INSTRUKCGJA



Zawartos¢ gry:

Instrukcja

200 Kart (63x88mm):

70 Kart Rozwiagzan

70 Kart Probleméw

24 Kart Wyzwan

8 Kart Postaci

Wstep

Mroczny Amulet

Mroczny Amulet przenidst Was do swiata trawionego przez
Zywe Klatwy. Zniszczcie jedna z nich, aby wréci¢ do domu.

Fabularna gra karciana dla 1-8 o0séb trwajaca do 60 minut.
Jezeli nigdy nie gratas w ten rodzaj gier, pomyst o tym jako
towarzyskiej grze kooperacyjne;.

W Mrocznym Amulecie, kazde z Was wciela sie w osobe z kar-
ty Postaci. Rozgrywka dzieli sie na tury. W swojej turze stajesz
sie Powiernikiem Amuletu, i bedziesz stawia¢ przeszkody za
pomoca kart Problemdw, podczas gdy pozostali gracze beda
je pokonywac uzywajac kart Rozwigzan.

Wygracie, gdy pokonacie Zywa Klgtwe w finatowej Lokacji.

Przegracie, gdy poddacie sie w trakcie.

Swiat Veiranu

Mroczny Amulet przyzwat was z naszego $wiata, abyscie po-
konali Zywe Klatwy pozerajgce magiczny $wiat Veiranu. W tej
krainie odwiedzicie siedlisko wampiréw we wraku samolotu,
zbadacie miasto zbudowane w szkielecie potwora zgtadzo-
nego przed wiekami, albo napotkacie burzowych jezdzcow
podrézujacych po niebie. Prawdziwe oblicze Veiranu odkry-
jecie, przemierzajac te ziemie i poznajac jego mieszkancow.

Tak w miastach, jak i w dziczy, odnajdziecie Zywe Klatwy.
Beda to osoby, miejsca lub przedmioty wypaczone przez
czarng magie. Kazde z nich ma swojg wole i motywacje, ktdre
mozna zrozumiec, ale ich dziatanie niszczy ten $wiat i musza
zostac powstrzymane za wszelka cene.

Nie jestescie bezradni. Wasze dawne umiejetnosci zyskuja
tutaj nowe oblicze. Bibliotekarz przekona bandytow, ze je-
stescie bohaterami z ich legend. Ogrodnik przywréci do zycia
Patac Kwiatdw. Prawnik napisze pakt konczacy wojne miedzy
krajami.Przemoc nie jest koniecznoscia, jezeli jestescie wy-
starczajaco sprytni.



Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry

1.

Pierwszym graczem jest osoba, ktdra ostatnia przeczy-
tata ksigzke lub losowa.

Potasuj i utwérz talie: Problemoéw, Rozwigzan, Postaci,
Lokacji i Zywych Klatw. Potdz karte Powiernika Amuletu
oraz Skrotu Zasad na stole, tak aby wszyscy mieli do
nich dostep.

Daj kazdemu graczowi 3 karty Rozwigzan i 1 karte
Postaci.

Utoz zakryte w rzedzie 2 karty Lokacji,a potem 1 karte
Zywej Klgtwy.

0dto6z pozostate karty Postaci, Lokacji i Klatw do pudet-
ka, nie beda juz potrzebne.

Rozpocznij gre, czytajac na gtos karte Prologu.

Jedno- i dwuosobowa gra

Grajac solo albo we dwdjke rozgrywka bedzie inna niz przy trzech
i wigcej osobach. Sprawdz zasady w sekcji Moduly.

16 Kart Lokacji

8 Kart Zywych Klatw

2 Karty Skrétu Zasad

1 Karta Mrocznego Amuletu

1 Karta Prologu



Zadawajcie pytania

Zawsze mozecie zapytac

i wymagac odpowiedzi:
Dlaczego to dla nas problem?
Jak to rozwigzuje problem?

Problemy

Karty Problemu s3 Inspiracja,
a nie Wyzwaniem.
Przyktadowo, mozesz wpro-
wadzic ten problem stowo w
stowo. Mozesz uzy¢ kluczo-
wej frazy Zelazne Kraty, np.
opisujac ze na wasza druzyne
spadta zelazna krata z gory.
Jezeli jednak nic Ci nie pasuje,
uzyj ogolnej kategorii karty i

wprowadz choc¢by rwaca rzeke.

Przebieg rozgrywki

Przebieg rozgrywki

W swojej turze stajesz sie Powiernikiem Amuletu i otrzymu-
jesz karte Mrocznego Amuletu.Jego moc pozwala Ci w ogra-
niczony sposob wybrac co ztego zaraz sie wydarzy, ale to inni
wskazg jak pokonaliscie Problem.

