky.




Prabéh hry

Ve hie Strach ze tmy se nehraje na klasické kola nebo fz
Ve hte se stridaji faize temnoty a faze, kdy mate ohen.

Dokud méte oheri )
Mtzete hrat kartu mysli z ruky a vyhodnotit jeji efekt nebo ji
vyuzit pro pohyb o dvé policka. Poté ji vratte do balicku.
Mtzete zahodit kartu mysli z ruky a provést libovolnou akei.

Pokud jste v temnoté
Odhodte kartu mysli z balicku a proved'te libovolnou akei
dostupnou v temnoté.

Kdykoliv mtizete odhodit zapalku a vzit si do ruky 3 karty mysh

Dobfe si rozmyslete, jak s nimi naloZite. Jakmile odhodite kartu .;
mysli, jiZ neni moznost ziskat ji zpét! at

Karty

Karty mysli pfedstavuji vasi pficetnost a dostupné akce.

Karty pfedmétii poskytuji rizné uzitecné predméty, ktere v
bludisti mtizete nalézt. Jsou to utrzky papiru, zapalky nebo paky
a klice, pomoci kterych lze odemykat zamcené dvere.

Karty tajemstvi lze odhalit, pouze pokud mate ohen.

Poskytuji cenné vyhody jako mapy nebo dalsi zapalky.

Karty hrozeb predstavuji skryté hrozby, na které v bludisti narazite.
Kartu hrozby otocite pokazdé, kdyz odhalite mistnost se skrytou
hrozbou, ale vyhodnotite ji jen tehdy, budou-li splnény podminky.




Herni plan

plan slouZzi jako pomiicka a zéroveri mapa pro karty
1a pfedméta.

16ty (vpravo) mutizete sebrat i v temnoté, ovsem pro

emstvi (vlevo) musite mit ohen.

~ Herni pléan je rozdéleny na 3 &asti.

1. Ohen — akce dostupné, pouze pokud mate ohen

2. Zvléstni akce

3. Odhodte zapalku a vezméte si do ruky 3 libovolné karty mysli

4. Zahrajte libovolnou kartu mysli z ruky a presunte se o dvé policka.

-3 5. Temnota — akce dostupné v temnoté




Popis karet
1. Podminka _
— pokud neni splnéna, kartu neni mozné zahrat (plati pro kai
mysli a pfedmétit) nebo se nevyhodnoti jeji efekt (karty hro
2. Efekt
— urcuje, co karta provadi.
3. Okamzita aktivace (pouze karty pfedméti a tajemstvi)

— vyhodnotte ihned a kartu odhodte (karty hrozeb a tajemstvi =
se vzdy aktivujf ihned). ;




Karty mysli

palky

Pohyb
Mtizete se presunout az o 4 policka (i v temnoté).

Naslapovani

MtiZete se presunout az o 2 policka, a to i na
policka s déravou podlahou (pouze pokud
mate ohen).



Karty mysli

Przkum

Odhalte dalsi desticku mistnosti, aniz byste
spustili efekt pripadné karty hrozby (pouze
pokud mate ohen).

Sebrani pfedmétu/tajemstvi
Vezméte si kartu pfedmétu nebo tajemstvi z

pozice pfislusejici symbolu, vedle kterého 1
stojite. Kazdou pozici 1ze takto pouzit dvakrat,
ale karty tajemstvi 1ze sbirat, pouze pokud :
mate oher. —

Odklizeni prekazky
Odstrarite zeton piekazky ze sousedniho
pole.




k- Karty hrozeb
dujici hrozby pfimo ovliviiuji hrade.

Hriza

Odhod'te jednu kartu mysli. Kartu hriizy si
vylozte pred sebe. Pokud ziskate dvé karty
hrtizy, nastdva ndhla smrt a hra konci

(s vyjimkou lehké obtiznosti)!

E Omréceni
Na hromadku desticek mistnosti pridejte
jednu ze 3 desticek, které jste béhem

- pripravy odlozili stranou.

Propuh (priivan)
Vratte vSechny karty mysli z ruky do balicku
(praivan vam zhasnul ohen).



Karty hrozeb

Tyto hrozby se vztahuji k mistnostem.

