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WITAJCIE, WIEZNIOWIE...

Mroczny Zamek to prosta przygodowa gra fantasy dla 1-4 graczy. Skupia si¢ na budowaniu
atmosfery, snuciu opowiesci i szeroko pojetej rozrywee. To idealna pozycja dla ludzi (i nie
tylko) dopiero zaczynajacych swoja planszéwkowsg podréz. Przygotowanie do gry trwa

2 minuty, rozgrywka zajmuje okolo 30 minut, a zamek jest za kazdym razem tworzony

w losowy sposéb, wiec kazda gra jest inna.

Zasady sg bajecznie proste. Bedziecie mogli rozpoczaé gre po 5 minutach, a reszty nauczy-
cie si¢ juz w trakcie rozgrywki.

Ale musimy Was ostrzec! Ta gra, z natury dos¢ prosta mechanicznie, jest na tyle prze-
wrotna, ze czgsto Was pokona! Jesli przegracie, sprébujcie jeszcze raz — mamy nadzieje,
ze bedziecie dobrze si¢ bawi¢ podczas kazdej kolejnej eksploracji zamku — niezaleznie
od jej rezultatéw.

CEL GRY

Zostaliscie niestusznie uwiezieni w czelu$ciach Mrocznego Zamku. Wraz z pozostatymi
wiezniami podejmujecie si¢ desperackiej préby ucieczki. Jednak zamek to przeklete miej-
sce, w ktorym roi si¢ od strachéw, pulapek i wyzwan — kazde z nich przedstawiono w grze
na duzych pieknie ilustrowanych kartach rozdziatéw.

Celem gry jest zakonczenie kazdej karty rozdziatu z talii zamku i utrzymanie wszystkich
uciekinieréw przy zyciu. Jesli sic Wam uda, uciekacie z Mrocznego Zamku i wygrywacie
wspdlnie gre. Jesli jednak kto§ po drodze zginie, gra natychmiast si¢ koriczy i musicie
sprébowacé swych sit jeszcze raz!
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
1) STWORZCIE ZAMEK

*  Potasujcie karty rozdzialéw, a nastepnie
z 15 z nich utwérzcie zakrytg tali¢ zamku.

*  Potasujcie karty mrocznych wladcéw
i umiesécie 1 z nich rewersem do géry
na spodzie talii zamku.

*  Umie$écie karte poczatkows strong z zam-
kiem do géry na wierzchu talii zamku.

*  Potasujcie tali¢ kart przedmiotéw i umie$¢-
cie jg zakryta po prawej stronie talii zamku.

*  Kosci rozdziatéw umieséeie nad talig
zamku.

2) WYBIERZCIE POSTACIE

Polézcie karty postaci i przypisane do
nich ko$ci w miejscu, w ktérym wszy-
scy dobrze je widzicie. Symbole i kreski

Liczba kresek obok kazdego symbolu
pokazuje, ile razy pojawia si¢ on na kosci
danej postaci.

wyryte na $cianach celi kazdej z postaci
pokazuja, na ile rozwinieta jest dana

cecha u konkretnej postaci.

SIEA PRZEBIEGEOSC MADROSC

Uwaga! Na 2 $ciankach kazdej kosci
postaci znajduja si¢ podwéjne symbole
zwane DWOJKAMI:

Kazde z Was wybiera postaé, ktéra chce graé, a nastgpnie ktadzie przed sobg karte
tej postaci awersem do géry i przypisang do niej ko$¢ postaci. Wskazdwka. Dobrze
dobrana (i zbalansowana) druzyna ma najwigkszq szanse na wygrang.

3) USTALCIE PUNKTY ZYCIA

Kazde z Was bedzie musialo na biezaco odnotowywaé zmiany w liczbie punktéw zycia
(pz) postaci, uzywajac kartek z notesu dotaczonego do gry i oléwkoéw, ktére réwniez zna-
lazty si¢ w pudelku. Poczatkowa liczba pz kazdej postaci zalezy od liczby graczy uczestni-
czacych w rozgrywee.

1 albo 2 graczy — kazda posta¢ ma 18 PZ.

3 graczy — kazda posta¢ ma 14 PZ.

