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Zawartos¢ gry:

Instrukcja
350 Kart (63x88mm):
110 Kart Rozwigzan

Wstep

Mroczny Amulet

Mroczny Amulet to fabularna gra w godzine dla 1-12 graczy,
w ktorej aby wréci¢ do naszego $wiata, musicie pokonac Zywa
Klatwe. Problem w tym, ze jestescie tylko zwyktymi ludzmi.

W Mrocznym Amulecie kazde z Was wciela sie w osobe z kar-
ty Postaci. Rozgrywka trwa 10 tur. W swojej turze stajesz sie
Powiernikiem Amuletu, i bedziesz stawiac przeszkody za po-
moca kart Probleméw, podczas gdy pozostali gracze beda je
pokonywac uzywajac kart Rozwiagzan.

Wygrywacie, gdy pokonacie Zywa Klatwe.

Los waszych postaci rozstrzygnie sie w Finale!

Swiat Veiranu

Mroczny Amulet przyzwat was z naszego $wiata, abyscie pokona-
li Zywe Klatwy pozerajace magiczny $wiat Veiranu. W tej krainie
zbadacie miasto zbudowane w szkielecie potwora zgtadzonego
przed wiekami, odwiedzicie siedlisko wampiréw we wraku sa-
molotu i spotkacie burzowych jezdzcéw podrézujacych po niebie.
Prawdziwe oblicze Veiranu odkryjecie, przemierzajac te ziemie
i poznajac jego mieszkancow.

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

Nie jestescie bezradni. Wasze dawne umiejetnosci zyskuja
tutaj nowe oblicze. Bibliotekarz przekona bandytéw, ze je-
stescie bohaterami z ich legend. Ogrodnik przywréci do zycia
Patac Kwiatéw. Urzednik napisze pakt konczacy wojne mie-
dzy krajami. Przemoc nie jest koniecznoscia, jezeli jestescie
wystarczajgco sprytni.



Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry

Ponizej opisane jest przygotowanie rozgrywki dla 3-12 osob.
Rozgrywka dla 1-2 osob przygotowywana jest tak samo, ale
wymaga zasad opisanych w sekcji Moduty (str. 14).

ik

Pierwszym graczem jest osoba ktéra ostatnia prze-
czytata ksiazke lub wylosowana: dobierzcie po karcie
Rozwigzania, wygrywa osoba z najwyzszym numerem;

Potasuj i utworz talie: Problemdw, Rozwigzan, Postaci,
Wyzwan, Lokacji i Zywych Klatw. Potéz karty Skrétu zasad
oraz zeton Mrocznego Amuletu na stole, tak aby wszyscy
mieli do nich dostep;

Daj kazdemu graczowi 3 karty Rozwigzan i 1 karte Postaci;
Utz zakryte w rzedzie 2 karty Lokacji, 1 karte Zywej
Klatwy i karte Finatu;

Odtoz pozostate karty Lokacji i Klatw do pudetka, nie
beda juz potrzebne;

Rozpocznij gre, czytajac na gtos karte Prologu.

Zawartos¢ gry:
35 Kart Lokacji

6 Karty Skrétu Zasad

1 Karta Finatu/Epilogu




Twoja Tura

Twoja Tura

W swojej turze stajesz sie Powiernikiem
Amuletu i otrzymujesz zeton Mrocznego
Amuletu. Gdy go trzymasz, wybierasz z ja-
kimi Problemami bedzie sie musiata w tej
turze zmierzyc reszta graczy.

1. Poczatek tury

Jezeli w aktualnej Lokacji pokonaliscie 3
Problemy, przejdzcie do kolejnej Lokacji.
Jezeli jestescie w ostatniej Lokacji, odczytaj-
cie karte Finatu.

2. Wprowadz problem

Pociagnij 3 losowe karty Problemdw. Zagraj
1 z nich pod Lokacja, a reszte odrzuc.

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

» Kraty blokujg dalszqg droge korytarzem -
Przyktad, kiedy nie mozemy is¢ dalej.

