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Miedo a la oscuridad

0 de terror y supervivencia en el que te enfrentas a tu
miedo més visceral!

Introduccion

&3 en tu bolsillo.
E Usalas con cuidado para encontrar la salida del laberinto.
>

Componentes

. 1 Loseta de Inicio
. 15 Losetas de Habitacion ]- __
. 1 Standee El Perdido
. 13 Cartas de Peligro
. 9 Cartas de Objeto

. 9 Cartas de Mente

. 9 Cartas de Secreto 3
. 1 Tablero

. 6 Fichas Cerilla

10. 4 Cerraduras
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11. 10 Obstaculos




Preparacion

1. Coloca la habitacion inicial en el centro de la mesa.
Coloca el standee del Perdido en el area central.
Baraja las losetas habitacion. Quita 3 sin mirarlas y apd
Deja todas las fichas a tu alcance. -
Pon el tablero en la mesa. i
Baraja el mazo Objetos. Quita 1 carta y devuélvela a la caja.
Reparte el resto (2 por ubicacion) a la derecha del tablero.
6. Baraja el mazo Secretos. Quita 1 carta y devuélvela a la caja.
Reparte el resto (2 por ubicacion) a la izquierda del tablero.
7. Baraja los mazos Peligro y Mente.
8. Coloca un Obstaculo en el drea de inicio marcada en rojo y

S, )

una Cerradura en la que estd marcada en magenta. -
9. Elige una dificultad.

88

Dificultad:
Facil - 6 cerillas al inicio y sin
muerte instantanea.
Normal - 6 cerillas al inicio
Dificil - 5 cerillas al inicio
Muy dificil - 4 cerillas al inicio




Objetivo

odas las habitaciones del mazo del laberinto y escapar
yuerta que no tenga habitacion detrds para ganar.

5i: - Se han descartado todas las cartas Mente.

- Activas 2 cartas Terror*

: - Desapareces en un Eco Oscuro*
alvo en facil

Lo esencial

Empiezas en la Oscuridad sin mano de Mente.

- Gasta una cerilla para tener Luz y construir tu mano de Mente.

- Mientras tengas una mano de Mente, estas en la Luz, si no
estas en la Oscuridad.
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- Mano de Mente:

- Representa las acciones planeadas.

- Nunca robas cartas adicionales, construyes tu mano de
Mente con un numero fijo de cartas (3 0 5).

Las cerillas se usan para construir tu mano de Mente:
- Gasta una cerilla para construir la mano de Mente con 3 cartas.
- Utiliza la accion Encender una cerilla para construir tu mano
- de Mente con 5 cartas.

Acciones y restricciones al movimiento:
- No te puedes mover en diagonal; no puedes entrar en espacios
que tengan una ficha Obstaculo o Cerradura.




Ritmo del juego

No hay turnos en Fear of the Dark, solo periodos de Lut
Oscuridad.

Cuando estés en la Luz: _
- Juega una carta Mente para resolver su accion y devolv

al mazo Mente o para moverte dos pasos y devolverlaal
mazo Mente. D)

- Descarta una carta de tu mano de Mente para efectuar
cualquier accion, como si fuera un comodin.

Cuando estés en la Oscuridad:
- Descarta una carta Mente de tu mazo como si fuera un
comodin para efectuar cualquier accion permitida en la

Oscuridad. 4

Las cartas

Las cartas Mente constituyen el mazo Mente y son tu salud , :i
mental y tu reserva de acciones. Utilizalas con cuidado puesen "'E
cuanto pierdas una, jno habra manera de recuperarla! -

Las cartas Objetos representan varios objetos ttiles que podras
encontrar en el laberinto. Incluye trozos de papel, cerillas e
incluso palancas o llaves secretas que pueden abrir puertas
cerradas.

Las cartas Secreto solo pueden se reveladas en la Luz y pueden
aportar informacion importante, como por ejemplo un mapa o la
ubicacion de las cerillas.

Las cartas Peligro representan las amenazas ocultas del laberinto.
Se revela una cada vez que entras en una habitacion peligrosa y
se activan si se cumplen las condiciones.




Tablero

sirve de ayuda al jugador y es un mapa de la
Icion de los Secretos y Objetos.

tos (situados a la derecha) pueden ser investigados
n la luz como en la oscuridad. En cambio, los Secretos
~ (situados a la izquierda) s6lo pueden ser investigados en la luz.

