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Fear of the Dark

- Horrorowa gra survivalowa, w ktérej stawiasz
czota swoim pierwotnym lgkom!

Wstep

_ S sam w ciemnosci, majac w kieszeni jedynie kilka zapatek.

Uzywaj ich rozwaznie, aby odnalez¢ droge wyjscia z labiryntu.
rr

Zawartosc

1 plytka startowa |
15 ptytek pomieszczen ]- .

1 pionek Zaginionego

13 kart Zagrozen 4

9 kart Przedmiotow

9 kart Umystu

9 kart Tajemnic 7

1 plansza gry
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Przygotowanie gry

Umiesé plytke startowa na srodku stotu.
Umies¢ pionek Zaginionego na srodkowym polu.
Potasuj plytki pomieszczen. Odtoz 3 zakryte plytki na bok: =
Umies¢ wszystkie zetony w zasiegu reki. -
Potéz plansze gry na stole.
Potasuj tali¢ Przedmiotow. Usun 1 karte i widz ja do pudel'ka: '
Pozostate karty rozi6z po prawej stronie planszy

(po 2 na lokacje). o
Potasuj tali¢ Tajemnic. Usun 1 karte i wtoz ja do pudetka.
Pozostale karty rozt6z po lewej stronie planszy (po 2 na lokacje).
Potasuj talie Zagrozen oraz Umystu.

1
Umies¢ Przeszkode na polu startowym oznaczonym na -
czerwono oraz Zamek na polu oznaczonym kolorem magenta.
Wybierz poziom trudnosci. .

Poziom trudnosci

Latwy - 6 poczatkowych zapatek i
brak natychmiastowej
$mierci

Normalny — 6 poczatkowych zapatek

Trudny -5 poczatkowych zapatek ..

Bardzo trudny — 4 poczatkowe '




Cel gry

tkie pomieszczenia z talii labiryntu i ucieknij przez
torymi nie ma kolejnego pomieszczenia, aby wygrac.
57, jesli:

e karty Umystu zostang odrzucone;

jesz 2 karty Grozy™;

iesz w Mrocznym Echu™.

*Nie w trybie fatwym

Podstawy gry

_ 0 i Ciemno$¢
- Rozpoczynasz gre w Ciemnosci, bez r¢ki Umystu.
Wyda] zapatke, aby wejs¢ w Swiatto i zbudowac reke Umystu.
- Dopoki posiadasz reke Umystuy, jestes w Swietle; w przeciwnym
- razie znajdujesz si¢ w Ciemnosci.

ntuje zaplanowane dziatania.
bierasz kart losowo — reke Umystu budujesz zawsze do
onej liczby kart.

~ Zapatki

 Zapalki stuza do budowania reki Umystu:

- —wydaj 1 zapatke, aby dobrac 3 karty Umystu;
e uzyj akgji , Zapal zapatke”, aby dobrac 5 kart Umystu.

Ograniczenia ruchu i akdji
e ma ruchu po przekatnej; nie mozesz wejs¢ na pola z
mkiem lub Przeszkoda.




Przebieg gry

W grze Strach przed Ci’emnoéciq nie ma tur — rozg
przebiega w okresach Swiatta i Ciemnosci.

W Swietle:
- zagraj karte Umystu, aby wykonac jej efekt i odtoz ja do talii Umn
- albo uzyj jej, aby poruszy¢ si¢ o 2 pola i odt6z ja do talii Um
- mozesz odrzucic¢ karte z reki Umystu jako kart¢ uniwers

W Ciemnosci:
- odrzuc kart¢ Umystu z talii jako karte uniwersalng, aby wyka

Karty

Karty Umystu stanowia twoja pule akgji i poczytalnosé.
Korzystaj z nich rozwaznie - raz utraconych kart nie mozna odzyskac.

Karty Przedmiotéw to uzyteczne znaleziska w labiryncie:
skrawki papieru, zapalki, dZwignie i klucze.

Karty Tajemnic mozna odkrywaé wylacznie w Swietle.
Zapewniaja informacje, takie jak mapy lub lokalizacje zapatek.

Karty Zagrozen to ukryte niebezpieczenstwa labiryntu.
Odkrywa sig je za kazdym razem, gdy wejdziesz do
niebezpiecznego pomieszczenia.