 Styszycie wotanie o pomoc dobiegajgce
znad rzeki — Przyktad, dlaczego nie chcemy
is¢ dalej.
Twoérz sytuacje do rozwiazania, a nie opo-
wiadaj historie. Nie tworz zbyt wielu detali,
bo te dodadza pozostali gracze w swoich
Rozwiazaniach.

Tworzac Problem, nie mozesz zaprzeczy¢ po-
przednim dokonaniom, ani ich zanegowac.
Mozesz je komplikowac i na nich budowac.
Wprowadzony Problem staje sie czescia opo-
wiesci. Mozna do niego nawigzywac¢ w dal-
szej rozgrywce - jest czescig zbioru wydarzen,

postaci i miejsc, co do ktorych zgadzacie sie,
ze s3 czescig Swiata w ktorym gramy.

Kazdy gracz moze poprosi¢ o dodatkowe
wyjasnienie, zwroci¢ uwage ze Problem
przeczy czemus, co wczesniej zostato usta-
lone, a takze co$ zasugerowac. Postaraj sie
uwzgledni¢ wszelkie uwagi innych osob.

Podstawowe pytania

Dlaczego to dla nas problem?
Jak to rozwigzuje nasz problem?

Przyktad:
Dotarlismy do Lokacji ,Gorski Strumieni -
w ktdrym niedZwiedZ wtasnie tapie ryby’.

GORSKI STRUMIEN

w ktdrym niedZwieds whzsnie tapie ryby

Powierniczka, Justyna, dobiera 3 karty
Problemdw widoczne ponizej.




Przebieg gry

Justyna uzywa trzeciej karty i opisuje, ze ruszy-
lismy pokonac strumienr na przetaj. Piaszczyste
dno strumienia okazato sie niestabilne i zapa-
dlismy sie po pas. Przez chwile zastanawiata
sie, czy nie uzyc tylko kategorii karty i powie-
dziec, ze zaatakowat nas niedzwiedz. Wybrata
Jednak cos, co uwazata za ciekawsze.

Wyjscie poza Lokacje

Moze sie zdarzy¢, opis problemu albo rozwigzania wska-
ze, ze wyszliScie poza obreb lokacji. Nic nie szkodzi, bo
Lokacja ma przede wszystkim stworzy¢ dla was kontekst
do dziatania.

3. Zapytaj o Rozwiazania

Popro$ pozostatych graczy o zagranie kart
Rozwiazania i wyjasnienie, jak pokonalismy
Problem i co pozytywnego wynikneto z tego
dla nas.

Gdy Powiernik Amuletu poprosit o rozwia-
zanie, zagraj karte Rozwigzania - potoz j3
przed soba. Na bazie dowolnego elementu
karty opisz, w jaki sposéb twoja postac lub
cata druzyna rozwigzuje problem. Potraktuj
karty jako Inspiracje, a nie zadanie do wyko-
nania. Nie opisuj dtugo — maksymalnie kilka
zdan wystarczy,zwtaszcza ze inni czekaja na
swoja kolej, a twoje Rozwigzanie moze nie
zostac¢ wybrane.

Pamietaj, aby Rozwigzanie opowiedziec
w formie dokonane;j.

» Pokonujemy mur i przeskakujemy na
drugg strone, miekko lgdujqc na sianie — to
dobre Rozwigzanie.

* Prébuje wspigc sie na mur - takie
Rozwiazanie jest niedostateczne i gdy
zostanie wybrane, trzeba bedzie je dopre-
cyzowac.

* Taricze - to jest zte rozwigzanie, ponie-
waz nie opisuje jak pokonalismy Problem.

Mozesz tez pasowac — odrzuc 3 karty i do-
bierz nowe.

Propozycja Rozwigzania nie jest czesciag
opowiesci, dopoki nie zostanie wybrana
przez Powiernika. Tak samo jak przy zagry-
waniu Probleméw, kazdy gracz moze zgtosic¢
swoje watpliwosci lub sugestie.



Przebieg rozgrywki

Przyktad:

Zosia zagrywa karte ,Przedarlismy sie sitq przez
caty oddziat” i ttumaczy, ze po prostu wygramoli-
lismy sie z tego piasku, cali mokrzy.