El Tablero se divide en 3 secciones.
- 1. Luz - acciones que se pueden realizan en la Luz.
2. Acciones especiales -
3. Utiliza una cerilla para construir una mano de Mente

-3 con 3 cartas Mente;
E_ 4. Juega cualquier carta Mente de tu mano Mente para
g avanzar dos pasos;
5. Oscuridad - acciones que se pueden realizar en la Oscuridad.




Estructura de las cartas

1. Requisito - si no se cumple, no se puede jugar la carta
(Mente u Objeto), o no se active (Peligro).

2. Efecto / consecuencias — lo que hace esta carta;

3. Activacion inmediata (Objetos y Secretos solamente)
Resuelve y descarta inmediatamente la carta (las cartas

Peligro y Secreto siempre se activan inmediatamente). 3 2




Cartas Mente

a cerilla
‘e tu mano de Mente con 5 cartas

Movimiento
Te puedes mover hasta 4 espacios tanto en
la Luz como en la Oscuridad.

De puntillas
Muévete por encima de agujeros o areas
normales, pero solo si hay Luz.



Cartas Mente

Echar un vistazo

solo se puede hacer con Luz, para revelar la
siguiente habitacion. Explorar (al lado de una
puerta) revela la siguiente habitacion si
activar los Peligros.

Investigar se puede jugar tanto en la luz
como en la oscuridad, pero los Secretos solo

se pueden revelar con luz. 1
Tienes que estar al lado de un Secreto o de
un Objeto. _
Explorar revela una carta Secreto u Objeto .
de la zona que coincida en el Tablero.
Cada zona se puede investigar dos veces.

Despejar Obstéculos te permite quitar un
Obstéculo de un érea adyacente.



Peligros

entes peligros te afectan.

Terror — descarta una carta Mente. Conserva
cualquier carta Terror activada. Si llegas a
tener 2, pierdes la partida — jmuerte
instantaneal! (salvo en facil)

Inconsciente — anade una loseta al mazo
Laberinto de las 3 que dejaste de lado en la
preparacion.

Propuh — devuelve toda tu mano al mazo
Mente — una réfaga de viento ha apagado tu
luz.



Peligros

Estos peligros afectan las habitaciones.

Derrumbe — coloca una ficha Obstaculo en
el drea que acabas de abandonar.

Cierre — coloca una ficha Cerradura el area
que acabas de abandonar.

Fuga afecta a la loseta revelada.

Coloca una ficha Fuga encima.

Cuando estés en esta habitacion, devuelve
tu mano de Mente al mazo Mente.

No puedes usar cerillas.



Secretos

Puerta secreta — coloca una ficha puerta en
cualquier pared vacia de cualquier habitacion.
Esta ficha servira como Puerta hasta el final
de la partida.

apa secreto — elije una puerta sin usar,
revela la siguiente habitacion y conéctala
a dicha puerta.

Se ignoran todos los Peligros en esta
habitacion.

#

Informacién — mira ambos Objetos de la
localizacion correspondiente en el Tablero
sin recogerlos.



Objetos

Cerilla — descarta para anadir una ficha
Cerilla.

Trozo de papel — descarta mientras haya luz -
para construir tu mano de Mente con 3 cartas.

Llave — descarta para quitar una Cerradura
de un érea adyacente.

Palanca — quita inmediatamente una ficha
Cerradura en cualquier lugar del laberinto
y descértala. Si no hay cerradura, simplemente
descarta la palanca. '




| Labermto y el Movumento

ido el Laberinto a medida que
nuevas habitaciones caminando,
do o encontrando mapas.

a las habitaciones puerta con puerta.
habitacion tiene 9 4reas (3x3).

. Vacia - movimiento normal;

. Agujero - no puedes moverte por esa area
salvo de puntillas;

. Obstaculo — coloca una ficha Obstaculo.
No puedes pasar mientras la ficha esté
encima;

. Cerradura - coloca una ficha Cerradura
cuando se revela.

No puedes pasar mientras la ficha esté
encima;

Habitaciones especiales:
6. Peligro — al revelarla, resuelve la carta
superior del mazo Peligro;

7. Eco Oscuro - al revelarla, primero
resuelve cualquier peligro, descarta la
loseta, roba la siguiente y revélala.

Si activas una Cerradura o un Derrumbe,
ipierdes inmediatamente (salvo en facil)!




Acciones

Escenario 1 - Tus opciones son:

- Dar un paso a la izquierda (de 4);

- Hacer el movimiento completo hacia
la izquierda, revelando la siguiente
habitacion sin explorar.