1. Poczatek tury

Jezeli w aktualnej Lokacji pokonaliscie 3 Problemy, przejdz
do kolejnej Lokacji.Jezeli jestescie w ostatniej Lokacji, za-
miast tego Wygrywacie, a Amulet przenosi Was do domu.

Wyjscie poza Lokacje
Moze sie zdarzy¢, ze opis problemu albo rozwigzania wskaze, ze wyszliscie
poza obreb lokacji. Nic nie szkodzi, bo Lokacja ma tworzy¢ kontekst do
dzialania. Jedyne, czego nie powinniscie robi¢, to przedwczesnie opisywac
wejécia do kolejnej Lokacji.

2. Wprowadz problem

Na bazie dowolnego elementu karty opisz dlaczego nie mo-
zecie lub nie chcecie is¢ dalej. Potraktuj karty jako Inspiracje,
a nie zadanie do wykonania. Nie opisuj dtugo - maksymalnie
kilka zdan wystarczy, np.:

 ,Kraty blokuja dalszg droge korytarzem? - Przyktad, kiedy
nie mozemy i$¢ dalej.

» ,Styszymy wotanie o pomoc dobiegajace znad rzeki” -
Przyktad, dlaczego nie chcemy i$¢ dalej.

Twérz sytuacje do rozwigzania, a nie opowiadaj historie. Nie
twdrz za duzo detali, bo te dodadza inni gracze w swoich
Rozwigzaniach.

Tworzac Problem, nie mozesz zaprzeczy¢ poprzednim doko-
naniom ani ich zanegowac. Mozesz je komplikowac i na nich
budowac. Wprowadzony Problem staje sie PRAWDA, czyli
czescig zbioru wydarzen, postaci i miejsc, co do ktdérych zga-
dzamy sie, ze sg czescig Swiata w ktorym gramy.



Przebieg rozgrywki

Przyktad: Jest pierwsza tura. Gracze przebywajg w Lokacji
Jaskinia oswietlona blaskiem krysztatow.

Leszek jest pierwszym powiernikiem w grze. Dobrat 3 karty
Problemdw widoczne ponizej.

Do tego miejsca bardzo pasuje mu pierwsza karta, wiec opisuje:

JJestesmy w jaskini oswietlonej dziwnymi krysztatami. Chcemy
iS¢ dalej, ale droge blokujg nam Zelazne Kraty.

Finalowa Lokacja
W tej lokacji nie chcecie i$¢ da-
lej, poniewaz mierzycie sie tam
z Zywa Klatwa.
Problemy w finale powinny
bezposrednio wynikac z dziatan
istoty, ktéra jest opetana przez
czarng magie.



Rozwigzania

Karty Problemu s3 Inspiracja,
a nie Wyzwaniem.
Przyktadowo, mozesz wpro-
wadzic ten problem stowo w
stowo. Mozesz uzy¢ kluczowej
frazy i opisac, jak Twoja postac
zakradta sie na dach i skoczyta
z niego, obezwtadaniajac
straznika.

Jezeli nic ci nie pasuje, uzyj
samej kategorii, opisujac,

Ze np. po prostu uciekliscie
przeciwnikowi.

Przebieg rozgrywki
3. Zapytaj o Rozwiazania

Popros$ pozostatych graczy o zagranie kart Rozwigzania
i wyjasnienie jak pokonalismy Problem i co z tego wynikne-
to pozytywnego dla nas.

Gdy Powiernik Amuletu poprosit o rozwigzanie,zagraj karte
Rozwigzania ktadac jg przed soba. Na bazie dowolnego
elementu karty opisz, w jaki sposob twoja postac lub cata
druzyna rozwigzuje problem. Potraktuj karty jako Inspiracje,
a nie zadanie do wykonania. Nie opisuj dtugo - maksymal-
nie kilka zdan wystarczy, zwtaszcza ze inni czekajg na swoj3
kolej, a Twoje Rozwigzanie moze nie zostac wybrane.

Pamietaj, aby Rozwigzanie opowiedzie¢ w formie dokonanej-
np.:
e Pokonujemy mur i przeskakujemy na drugga strone, miek-
ko ladujac na sianie. — To prawidtowe rozwigzanie.
 Prébuje wspigc sie na mur. — To nie jest prawidtowe
rozwigzanie.

Mozesz tez spasowac, wyktadajac przed siebie zakrytg karte.