Natalia ktadzie karte ,Subtelne perfumy, ktdre
kazdemu dodadzq powabu”: NiedZwiedZ? zwa-
biony zapachem podchodzi do nas, chwali nasze
perfumy. W zamian za flakon, pomaga nam wyjsc.

4. Wybierz Rozwigzanie

Wybierz jedna z propozycji — to ona staje
sie czescig opowiesci. Pot6z wybrang karte
Rozwigzania na karcie Problemu, ktory po-
konata.

Wybierajac Rozwigzanie, nagradzaj:
» Nawiazania do poprzednich wydarzen
» Wzbogacenie Swiata detalami
» Oryginalne pomysty
 Osoby, ktéra dawno nie zostaty wybrane

Przyktad:

W poprzednim kroku Zosia zaproponowata
przedarcie sie, a Natalia wykupienie sie per-
fumami. Justynie podoba sie prostota rozwig-
zania Zosi, ale decyduje sie wybrac rozwiqza-
nie Natalii, bo ono rozbudowuje swiat, dodajqc
ciekawe fakty.

Gdy Powiernik Amuletu wybrat twojg propo-
zycje, moze sie okazac, ze nie wszystko jest
jasne. To dobry moment, aby np. opisac kon-
cowy efekt twojego rozwiazania.

5. Koniec tury

Posprzatajcie karty: odrzuccie niewybrane
propozycje Rozwigzan i Problemow.
Dobierzcie tyle kart Rozwigzan, aby miec
ich 3 na rece.

Przekaz zeton Mrocznego Amuletu graczo-
wi po twojej lewej.



Przebieg rozgrywki

Final

Po  pokonaniu ostatniego  problemu
w Finalnej Lokacji odczytajcie na gtos karte
Finatu. W tej turze nie ma Powiernika i nie
zagrywacie karty Problemu. Zamiast tego
wspélnie odczynicie Zywa Klatwe, zagrywa-
jac karty Rozwiazania. Pierwsza osoba, ktd-
ra wymysli jak zaczac, zagrywa swoja karte.
Kazde z pozostatych graczy musi uzupetnic
opis, zagrywajac swoje karty Rozwigzania.
Opis konczy sie,gdy uda sie odczyni¢ Klatwe.

Przyktad Finatu:

Stoimy na gtdwnym oftarzu Warsztatu-
Swigtyni. Przed nami unosi sie kula z orbi-
tujgcymi wokot niej pierscieniami. Justyna
pierwsza rzuca karte Rozwigzania: ,Wystalismy
wiadomosc gotebiem pocztowym’. Opisuje, ze
kult Czarnej Reki uzywat nakrecanych ptakow,
wiec wzieta | wystata jednego prosto w serce
mechanizmu, aby wytqczyt pierscienie.

Natalia zagrywa karte ,Zakurzona ksiega opra-
wiona w zyjqce drewno’. Opisuje, jak chwyta swie-
tg ksiege i rozbija nig zewnetrzng skorupe Kuli.

Zosia ktadzie karte ,Oswietlilismy wnetrze hali
pochodniq” Jej opis: ,Zgasto swiatto, wiec za-
palitam pochodnie. Wewngtrz kuli byta czysta
ciemnosc i pod wptywem swiatta zapadta sie
w sobie!”

Epilog

“EPILOG

ie kg
swoje dalsze losy.

W epilogu dowiecie sie, co stato sie z wa-
szymi postaciami. Kazdy gracz ciggnie loso-
wa karte Rozwigzania i sprawdza jej wynik
kosci, a nastepnie poréwnuje go z tabelg
Epilogéw (na nastepnej stronie).

Poprowadzito ns GADAJACE ZWIERZE

Tabela posiada wyniki spoza zakresu 1-20
ze wzgledu na moduty, ktére pozwol3a osia-
gnac wartosci spoza zwyktej skali.

Przyktad Epilogu:
Justyna ciggnie losowq karte Rozwiqgzania
z wynikiem kostki 7 i odczytuje na gtos:

JWracasz do swojego swiata. Agencje rzgdowe
dreczq cie przestuchaniami na temat twoich
przygdd. W jaki sposéb udato ci sie ich unikngc?”