Zficeni
Umistéte zeton piekazky na pole, ze kterého
jste pravé odesli.

Uzamdeni
Umistéte zeton zamku na pole, ze kterého
jste pravé odesli.

Prisak

Umistéte zeton prasaku na desticku mistnosti.
Pokud jste v této mistnosti, musite vratit
vSechny karty mysli z ruky zpétky do balicku
a nesmite pouzivat zapalky.

Zeton priisaku se umisti i v pfipadé odhaleni
mistnosti pomoci akce Prizkum.



Karty tajemstvi

Tajny priichod

Umistéte zeton tajného priichodu na
kteroukoliv volnou zed' v jakékoliv mistnosti.
Tento zeton bude az do konce hry slouzit jako
dalsi dvefe do/z mistnosti.

- Mapa
- Umistéte novou desticku mistnosti za

~ kterckoliv volné dvere. Ignorujte piipadné
i“ hrozby (s vyjimkou karty Prasak).

"

Informace
Prohlédnéte si obé karty predmétii na dané
pozici, ale neberte si je.



Karty predméti

Zapalka
Odhodte tuto kartu a ziskéte jeden Zeton
zapalky.

UtrZek papiru
Pokud mate ohen, mtizete tuto kartu odhodit .
anasledné vrétit karty mysli z ruky do balickua 4
vzit si libovoIné 3 karty mysli z balicku do ruky.

-

Kli¢
Odhozenim této karty miizete odstranit Zeton
zamku ze sousedniho policka.

Péka
IThned odstrarite jeden Zeton zémku kdekoliv
v bludisti a kartu odhod'te. Pokud se v
bludisti zadny zamek nenachdzi, kartu
odhod'te bez efektu.




- Bludistd a pohyb v

estdva z mistnosti, jeZ budete postupné K
pomoci pohybu, priizkumu a pouZiti |8

mistnosti prikladejte tak, aby nasebe  §

~ miuizete desticku jakkoliv otocit.
Kazda mistnost ma 9 policek (3 x 3).

il Druhy policek:
1. Prazdné —bézny pohyb
| 2. Dira v podlaze — na toto pole miizete
f|  vstoupit pouze pomoci naslapovani
4 3. Prekazka — sem umistéte zeton prekazky;
dokud Zeton neodstranite, na toto pole
= nelze vstoupit

| 4. Zamek — sem umistéte Zeton zamku; dokud
zeton neodstranite, na toto pole nelze vstoupit
| 5. Tajemstvi/pfedmét

Zylastni mistnosti:
6. Skryta hrozba — pfi odhaleni otocte a vyhodnottt, vrchm kartu
z balicku karet hrozeb "
7. Temna ozvéna — pii odhaleni nejprve
vyhodnotte piipadné hrozby, poté odhod'te &
tuto desticku a odhalte a umistéte na jeji rmsto i
novou desticku. Pokud narazite na karty
Zriceni nebo Uzamdeni, nastava nahla smrt a
hra konéi (s vyjimkou lehké obtiznosti)!




Situace 1
Mate na vybér z téchto moznosti:

Akce

Pohyb doleva o jedno pole (ze 4 moznych)
Pohyb doleva o vice poli a odhaleni
mistnosti bez prazkumu

Odklizeni prekézky (dole)

Pouziti klice k odemknuti zdmku (vpravo)
Naslapovani nahoru o jedno pole
(ze 2 moznych)

Naslapovani nahoru o dvé pole a odhaleni mistnosti bez pruzkumu

Situace 2
Mate na vybér z téchto moznosti:
- Pohyb doprava dojiz odhalené mistnosti
- Odklizeni ptekazky (vlievo) .
- Sebréani predmétu (nahore) — vezméte

si kartu predmétu z prislusné pozici

na hernim plénu (3)




— bez prizkumu

jste mistnost tim, Ze jste do ni
bez priizkumu. Otocte
Kartu z balicku hrozeb.

Otocili jste kartu Uzamdeni.
Umistéte Zeton zamku na policko,
ze kterého jste do mistnosti vstoupili.

e

Situace 2 — po prizkumu
Mistnost jste odhalili po prazkumu.
Otocte vrchni kartu z balicku !
hrozeb.