Propozycja Rozwigzania nie jest PRAWDA dopdki nie zosta-
nie wybrana przez Powiernika. Tak samo jak przy zagrywaniu
Problemow, kazdy gracz moze zgtosic¢ watpliwosci lub suge-
stie.

Przyktad: Magda zagrywa karte ,,Prowizorycznie NaprawiliSmy
najpowazniejsze uszkodzenia” i ttumaczy, ze Zelazne Kraty sq
tutaj z powodu obsuniecia terenu. Chwila pracy i odsuwamy
kraty do gdry na tyle, aby przejsc.

Maciej ktadzie karte ,Oswietlilismy wnetrze hali Pochodnig” i
mowi, ze odrywa jeden krysztat i obchodzi ciemniejsze zakamar-
ki i znajduje przejscie dalej.



Przebieg rozgrywki

4. Wybierz Rozwiazanie
Wybierz jedna z propozycji - to ona staje sie PRAWDA,.

Przyktad: Podoba mi sie prostota rozwigzania Macieja, wybie-
ram jednak rozwigzanie Magdy, bo moim odczuciu ciekawie roz-
budowata opis otoczenia.

Gdy Powiernik Amuletu Cie wybrat, moze sie okazac¢, ze nie
wszystko w twoim Rozwigzaniu jest jasne. To dobry moment,
aby np. opisa¢ koncowy efekt Twoich dziatan.

5. Wyzwanie

W tym kroku w bazowych zasadach nic sie nie dzieje.

6. Koniec tury

Wszyscy poza aktualng Powierniczka dobierajg karte
Rozwiazania.

Przekaz karte Powiernika Amuletu kolejnemu graczowi.

Koniec Gry

Wygrywacie, gdy pokonaliscie ostatni Problem w ostatniej
Lokacji (zwykle jest to 9 Problem). Amulet teleportuje Was z
powrotem do domu.

Jezeli Klatwa nie zostata jeszcze opisana jako pokonana, to
w domysle zrobiliscie to juz bez trudu. W razie watpliwosci,
ostatni Rozwigzujacy ma ostatnie stowo.

Przegrywacie, gdy przerwiecie gre w trakcie.

Nie wiem co wybra¢!?

Gdy nie wiesz jakie rozwigza-
nie wybra¢, wez pod uwage te
elementy:

* Ktdére Rozwigzanie nawig-
zuje do poprzednich wyda-
rzen?

e Ktdra osoba, ktéra dawno
nie byta wybrana?

¢ Ktore Rozwigzanie wpro-
wadza ciekawe informacje
dot. Swiata?

Co to za gra bez
prawdziwego warunku
przegrane;j!?

Doskonale Cie rozumiem.

Sprawdz zasady Wyzwan w
sekcji Modutow.



Moduly

Moduly

Gra Mroczny Amulet zawiera wiele modutow opcjonalnych,
ktére pozwalajg Wam dopasowac gre do swoich potrzeb.

Karty Wyzwan

W piatej fazie dochodza nowe zasady opisane ponizej. Dzieki
temu modutowi mozecie teraz przegrac. Gre zaczynacie bez
odkrytych kart wyzwan. W fazie tury Wyzwanie dodajcie krok:

» Sprawdzcie, czy zrealizowaliscie 1 lub wiecej z odkrytych
kart Wyzwan. Jezeli tak, to odbierzecie za nie Nagrody.

Przyktad: Na stole lezato odkryte Wyzwanie o tresci ,Gdy
PRAWDA w tej turze zawiera opis czyis Emocji”. Zosia zrealizo-
wata to Wyzwanie, opisujgc w Problemie, ze przeciwnik ktdry

Uwagi do prototypu stangt im na drodze byt wsciekty. Nastepnie na poczqgtku fazy

Twoje karty Wyzwan wyglada- Wyzwanie, odrzuca zrealizowane Wyzwanie.

j3 inaczej i zawierajg wiecej . . o o .
tekstu. Nastepnie dobierz nowe Wyzwanie i potdz je nad lokacja-
Traktuj je, jakby na kazdej z mi tak, aby wszyscy je mogli odczytac. Jezeli sg 3 odkryte
nich byto napisane: Wyzwania, Przegrywacie i zostajecie w tym Swiecie. Mozecie
-Nagroda: Odrzuc te karte”. sprébowac jeszcze raz tymi samymi postaciami.