»Mysle, Ze tak naprawde nic na mnie nie mieli.
Bytam twarda, bo po takich przygodach byle
przestuchania nie zrobity na mnie wrazenia.
Kto nastepny?”



Tabela Epilogow

Wynik | Opis Wynik | Opis
Odprysk odczynionej przez was klatwy Wracasz do swojego $wiata i zaktadasz ro-
-0 | przemienit ci¢ w kamien. Opisz w jakiej 11 | dzin¢ mafijng. Ktére doswiadczenie z Ve-
pozycji stoi twdj posag. iranu najbardziej ci w tym pomoglo?
Budzisz si¢ i zauwazasz, Ze nie minela na- Zostajesz w Veiranie i zaszywasz sie¢ w ko-
1 wet sekunda. To byt naprawde dziwny sen, 12 konie. Przechodzisz transformacje, i wyta-
ale czas wraca¢ do pracy. niasz sie jako nowa, piekna istota, rodzima
Zostajesz w Veiranie, ale z biegiem czasu D PR v e
2 narasta wokot ciebie nowa klagtwa, zwigza- Wracasz do swojego $wiata, i znajdujesz
na z twoim poprzednim zyciem. 13 miltoé¢ swojego zycia.
Powiedz jaka to klatwa. Opowie$¢ o ktorej przygodzie podbita ser-
== e R T
Wracasz do swojego $wiata, ale razem Setwajejdripic | ol
3 z toba przechodzi do naszego $wiata jeden Zostajesz w Veiranie i walczysz o sprawie-
z twoich przeciwnikéw. Powiedz ktory. 14 | dliwo$¢ dla pokrzywdzonych. Powiedz, ja-
: — : : kie jest twoje zawolanie.
Zostajesz w Veiranie, ale zamiast cie-
4 bie do twojego $wiata wraca twdj wrog. Wracasz do swojego $wiata i piszesz ksigz-
Powiedz ktory. 15 ke o swoich przygodach, ktéra staje sie
- = - $wiatowym bestsellerem.
Wracasz do swojego $wiata, ale zabierasz — e
e : " Powiedz jaki ma tytul.
5 ze sobg cze$¢ zlosliwej klatwy — nigdy nie
przestaje cie przesladowaé. Powiedz jaki Zostajesz w Veiranie i budujesz karczme,
ma efekt. 16 | gdzie zawsze znajdzie si¢ miejsce dla zagu-
Zostajesz w Veiranie, ale nie mozesz opu- Slonyciboleds IR
6 $ci¢ ostatniej odwiedzonej lokacji. Wracasz do swojego $wiata, i do konca zy-
Powiedz, jak wyglada twdj dom. 17 cia malujesz obrazy na bazie swoich przy-
Wracasz do swojego $wiata. Agencje rza- god. 1OPISZ e e R
7 dowe dreczg cie przestuchaniami na temat L man S
twoich przygéd. Zostajesz w Veiranie i pomagasz czarnemu
W jaki sposob udalo ci si¢ ich unikngé? 18 magowi w odnajdywaniu klatw w terenie.
2 = - Powiedz w ktorej z odwiedzonych przez
Zostajesz w Veiranie i zaktadasz rodzine. - - e
- o ; ciebie lokacji obudzita sie nowa klatwa.
8 Zamieszkujecie jedng z odwiedzonych
przez Ciebie lokacji - powiedz ktdra. Wracasz do swojego $wiata, ale zabierasz ze
Wracasz do swojego $wiata, ale kto$ z two- 19 | sobg J?ge; pr;e(;lmlc;(ti ?apotkznxwttrakae
9 ich bliskich wkrétce trafi do Veiranu. Po- BEig e R e T R
wiedz ktdra z twoich przygdd im pomoze. Zostajesz w Veiranie, a odczyniona przez
Zostajesz w Veiranie, ale zamieniasz sie 1) c1eb1'e kl;%twg S T e
: ; Powiedz jaki ma efekt.
10 | w gadajace zwierze.
Powiedz jakie to zwierze. Wracasz do swojego $wiata, zabierajac ze
21+ soba cze$¢ klatwy. Od tej pory masz nad

nig kontrole. Powiedz, w jaki sposdb ja wy-
korzystujesz.