Otocili jste kartu Priisaku.

Umistéte Zeton priisaku na praveé odhalenou
mistnost. Druhy efekt (ztrata karet mysli z
ruky) se neuplatni, protoZe jste do mistnosti
nevstoupili.



Priklad hry

Zpocatku se snazite hrat na jistotu.
Stojite uprostred startovni desticky.
Odhodite jednu zdpalku a vyberete si z
balicku 3 karty mysli dle libosti.

1. Pohyb
2. Prazkum
3. Zapdleni zapalky

Presunete se o jedno policko doleva (karta vam umoznuje pohyb
az o 4 policka) a prozkoumate _
dalsi mistnost. :

Odhalite mistnost se skrytou
hrozbou, takze musite otocit
kartu hrozby.

Otocili jste kartu Omracent, ktera se ale vyhodnoti,
pouze pokud do mistnosti pri odhaleni vstoupite
(ikona v levém hornim rohu).

Posledni akci je Zapéleni zépalky.




1azi prekazky a
ety, takze se podle

2. Sebrani predmétu
3. Odklizeni prekazky
- 4. Pohyb

5. Zapéleni zdpalky

E Opét se presunete o jedno
policko, seberete piedmét E
. (vezmete si kartu pfedmétu
z prislusné ¢asti herniho '
planu) a odklidite prekazku.

Nyni pouZijete druhou kartu Pohybu a presunete se do dalsi
mistnosti — tentokrat bez predchoziho prizkumu.




V temnoté

Jste ve tmé, zapalky dosly a vpfed vas Zzenou
posledni zbytky zdravé mysli.

Jakoukoliv kartu z balicku mysli mtzete
odhodit a provést libovolnou akci dostupnou
v temnoteé.

Odhodite prvni kartu, abyste se zbavili prekdzky, a druhou karta
pro pohyb. Odhalite mistnost s temnou 0zvénou a skrytou hrozbou
soucasné. :

Nejprve vyhodnotite kartu
hrozby a poté temnou ozvénu.
Pokud narazite na karty
Zriceni nebo Uzamceni,
nastava nahla smrt g
(s vyjimkou lehké obtiznosti).

Jakmile vyhodnotite hrozbu, odhodite mistnost s temnou ozvénou
a vratite figurku Ztraceného g per—— .
prede dvefte. Poté otocite B g

dalsi desticku mistnosti a

umistite ji za tyto dvere (jako
byste to provedli pri prizkumu).

MtzZete hrat dal a odhazovat
karty, dokud se vdm nepodaf’
utéct z bludisté, najit zapalku
nebo dojdou karty mysli.

Vg

Pokud toto byla posledni

desticka mistnosti, mtizete
jednoduse odhodit dalsi kartu mys i, -
presunout se o ¢tyfi policka a utéct tak z bludisté.



Rychly prehled

- PouZivejte zapalky nebo papir, abyste udrzeli ohen.

- Planujte své akce dopfedu.

- Karty mysli odhazujte s rozvahou (pro vykonani libovolné akce).
- Pohyb ani jiné akce nelze vykonavat thlopficné.

Pfi odhaleni mistnosti:

- Vstupte do mistnosti (pokud k odhaleni nedoslo prizkumem).
- Dokoncete cely pohyb, pokud zde neni hrozba.

- Pokud zde je skryta hrozba, vyhodnotte ji.

- Pokud je zde tichd ozvéna, vyhodnotte ji.

- Umistéte piislusné Zetony na zvyraznéna pole.

Vitézstvi:

- Odhalite viechny mistnosti a utecete dveimi ven.

Prohra:

- Odhodite vSechny karty mysli (pokud nenastalo vitézstvi).

- Ztratite se v temné ozvéné (ndhla smrt).
- Ziskate 2 karty hrtizy (nahla smrt).

akce dostupna, #’, hrozba se vyhodnoti pouze

pouze pokud mate oheri 1 f pfi vstupu bez prizkumu
’ vyhodnotte ihned tuto kartu hrtizy si vylozte
. pied sebe

&.nistnost se skrytou O mistnost s temnou ozvénou

rozbou
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