4 graczy — kazda posta¢ ma 12 pZ.

Podczas gry postacie beda traci¢ i odzyskiwac pz, ale poczatkowa liczba Pz jest nieprze-
kraczalnym limitem.
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PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra polega na odkrywaniu po kolei kart rozdzialéw, podejmowaniu ukazywanych w ten
sposéb wyzwan i wychodzeniu z nich zwyciesko (badz nie).

KoLEJNOSC GRACZY

Kolejnos¢ graczy nie jest z géry ustalona. Przed odkryciem kazdej karty rozdziatu musi-
cie wspoélnie zdecydowaé, kto z Was to zrobi. Ale strzezcie sig! W pewnych rozdziatach
natkniecie si¢ na okropne zdarzenia, ktére maja szczegélny — i to niezbyt pozytywny —
wplyw na gracza odkrywajacego karte. Takie efekty zawierajg w opisie stowa: PIERWSZY
UCIEKINIER — pogrubione i zapisane wersalikami. Stowa te moga wystepowaé w réznych

przypadkach — taki juz urok jezyka polskiego.

Uwaga! Na kartach postacie graczy sa nazywane ,uciekinierami”.

ODKRYWANIE KART ROZDZIALOW

Gdy gracz odkrywa karte rozdzialu, umieszcza jg z lewej strony talii zamku — zupelnie
tak, jakby przewracal strong w ksigzce. Osoba ta odczytuje na glos tekst zapisany kursy-
wa, ktéry opisuje, co si¢ dzieje. Nastepnie wykonujecie polecenia z karty, by zakonczy¢
rozdzial.

Wskazdowka. Nie omijajcie tekstu pochylonego! W tej grze chodzi o klimat, a nic nie buduje
klimatu tak dobrze, jak kursywa...

Z.AKONCZENIE ROZDZIALOW I KONIEC GRY

Polecenia na kazdej karcie rozdzialu wyjasniajg, co trzeba zrobi¢, aby zakoriczy¢ rozdzial.
Mozliwe, ze bedziecie musieli dokona¢ jakiegos wyboru, rzuci¢ ko§émi, uzy¢ przedmio-
téw, walczy¢ z wrogiem et cetera.

Po zakonczeniu rozdzialu odwréécie kolejng karte i postarajcie si¢ zakoriczyé i ten rozdzial —
postepujcie tak az do momentu, gdy uda sie Wam uciec z Mrocznego Zamku, pokonawszy
mrocznego wladce, co jest rtéwnoznaczne z wygrana. Jesli wezeéniej ktérakolwiek postaé
zginie, gra natychmiast si¢ koficzy i przegrywacie.

Powodzenia, wigzniowie...




KARTY PRZEDMIOTOW

DOBIERANIE PRZEDMIOTOW

Gracze biorg karty przedmiotéw, gdy w tresci karty rozdziatu znajduje si¢ takie polecenie.
Dobiera sig je réwniez po walce (zob. str. 9).

Gdy macie wziag¢ 1 lub wiecej kart przedmiotéw, dobierzcie je i umiesécie awersami do
g6éry w miejscu dobrze widocznym dla wszystkich graczy, a nastepnie zdecydujcie wspol-
nie, jak podzieli¢ si¢ przedmiotami.

NOSZENIE PRZEDMIOTOW

Kazda posta¢ moze trzymac¢ maksymalnie 2 przedmioty — zazwyczaj 1 przedmiot przypa-
da na 1 reke. Karty przedmiotéw, ktére niesie dana postaé, powinny leze¢ obok jej karty
postaci.

Niektére przedmioty sg opisane jako ,dwureczne”, co oznacza, ze postaé nie moze niesé
wtedy juz zadnych innych przedmiotéw.

WYMIANA PRZEDMIOTOW

Przedmioty mozna wymienia¢ miedzy postaciami dopiero po zakoniczeniu rozdziatu albo
podczas dobierania nowych kart przedmiotéw. Przedmiotéw nie mozna wymieniaé pod-
czas wydarzen z rozdzialéw ani w trakcie walki.

Podczas wymiany kart przedmiotéw lub wybierania kart z tych wiasnie dobranych posta-
cie moga odlozy¢ na chwile posiadane przedmioty, uzywa¢ przedmiotéw, przekazywaé
przedmioty i dokonywaé réznych kombinacji tych akeji.