Przyklad rozgrywki

Przyklad rozgrywki

[lustyna, Natalia i Zosia grajg w Mroczny Amulet. Po wy-
braniu postaci i odczytaniu prologu dowiadujq sie, ze
Zywaq Klgtwg z ktdrg bedq sie mierzyc, jest Kult Bozka
Boriasza. Na poczqgtku gry trafiajg do lokacji, ktdrg jest
.Rybacka Wioska. Slady mieszkaricow prowadzq do
wody, i nie wracajq.”Justyna jest pierwszq Powierniczkq
Amuletu, ciggnie wiec trzy karty Problemu i zagrywa
jednq z nich.]

Justyna: ,Nie pozwolg nam opusci¢ tego miejsca,
dopdki 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 przytaczenia sie!

Zofia: Ugh, creepy!

Natalia: Nie boj nic, mam na niego karte! [Natalia
sposrod trzech kart rozwigzania na rece zagrywa
,Obezwtadnilismy ich uzywajqc sztuk walki’] On jest
jeden, nas jest trojka, obezwtadniamy go, i wypytu-
jemy na uboczu o dalsz3 droge.

Justyna: Zofia, masz inne propozycje?

Zofia: Nie, dzieki, obezwtadnienie mi sie podoba.
[Zofia miata pomysty, ale zdecydowata, ze propozy-
¢ja Natalii jest dobra i nie chciata z nig konkurowac.
Odrzuca wiec wszystkie karty Rozwigzania z reki, i do-
biera trzy nowe.]

Justyna: Natalia, twoje rozwigzanie staje sie prawda!

[W kolejnosci w ktdrej siedzq przy stole, Natalia jest
nastepng Powierniczkq. Justyna przekazuje jej zeton
Mrocznego Amuletu.]

Natalia: | w dodatku jestem teraz Powierniczka? No
dobra,udato nam sie uniknac bycia ztozonymi w ofie-
rze,ale nasz nastepny problem to... [docigga trzy kar-
ty problemu i zagrywa jedng z nich] ,Zdesperowani,
zaatakowali nas znienacka” No jasne! Kaptan pod-
burza 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
ubidr i zachowanie uznali nas za czesc swoich legend’]
To by byto niezte. Zachowujg sie jakby nas rozpozna-
wali, i tak naprawde wierzga, ze muszg nas przepra-
wic przez jezioro na drugg strone!

Natalia: Lat! Podoba mi sie! Wybacz Zofia, biore le-
gendarne rozwigzanie.

[Nastepng Powierniczkq jest Zofia. Tym razem proble-
mem jest ,Ktos dokonat sabotazu: z rury leje sie stru-
mieri”]

Zofia: To ptyniemy po tym jeziorze, nie? No to nagle
t6dz zaczyna napetniac sie woda! Az stychac z brze-
gu $Smiech kaptana...

Natalia: Idealnie, Mam karte na te okazje! Sciaggamy
niepotrzebne ubrania i zatykamy przeciek! [Zagrywa
karte ,Prowizorycznie naprawilismy najpowazniejsze
uszkodzenia’]

Justyna: Okej, tego nie przebije, jest zbyt absurdalne.
[Pasuje, czyli odrzuca karty Rozwigzania z reki i dobiera
trzy nowe.]

Zofia: W takim razie - Natalia, dzieki tobie dopty-
wamy bezpiecznie do brzegu. Moze troche zmarz-
tysmy... To byt ostatni Problem w tej Lokacji. To co,
jakie jest nastepne miejsce?



Porady

Porady

Jak wprowadza¢ w gre nowe osoby

Oto przyktadowy tekst, jakim zachecam ludzi
do zapoznania sie z gra:

»,Mroczny Amulet to gra fabularna, w ktdrej
wcielamy sie w ludzi przeniesionych do innego
swiata prébujgcych wrdcic do domu. Rozgrywka
potrwa maksymalnie godzine. Nie ma znaczenia,
czy graliscie juz w takie gry. Zasady sq proste,
uzywamy kart ktére sq podpowiedzig co mozna
zrobi¢ w danym momencie.”