Plansza gry

gry peini role pomocy gracza oraz mapy lokacji
otow i Tajemnic.

: ioty (po prawej stronie) mozna bada¢ w Swietle i
nosci, natomiast Tajemnice (po lewej stronie) wyfacznie

i Pl_ansz,a gry podzielona jest na trzy sekgje:

1 - Swiatlo,

- 2 - Akgje specjalne

3 - Uzyj zapatki, aby dobrac 3 karty

Umystu do reki Umystu;
= 4 - Zagraj dowolna karte Umystu z reki
E Umystu, aby poruszy¢ si¢ o 2 pola;

5 - Ciemnosé.

Przedmiotéw



1. Wymaganie - jesli nie jest spetnione, karta nie moze zos

Uklad karty

zagrana (Umystu lub Przedmiotu) albo nie zostaje
aktywowana (Zagrozenia).

. Efekt / konsekwencje - okresla dziatanie karty;

. Natychmiastowa aktywacja (dotyczy wytacznie kart

Przedmiotow i Tajemnic) - rozpatrz efekt karty i natychn‘uast i
ja odrzué (karty Zagrozen i Tajemnic zawsze aktywuja si¢ =

natychmiast). ;




Ruch
Mozesz poruszac si¢ zarowno w Swietle,
jak i w Ciemnosci, maksymalnie o 4 pola.

Na palcach
Mozesz przechodzi¢ przez dziury oraz
zwykle pola, ale tylko w Swietle.



Karty Umystu

Zwiad

Mozna wykona¢ wylacznie w Swietle, aby
odkry¢ kolejne pomieszczenie.Zwiad
(stojac przy drzwiach) pozwala odkry¢
nastepne pomieszczenie bez aktywowania
Zagrozen.

Badanie
Mozna wykona¢ zaréwno w Swietle, jak i w
Ciemnosci, jednak Tajemnice mozna 1
odkrywa¢ wylacznie w Swietle.Musisz staé
na polu sasiadujacym z Tajemnica lub :
Przedmiotem.Badanie pozwala odkry¢ karte -
Tajemnicy lub Przedmiotu z odpowiadajacej
jej lokacji na Planszy Gry.

Kazda lokacje mozna zbada¢ dwukrotnie.

Usuwanie Przeszkdd
Pozwala usunac jedna Przeszkode z pola
sasiadujacego z twoja pozycja.



Zagrozenia
sze Zagrozenia wplywaja bezposrednio na ciebie:

Groza

Odrzu¢ 1 karte Umystu. Zachowaj kazda
aktywowanag karte Grozy. Jesli posiadasz 2
karty Grozy, natychmiast przegrywasz
(natychmiastowa smier¢; nie dotyczy
poziomu latwego).

E Nokaut
Dodaj jedna ptytke do talii Labiryntu
sposrod 3 ptytek odiozonych podczas
- przygotowania gry.

Przeciag
Odt6z cata swoja reke Umystu do talii
Umystu - podmuch wiatru gasi twoje swiatfo.



Zagrozenia
Ponizsze Zagrozenia wplywaja na pomieszczenia:

Zawalanie
Umies¢ zeton Przeszkody na polu, ktore
wiasnie opuscites.

Zablokowanie
Umies¢ zeton Zamka na polu, ktére wiasnie
opuscites.

Przeciek

Dotyczy odkrytej plytki. Umies¢ zeton
Przecieku na tej ptytce.Jesli znajdujesz sie
w tym pomieszczeniu, odtoz cafq reke
Umystu do talii Umystu i nie mozesz
uzywac zapatek.



Tajemnice

Tajne drzwi

Umies¢ zeton drzwi na dowolnej pustej
scianie w dowolnym pomieszczeniu.
Zeton ten traktowany jest jak drzwi do
korca gry.

Tajna mapa

Wybierz nieuzywane drzwi, nastepnie
odkryj kolejne pomieszczenie i dofacz je do
tych drzwi.Wszelkie Zagrozenia w tym
pomieszczeniu s ignorowane.
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Informacja
Sprawdz oba Przedmioty z odpowiadajacej
lokacji na Planszy Gry, nie zabierajac ich.