,Gdy na stole sg odkryte 3 .. . .

karty Wyzwan, przegrali$my” Karty Postaci ]akO Rozwigzania

Nie dobierajcie dodatkowych

kart za pokonanie Wyzwan. Karty postaci uzywasz tak samo, jak kazdej innej kar-

ty Rozwigzania. Opisujac takie rozwigzanie mu-
sisz opowiedzie¢, co zrobita Twoja posta¢, a nie grupa.

Abyodzyskackarte Postaci,odrzu¢ wybrang karte Rozwigzania
w dowolnym momencie tury.

Rozwigzania laczone

Mozesz dodac¢ swoje Rozwigzanie do Rozwigzania innego
Gracza, o ile ten sie zgodzi. Gdy Powiernik bedzie wybierat
Rozwigzanie, traktuje takie potagczone Rozwigzania jako jedno.

Jednoosobowa gra

W trakcie gry jednoosobowej w swojej turze ciggniesz 3 karty
Problemdw i wprowadzasz doktadnie zdanie z dotu karty albo
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Moduly

rozbudowujesz je. Nastepnie normalnie zagrywasz karte Rozwigzania.

Dwuosobowa gra

W tej wersji pomijacie krok Wyboru Rozwiazania, poniewaz zawsze jest tylko jed-
no. Rozwigzujacy nie moze spasowacd. Potozcie wiekszy nacisk na tworzenie spojnej
fikcji, zadajac sobie pytania, zastanawiajcie sie na gtos i podrzucajcie sobie pomysty.
Jezeli to Wasza pierwsza gra, sugerujemy zagra¢ w wiekszg ilos¢ oséb.

Gra na sze$¢ i wigcej os6b

Przy grze w sze$¢ i wiecej osob obowigzuje dodatkowa zasada: w jednej turze swoje
rozwigzanie moga zaproponowac nie wiecej niz 4 osoby. Mozecie tez dopilnowa¢, aby jak
najczesciej uzywac Rozwiazan taczonych.

Tylko pierwsze cztery osoby moga zgtosi¢ Rozwigzanie (Wybierzcie, czy kto pierwszy ten
lepszy czy kolejne pierwsze cztery osoby od Powiernika zgodnie ze wskazdéwkami zega-
ra). Pozostate osoby muszg spasowac albo uzy¢ zasad Rozwigzan tgczonych.

Tworcy i twlrczynie:
Mechanika, pomyst i koordynacja: Jacek Gotebiowski
Tresc kart i rozwoj gry: Filip Madej

Layout, projekt ilustracji i oktadki, ilustracje Problemoéw, Rozwigzan i Postaci:
Bartosz Repetowski

Koordynacja testow: Piotr Chmielewski
Ilustracje Lokacji i Zywych Klgtw: Martyna Wochnik
Sktad kart oraz instrukcji: Beata Smugaj

Wydawnictwo Gindi
gindi.pl



Przyklad rozgrywki

Przyklad rozgrywki

[Justyna, Natalia i Zosia grajg w Mroczny Amulet. Po wybraniu postaci i odczytaniu prologu dowiaduja
sie, ze Zywa Klatwa z ktdrg beda sie mierzy¢, jest Nowy Bozek. Na poczatku gry trafiajg do lokacji, kto-
ra jest “Wioska Rybacka. Slady mieszkancow prowadza do wody, i nie wracaja” Justyna jest pierwsza
Powierniczka Amuletu, ciggnie wiec trzy karty Problemu i zagrywa jedna z nich.]

Justyna: “Nie pozwolg nam opuscic tego miejsca, dopoki trwaja przygotowania do uroczystosci’, tak
naprawde w jeziorze odbywa sie w tym momencie rytuat dla catej wioski, i spomiedzy chat wychodzi
kaptan z pustymi oczami, i z nozem w reku zaprasza nas do przytgczenia sie!

Zofia: Ugh, creepy!

Natalia: Nie boj nic,mam na niego karte! [Natalia sposrdd trzech kart rozwigzania na rece zagrywa
“Obezwtadnilismy ich uzywajac sztuk walki”] On jest jeden, nas jest trojka, obezwtadniamy go, i wypy-
tujemy na uboczu o dalsza droge.

Justyna: Zofia, masz inne propozycje?

Zofia: Nie, dzieki, obezwtadnienie mi sie podoba. [Zofia miata pomysty, ale zdecydowata, ze propozycja
Natalii jest dobra i nie chciata z nig konkurowac. Wybiera wiec jedna karte z reki i ktadzie ja przed
sobg zakryta. Potem ja odrzuci.]

Justyna: Natalia, twoje rozwigzanie staje sie prawda!

Natlia: Czyli co, dodaje Wyzwanie?