- Despejar la obstruccion (abajo);

- Utilizar una llave para quitar la
Cerradura (abajo);

- Dar un paso de puntillas hacia arriba (de 2); o

- Dar 2 pasos de puntillas hacia arriba y revelar la siguiente
habitacion sin explorar. e

Escenario 2 — Tus opciones son:

- Hacer el movimiento completo
a la derecha hacia la loseta
revelada; .

- Despejar la obstruccion a la
izquierda;

- Investigar el Objeto arriba — coje
una carta Objeto de su
localizacion en el tablero 3.




Resolver peligros

0 1 - Entrando.

relado la habitacion g ].

a entrando en ella. 7

la siguiente carta Peligro
élala.

El peligro revelado es Cierre.
Coloca una ficha Cerradura en el drea
que acabas de abandonar

Escenario 2 — Tras Echar un vistazo.j&
Has revelado la habitacion
peligrosa echando un vistazo.
Roba la siguiente carta Peligro y
revélala.

El peligro revelado es Fuga.

Coloca la ficha Fuga en la habitacién
revelada.

No se activa el segundo efecto ya que
no has entrado en la habitacion.



Ejemplo de partlda

Primer movimiento - jCaminando sobre
seguro! Estas en el drea central de la loseta
de inicio. Descarta una cerilla para robar
3 cartas mente a tu eleccion.

1 - Caminar
2 - Echar un vistazo
3 - Encender una cerilla

Te Mueves un paso a la izquierda (el maximo son 4) y le Echas un -
vistazo la siguiente habitacion. | T AT

La siguiente loseta es una 4
habitacion Peligrosa, por lo
cual revelas el primer
Peligro del mazo Peligro.

El Peligro revelado es una carta Inconsciente que
solo se activa si se revela entrando en la loseta
(icono arriba a la izquierda).

Tu tiltima accion es Encender una cerilla.



E]emplo de partlda
nte loseta contiene ”

Obstéculos y
or lo tanto,

1. Caminar

2. Investigar

3. Despejar

4. Caminar

5. Encender una cerilla

=
De nuevo, te mueves un
. paso, quitas el Obstaculo
e Investigas el Objeto — coje
la carta objeto de la
localizacion en el tablero y
revélala.

Ahora, usa la tltima carta Movimiento para entrar en la siguiente
loseta — sin comprobar esta vez.

Tienes suerte y la siguiente habitacion no contiene Peligro.
1a llegado el momento de Encender la siguiente cerilla.



En la Oscundad

iEstas en la Oscuridad!

Ya no hay cerillas y solo lo que te queda de
Mente te lleva a seguir adelante.

Puedes descartar cualquier carta de tu mazo
de Mente para realizar cualquier accion
disponible en la Oscuridad.

Descartas la primera carta para quitar el Obstaculo y una
segunda para caminar. Se trata de un Eco Oscuro que también
es una loseta Peligrosa. = r . -
Resuelve primero la carta :
Peligro y luego el Eco Oscuro. |
Si el Peligro es un Derrumbe
o un Cierre, eso activara la
muerte instantanea (salvo

en modo facil).

Una vez resuelto el Peligro, descarta la loseta Eco Oscuro y -
ponte delante de la puerta. Lutgo revela la s:gu:ente loseta y

colocala al lado de dicha -
Puerta como si hubieras
Echado un vistazo.

Puedes seguir jugando
descartando cartas hasta
que ganes, encuentres una
cerilla o pierdas la cabeza. i
Si esa era la tltima loseta en
el mazo laberinto, puedes
simplemente descartar una
carta mas para avanzar 4 5o, S et
pasos y salir del laberinto. '




Guia rapida del Laberinto

- Usa cerillas o papel para seguir en la Luz;

- Planifica tus acciones;

- Descarta las cartas Mente (como Comodines) con moderacion;
- No puedes moverte ni interactuar en diagonal;

- Cuando reveles una habitacion:

- Entra en ella si te estas moviendo;
Completa tu movimiento si no hay Peligro;
Resuelve los Peligros si hay;

Resuelve los Ecos oscuros si los hay;
Coloca fichas en las zonas marcadas.

-Ganassi: - Revelas todas las habitaciones del mazo laberinto
y sales por una puerta que no tenga habitacion
conectada;

- Pierdes si: - Descartas todas las cartas Mente antes de ganar;

- Desapareces en un Eco Oscuro (Muerte instantanea);
- Activas 2 peligros de terror (Muerte instantanea).

Accion posible sdlo 'Ifl Peligro si revelas la
con luz. II habitacion con un movimiento
| Se resuelve Conserva esta carta Terror
7 inmediatamente si se activa
.Habitacién peligrosa O Habitacién Eco Oscuro
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