Przedmioty

Zapatka
Odrzu¢, aby dodac 1 zeton Zapatki.

Skrawek papieru
Odrzu¢ w Swietle, aby dobra¢ 3 karty p.
Umystu do reki Umystu. "j

Klucz
Odrzu¢, aby usunaé Zamek z pola
sasiadujacego z twoja pozycja.

Dzwignia

Natychmiast usun 1 zeton Zamka z

dowolnego miejsca w Labiryncie, a nast¢pnie .
odrzuc te karte.Jesli na planszy nie ma ;
zadnych Zamkow, po prostu odrzu¢ Dzwignig




Labirynt i ruch

Labirynt, odkrywajac nowe
czenia poprzez ruch, zwiad lub
lywanie map.Pomieszczenia tacz ze
Irzwiami.Kazde pomieszczenie sktada
9 pol (3x3).

Rodzaje pol:
1. Puste - normalny ruch;

2. Dziura - nie mozesz wejs¢ na to pole,
chyba ze uzyjesz akcji ,Na palcach”;

3. Przeszkoda - po odkryciu umies¢ zeton
Przeszkody; dopoki zeton znajduje sig
na polu, ruch na to pole jest niemozliwy;

4. Zamek - po odkryciu umiesc¢ zeton
Zamka; dopoki zeton znajduje si¢ na
polu, ruch na to pole jest niemozliwy;

5. Tajemnica / Przedmiot.

Pomieszczenia specjalne:
6. Zagrozenie - po odkryciu rozpatrz gorna
karte z talii Zagrozen;

7. Mroczne Echo - po odkryciu najpierw
rozpatrz wszelkie Zagrozenia, nastepnie
odrzuc te plytke, dobierz kolejna z talii i
odkryj ja.Jesli aktywujesz Zablokowanie
lub Zawalanie, natychmiast przegrywasz
(nie dotyczy poziomu tatwego).




Akcje

Scenariusz 1 — Dostepne opgcje:

- Wykonaj 1 pole ruchu w lewo (z
maksymalnych 4);

- Wykorzystaj pelny ruch w lewo i
odkryj kolejne pomieszczenie bez
wykonywania zwiadu;

- Usun Przeszkode (w dot);

- Uzyj Klucza, aby usuna¢ Zamek
(w prawo);

- Porusz si¢ ,Na palcach” o 1 pole w gorg (z maksymalnych 2)

- Porusz si¢ ,Na palcach” o 2 pola w gore i odkryj kolejne S

pomieszczenie bez wykonywania zwiadu.

Scenariusz 2 — Dostepne opcje:

- Wykorzystaj petny ruch w prawo
na odkryta plytke;

- Usun Przeszkode (w lewo);

- Zbadaj Przedmiot (w gore) - wez
karte Przedmiotu z odpowiedniej
lokacji na Planszy Gry (lokacja 3).




nast@pnq karte z talii
rozen i odkryj ja.

Odkrytym Zagrozeniem jest Zablokowanie.
Umies¢ zeton Zamka na polu, ktore
wilasnie opuscites.

Scenariusz 2 Zwiad.

Odkryles niebezpieczne pomieszczenie, i
wykonujac zwiad.Dobierz b
nastepna karte z talii Zagrozen i

odkryj ja.

Odkrytym Zagrozeniem jest Przeciek.
Umies¢ zeton Przecieku na odkrytym
pomieszczeniu.Drugi efekt nie zostaje
aktywowany, poniewaz nie wszedfes
do tego pomieszczenia.



Przyktad rozgrywkl

Pierwszy ruch - Ostrozne podejscie!
Znajdujesz si¢ na srodkowym polu plytki
startowej.Odrzu¢ 1 zapatke, aby dobrac 3
wybrane przez siebie karty Umystu.

1-Ruch
2 - Zwiad / =
3 - Zapal zapatke . aé

Wykonujesz 1 pole ruchu w
lewo (maksymalnie mozesz
poruszy¢ si¢ 0 4 pola) i

wykonujesz zwiad nastepnego §
pomieszczenia.

Kolejna ptytka to pomieszczenie z groienim, dlatego
odkrywasz pierwsza karte z talii Zagrozen.