Niechciane przedmioty mozna odrzuci¢ na odkryty stos rupieci obok talii kart przedmiotéw.

UZYWANIE PRZEDMIOTOW

Przedmiotéw mozna uzywaé w dowolnym momencie, chyba ze tekst na karcie przedmio-
tu wskazuje inaczej. Na kazdej karcie znajduje si¢ takze opis wlasciwosci danego przed-
miotu. Niektére przedmioty trzeba odrzuci¢ od razu po uzyciu, jesli jednak nie ma takiego
zapisu na karcie, mozna je mie¢ przy sobie tak dtugo, jak dusza zapragnie.

Wskazowka. Gdy rozdziat wymaga, by uciekinier wyrzucil jakis wynik podczas 1 préby, to
w ramach tej proby gracz moze uzyc swoich przedmiotéw. Na przyklad gracz moze odrzuci¢
eliksir Ptynne szczescie, aby przerzucic kosci, i dalej bedzie sig to liczyc jako ta sama priba.



WALKA

Gdy na karcie pojawia si¢ zdanie:
»Zaczyna sig walka...”, dotyczy ono
wszystkich graczy. Najpierw przygotujcie
walke, umieszczajac pod kartg rozdzialu
kosci rozdzialéw z symbolami odpo-
wiadajgcymi symbolom znajdujacym si¢
w lewym dolnym rogu karty rozdzialu.

Ten rzad kosci pokazuje, jakie symbole
musicie wyrzucié¢, zeby pokonaé wroga.

Ten symbol oznacza, ze musicie

rzucié¢ tyloma ko§émi rozdzia-

6w, ilu jest graczy, i umiescié
je pod kartg rozdziatu obok tych wskaza-
nych na karcie.

Na przyktad w trakcie rozgrywki cztero-
osobowej przez taki symbol musieli-
byscie rzuci¢ 4 dodatkowymi kosémi
rozdziatéw.

RUNDY WALKI

Pokryte nmiegdys skirg i futrem kosci tego sxkiclestwora gruchoczq poruszane
zatrwazajaeq sifg czarnej magii.

Zaczyna sig walka....

Zasada specjalna. Gdy keérys ucickinier wyrzuci symbol 2 kosci rozdzialow, musi
ja przerzucié zamiast odrzicié. Jesli wypadnic MADROSE, nie odrzuca jej, tylko
odklada z powrotem pod kartg rozdzialu scianka z MyDROSCLp do gory.
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Walka moze trwac kilka rund. Kazda runda sktada si¢ z 2 faz: ataku i obrony. Przed roz-
poczeciem kazdej rundy zdecydujcie, czy ktérys gracz uda si¢ na sPoczYNEK (zob. str. 9).

1) ATAK

Na poczatku rundy walki wszyscy bioracy w niej udzial uciekinierzy rzucajg réwnocze-
$nie swoimi ko$¢mi postaci, aby zaatakowal. Nastepnie w kolejnosci wybranej przez

graczy rozpatrywane sg pojedyncze ataki.

Jesli gracz wyrzucit symbol odpowiadajacy symbolowi z ktérejkolwiek kosci rozdziatéw
pod kartg rozdziatu, uznaje sie, ze jego atak si¢ powiéd! — odklada te ko$¢ z powrotem
nad tali¢ zamku. Dwojx1 liczg si¢ jako 2 zadane obrazenia, wiec gracz odrzuca 2 kosci

z tym samym symbolem.

zapewnia tez OCHRONE PRZED KONTRATAKIEM adwersarza (zob. str. 9).

G Dwdjkr otacza tarcza. Oznacza to, Ze oprécz ewentualnych trafiert kazda pwoyka

Wskazdowka. Podczas rozpatrywania atakéw zwracajcie uwage na przedmioty noszone
przez postacie. Zmiana kolejnosci, w ktdrej gracze atakujq (lub uzywajq przedmiotiw),
moze wzmocnic Wasz atak, tworzgc przydatne kombinacje.