Kiedy znasz juz dobrze gre, moze kusi¢ Cie
aby wprowadzi¢ wszystkie moduty ktére
znasz i lubisz. Nie bez powodu jednak pod-
stawowa wersja gry jest prosta. Zacznij od
grania wtasnie na tych zasadach. Jednak
w zaleznosci od tego, jak nowe osoby dobrze
sobie radza, mozesz wprowadza¢ pozostate
moduty w trakcie gry.

Pierwsza tura stuzy do tego, by pokazac zagry-
wanie Problemoéw, a potem ich rozwigzywa-
nie. Podkreslam, ze inspiruje sie kartami, po-
kazuje karty ktére mam na rece i opisuje swoj
tok myslenia.W drugiej turze, jako rozwiazuja-
cy, pokazuje jak uzyc¢ karty postaci. W trzeciej
turze pokazuje rozwigzania tgczone.

Gdy opuszczamy Lokacje, dodaje zasady
Wyzwan. Robie to jednak ostroznie - dla
niektdrych oséb w pierwszej rozgrywce wy-
zwaniem bedzie wymyslanie Rozwigzan
i Probleméw. Nie wahaj sie przypomnie¢ ta-
kim osobom o mozliwosci Pasowania i wy-
miany kart. Czasem ktopot wynika z kart na
rece, ktorych gracze nie potrafig dostosowac
do sytuacji. Dobrym pomystem jest sugerowa-
nie opisow. Gdy ktos ma ktopoty w grze, popros
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o pokazanie reki i wspdlnie zaproponuijcie tej
osobie co moze z tymi kartami zrobic.

W pierwszej rozgrywce prawie nigdy nie wy-
korzystuje zasad To nie takie proste, chyba ze
gram w dwie osoby. Mato uwagi zwracam na
na spojnosc¢ $wiata. Na koniec gry posmiej sie
razem z reszta z absurdéw, a potem zapytaj:
chcecie zagrac jeszcze raz, ale troche bar-
dziej na powaznie?

Przemoc

Podstawowym poziomem przemocy
w Mrocznym Amulecie jest opisywanie jej
zastanych skutkow, lub zapowiadanie jej przy
opisywaniu Problemu, ktéry zaraz sie przy-
darzy. W domysle - do przemocy nie docho-
dzi, bo powstrzymujecie ja jednym ze swoim
Rozwiazan.

Rozwigzujac starajcie sie nie opisywac prze-
mocy. W grze nie ma wiele kart ktore Scisle
do niej nawiagzuja (jak np. ndz). Nie ma tez
postaci w rodzaju Policjantka czy Zotnierz,
czy innych zawodow Scisle zwigzanych s3
z uzywaniem przemocy. Nie musicie uzywac
sity, jezeli bedziecie wystarczajaco sprytni!

Kiedy chcecie gra¢ agresywniej, pamietajcie
aby ustali¢, co wtasciwie macie na mysli. Czy
bedzie to przemoc na poziomie filmdéw super-
bohaterskich, gdzie krew zwykle sie nie poja-
wia? Czy raczej sceny niczym z horrorow?



Porady

To nie jest gra w opowiadanie historii

Oczywiscie, ze jest to gra w ktdrej opowiada-
my historie! Skad wiec ten nagtdéwek?

Wiele gier fabularnych posiada centralng
osobe, tj. Mistrza lub Mistrzynie gry, ktéra
jest odpowiednikiem ,statego” Powiernikia
Amuletu. Taka osoba ma prawo i obowigzek
przygotowywac przed rozgrywka scenariusze
albo sytuacje, ktore napotykaja potem gra-
cze. Osoby przyzwyczajone do takiej metody,
zamiast krotko opisa¢ napotkany Problem,
mogtyby narzuci¢ wiele detali i wyobrazen
dotyczacych Swiata. Samo w sobie nie jest to
zte - ale po prostu to nie pasuje do zasad
Mrocznego Amuletu.

Dlatego nie opowiadacie tutaj historii, tyl-
ko tworzycie Problemy i Rozwigzujecie je.
Opowies¢ tworzy sie dzieki temu sama.
Ot, taki paradoks.