Odkrytym Zagrozeniem jest Nokaut, ktory
aktywuje sie¢ wylacznie, jesli zostat odkryty
poprzez wejscie na te ptytke (ikona w lewym
gornym rogu).

Twoja ostatnig akcja jest Zapal zapatke.




10 Przeszkody, jak i
! ioty, cllatego

2. Badanie

3. Usunigcie Przeszkody
4. Ruch

5. Zapal zapatke

E Ponownie poruszasz si¢ 0 1
pole, usuwasz Przeszkodg i

. badasz Przedmiot - wez
karte Przedmiotu z
odpowiedniej lokacji na
Planszy Gry i odkryj ja.
Nastepnie wykorzystujesz | ¥
ostatnig karte Ruchu, aby przc]sc na ole]nq plytke - tym razem
bez wczesniejszego sprawdzenia.

Vlasz szczescie - kolejne pomieszczenie nie zawiera Zagrozenia.
Nadszed! czas, aby zapali¢ nastepna zapatke.



W Ciemnosci

Znajdujesz si¢ w ciemnosci! Nie masz juz
zapatek i mozesz polegac wytacznie na tym,
co pozostato z twojego Umystu.

Mozesz odrzuci¢ dowolng karte z talii Umystu
aby wykona¢ dowolna akcje dostepng w
Ciemnosci.

Odrzucasz pierwsza karte, aby usunac¢ Przeszkodg, a druga, aby
wykonac¢ Ruch.

To jest Mroczne Echo, ktére
jest jednoczesnie plytka z
Zagrozeniem.Najpierw
rozpatrz karte Zagrozenia, a
nastepnie efekt Mrocznego

Echa.Jesli Zagrozeniem jest |8 i Eotas
Zawalanie lub Zablokowanie, nastcpu}e natychmiastowa Smierc
(nie dotyczy poziomu fatwego). -

Po rozpatrzeniu Zagrozenia
odrzué ptytke Mrocznego
Echa i ustaw swoja postac
przed drzwiami. Nastepnie
odkryj kolejna ptytke i dotacz |
ja do tych drzwi tak, jakby M
zostata odkryta poprzez
zwiad.
Mozesz kontynuowac gre,
odrzucajac karty, dopoki nie
wygrasz, nie znajdziesz
zapatki lub nie utracisz
wszystkich kart Umystu. = ANFIK e
Jesli byta to ostatnia ptytka w taln Labir ntu, mozesz po prostu
odrzuci¢ jeszcze jedng karte, aby poruszy¢ si¢ 0 4 pola i opuscic
Labirynt.




Szybki przewodnik po Labiryncie

- Uzywaj zapatek lub papieru, aby pozosta¢ w Swietle;

- Planuj swoje dzialania;

- Odrzucaj karty Umystu oszczednie (jako karty uniwersalne);

- Nie mozesz poruszac si¢ ani wchodzi¢ w interakgje po przekatnej;

Podczas odkrywania pomieszczenia:

- Wejdz do pomieszczenia, jesli wykonujesz Ruch;

- Dokoncz Ruch, jesli nie ma Zagrozenia;

- Rozpatrz Zagrozenia, jesli wystepuja;

- Rozpatrz Mroczne Echa, jesli wystepuja;

- Umies¢ zetony zgodnie z oznaczeniami na ptytce pomieszczenia.

Aby wygra¢ - Odkryj wszystkie pomieszczenia z talii Labiryntu i
wyjdz przez drzwi, za ktorymi nie ma kolejnego pomieszczenia;

Aby przegraé - Odrzuc wszystkie karty Umystu przed zwycigstwem;

- Zniknij w Mrocznym Echu (natychmiastowa smierc);
- Aktywuj 2 Zagrozenia Grozy (natychmiastowa smierc).

g Akga mozliwa wylacznie ‘] r‘i ' Zagrozenie aktywuje sig, jesli

w Swietle; pomieszczenie zostanie odkryte
poprzez wejscie do niego;
g | Rozpatrywane Zachowaj t¢ karte Grozy,
7 natychmiast; jesli zostata aktywowana;
Niebezpieczne Pomieszczenie
mieszczenie; Mrocznego Echa.
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