2) OBRONA

Jesli po rozpatrzeniu ataku kazdej postaci zostala jakakolwiek niepokonana kosé
rozdzialéw, wrég weigz zyje i kontratakuje! Kazda postaé, ktéra NIE ODPIERA
kontrataku, traci tyle pZ, ile wynosi sita wroga (warto$¢ w prawym dolnym rogu
karty rozdziatu): {:}

Trafione postacie odnotowujg stracone Pz i zapisujg swoja aktualng liczbe pz. Postacie,
ktére wyrzucity pwojki, majg tarcze, wiec ODPIERAJA kontratak i nie tracg PZ.

Runda walki kosiczy si¢ po rozpatrzeniu obu faz. Na poczatku nast¢pnej rundy zde-
cydujcie, kto stanie do walki, a kto uda si¢ na spoczyNEK. Potem réwnocze$nie rzudcie
ko$émi, aby przeprowadzi¢ kolejny atak. Walczcie przez kolejne rundy az do momentu,
gdy wrég zostanie pokonany albo gdy ktérys uciekinier padnie w boju.

POKONANIE WROGA

Jesli po fazie ataku pod kartg rozdzialu nie ma zadnych kosci rozdzialéw, wrég zostaje
pokonany i umiera, nie ma wigc juz szansy na kontratak.

Po wAlCE

Po wygranej walce wezcie 1 karte przedmiotu (niezaleznie od liczby graczy).
Nastepnie wybierzcie, ktéry gracz odwrdci nastepna karte rozdzialu, i grajcie dalej.

Z.ASADY SPECJALNE PODCZAS WALKI

Niektérzy wrogowie majg specjalne zdolnosci, ktére sa opisane na karcie po stowach
»Zasada specjalna”. Czesto dzigki nim lamig oni standardowe zasady walki, przez co
stajg sie jeszcze straszliwsi. Pamietajcie wiec, aby zawsze zwracaé uwage na zasady spe-
cjalne, ktére moga Wam szczegdlnie utrudnic¢ zycie — albo wrecz Was go pozbawic.

SPOCZYNEK

Na poczatku kazdej rundy walki, zanim zaatakujecie, tylko jedno z Was moze zdecy-
dowa¢, ze chce udaé si¢ na spoczyNEK — chwilowo wycofuje si¢ z walki, aby odzyskaé
sily. Odpoczywajacy gracz nie rzuca ko$cig podczas fazy ataku, nie otrzymuje obrazen
i nie moze uzywaé przedmiotéw. Zamiast tego odzyskuje 1 pZ za kazda runde odpo-
czynku. Odpoczywajacy gracz moze wréci¢ do walki na poczatku kazdej wybranej
przez siebie rundy albo moze odpoczywacé przez cala walke, jesli sobie tego zyczy.

Uwaga! W kazdej rundzie walki musi walczy¢ co najmniej 1 gracz.
Wskazdowka. Choc podczas rundy tylko 1 gracz moze udac si¢ na SPOCZYNEK, to jest moZli-

wosc, aby kilkoro graczy ODPOCZYWALO w czasie réZnych rund tej samej walki— po prostu
muszg ODPOCZYWAC na zmiang.




PRZYGODA DLA JEDNEGO SMIALKA

Gra Mroczny Zamek gwarantuje dobra zabawe niezaleznie od liczby graczy.
Nalezy jednak pamietaé o trzymaniu si¢ limitéw — to w dalszym ciagu gra dla
1-4 graczy. Aby zagra¢ w wariant jednoosobowy, wybierz 2 dowolne postacie

i rozpocznij gre. Bedziesz podejmowaé wszystkie decyzje i wykonywaé wszystkie
rzuty. Zwr6é uwage na te 2 rzeczy:

1) Przed odwréceniem karty rozdzialu musisz zdecydowag, ktéra postaé odwraca
te karte. Wszystkie efekty odnoszace si¢ do PIERWSZEGO UCIEKINIERA opisane
na tej karcie beda mie¢ wplyw tylko na te postaé.

2) Gdy polecenie méwi, ze kazdy uciekinier ma wzia¢ karty, rzuci¢ koscig albo
zrobic jeszcze co$ innego, w wariancie jednoosobowym rozumie sie to jako
polecenie dla kazdej postaci.
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