[Natalia docigga karte Wyzwania i ktadzie ja nad Lokacjami]

[Wszystkie graczki poza Justyng dobieraja karte Rozwigznia. W kolejnosci w ktorej siedza przy stole,
Natalia jest nastepna Powierniczka. Justyna przekazuje jej Karte Powierniczki.]

Natalia: | w dodatku jestem teraz Powierniczka? No dobra, udato nam sie unikna¢ bycia ztozonymi w
ofierze, ale nasz nastepny problem to... [docigga trzy karty problemu i zagrywa jedng z nich] “Zde-
sperowani, zaatakowali nas znienacka” No jasne! Kaptan podburza mieszkancow wioski, i ci teraz nas
scigaja!

Zofia: Od poczatku mi sie tu nie podobato! [zagrywa karte “Zakradlismy sie tuz za ich plecami”] Sita
sie nie przebijemy, proponuje kluczy¢ pomiedzy chatami az wyrwiemy sie na wolnosc!

Justyna: A co powiecie na to? [zagrywa “Przez nasz ubior i zachowanie uznali nas za cze$¢ swoich
legend”] To by byto niezte. Zachowuja sig jakby nas rozpoznawali, i tak naprawde wierza, ze musza
nas przeprawic przez jezioro na drugg strone!
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Przyklad rozgrywki

Natalia: tat! Podoba mi sie! Wybacz Zofia, biore legendarne rozwigzanie. No to dochodzi nowe
Wyzwanie. Jeszcze jedno i przegramy!

[Wszystkie graczki poza Natalia dobierajg karte Rozwigzania. Nastepng Powierniczka jest Zofia.
Tym razem problemem jest “Ktos dokonat sabotazu: z rury leje sie strumien”]

Zofia: To ptyniemy po tym jeziorze, nie? No to nagle t6dz zaczyna napetniac sie woda! Prawie
stychac z brzegu $miech kaptana...

Natalia: Idealnie, Mam karte na te okazje! Sciagamy niepotrzebne ubrania i zatykamy przeciek!
[Zagrywa karte “Prowizorycznie naprawiliSmy najpowazniejsze uszkodzenia”]

Justyna: Okej, tego nie przebije, jest zbyt absurdalne. [zagrywa karte zakryta, zeby zaznaczyc ze
Pasowata.]

Zofia: W takim razie - Natalia, dzieki tobie doptywamy bezpiecznie do brzegu. Moze troche zmarz-
tysmy...

Natalia: | pokonalismy dwa Wyzwania.Jedno bo problem z tddka wynikat z tego, ze uzylismy todzi.
A drugie bo kaptan sie $miat. [Natalia odrzuca oba Wyzwania.]

Zofia: No to byt ostatni Problem w tej Lokacji. [ Dodaje kolejng karte Wyzwania.] To co, jakie jest
nastepne miejsce?

[Wszystkie graczki poza Zofig dobierajg karte Rozwigzania. Justyna bedzie teraz nowa Powierniczka
i swojg ture zacznie od odkrycia i przeczytania karty kolejnej Lokacji.]
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1. Poczatek tury

 Jezeli w aktualnej Lokacji pokonaliscie
5 Problemy, przejdz do kolejnej Lokacji.
Jezeli jestescie w ostatniej Lokacji,zamiast
tego Wygrywacie, a Amulet przenosi Was
do domu.

2. Wprowadz Problem

» Pociagnij 3 losowe karty Problemow.
Zagraj 1 z nich, a reszte odrzuc.

» Inspirujac sie wybrang karta, opisz dla-
czego nie mozecie lub nie chcecie iS¢ dalej.

« Moment na pytania i sugestie.
« Ten Problem staje sie PRAWDA.

3. Popros o Rozwigzanie

 Pozostali gracze w dowolnej kolejnosci
zagrywaja po 1 karcie Rozwigzania.

» Inspirujac sie wybrang kartg, opisz jak
poradziliscie sobie z sytuacja.

e Mozesz spasowac, odrzucajac karte
Rozwiazania.

« Moment na pytania i sugestie.

4. Wybierz Rozwigzanie

» Wybierz, ktore Rozwigzanie staje sie
PRAWDA.

» Moment pytania i sugestie.
» Odrzuc niewybrane karty Rozwigzan.

5. Wyzwanie

» Zasady opcjonalne korzystaja z tego kroku.

6. Koniec tury

» Wszyscy poza Powiernikiem dobieraja
karte Rozwiazania.

+ Przekaz karte Amuletu do kolejnej oso-
by. Staje sie Powiernikiem na czas kolejnej
tury.

Porady