Spdjnosc opowiesci

Pierwsza wasza rozgrywka prawie zawsze be-
dzie przypominata bardziej dziwny sen albo
odcinek zwariowanej kreskéwki. Poniewaz
niektérym z was moze to przeszkadzac, pra-
gne was uspokoi¢. Kolejne gry staja sie zwy-
kle same z siebie bardziej spojne i przypomi-
najace filmy filmy przygodowe.

Jezeli chcecie aktywnie pilnowac, aby wyda-
rzenia byty jak najbardziej spdjne, musicie
zwracac na to uwage. Gdy kto$ zaproponuje
Rozwiazanie lub wprowadzi Problem, a wy
widzicie w nich niespdjnosc, zgtoscie to na
gtos. Gdy chcecie wiecej realizmu, nie wpro-
wadzajcie upadkéw z wysokosci kilku pieter.
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Ciekawy przypadek dotyczy tez Sojusznikéw
Lokalnych i Menazerii. Czesto te dwa typy
Rozwigzan wprowadzaja tzw. odsiecz kawa-
lerii, ktéra rozwigzuje problem za naszych
bohaterdw i pojawiaja sie znikad. Jezeli wam
to przeszkadza, to gdy ktos je wprowadza, za-
pytajcie na przyktad skad sie wzieli,albo dla-
czego nam pomagaja? Dodatkowo, niech ich
pomoc jest podstawa do kolejnego proble-
mu. Pomogta wam Szamanka w masce orta?
Moze dlatego, ze chce waszego Amuletu!




Moduly

Moduly

Karty Postaci jako Rozwiazania

Mozesz zainspirowac¢ sie dowolng czescia
swojej karty Postaci w taki sam sposob, jak
kartg Rozwigzania. Opisujac takie rozwiaza-
nie musisz opowiedziec, co zrobita twoja po-
sta¢, a nie grupa lub lokalny sojusznik

Zagraj karte Postaci wraz z zakryta karta
Rozwiazania. To j3 potozysz na Problemie
albo odrzucisz zamiast karty Postaci. Karta
Postaci wraca do Ciebie na koniec tury.

Przyktad:

Zosia zagrywa swojq postac Bibliotekarza
LSpedzitem cate zycie w ksigzkach. Nigdy
nie hatasuje i pomagam innym byc cicho”
w Problemie ktdry dotyczyt duzej ilosci strazni-
kéw. Dodaje pod niq zakrytq karte Rozwigzania,
ktdrej najmniej byto jej zal odrzucic.

Zosia: Przekradamy sie, bo potrafie byc na-
prawde cicho.

Jej rozwigzanie zostato wybrane, wiec kta-
dzie zakrytg karte Rozwigzania na Problemie,
a Postac wraca do niej. Gdyby nie zostato wy-
brane, karta Postaci wrocitaby do niej,a karta
Rozwigzania zostataby odrzucona.

Rozwiazania laczone

Mozesz dodac swoje Rozwigzanie do Rozwiazania
innego Gracza, o ile ten sie zgodzi. Gdy Powiernik
wybiera Rozwiazania, traktuje takie potgczone
Rozwigzania jako jedna opcje wyboru.

Gdy uzupetniasz czyje$ rozwigzanie, mozesz
wykorzysta¢ ten moment na dodanie detali,
rozszerzy¢ opis itp, zamiast skupiac¢ sie na
wymysleniu rozwigzania.
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Przyktad:

Justyna: Pokonujemy mur i przeskakujemy na
drugq strone, miekko lgdujgc na sianie.
Natalia, dogrywajgc karte ,Pojechalismy na
koniu”: Siano byto tam, poniewaz po drugiej
stronie muru jest stajnia. Pasuje?

Justyna: Jasne!

Wyzwania

Na poczatku tury wytéz losowe Wyzwanie,
przeczytaj je na gtos i potéz w widocznym
miejscu. Gdy w tej turze, ktokolwiek w trakcie
opisywania Problemu lub Rozwigzania zreali-
zuje to Wyzwanie, bierze te karte do siebie.
Jezeli na koniec tury Wyzwanie nadal pozosta-
je niezrealizowane, odtdz je pod karte Finatu.

W Epilogu wszyscy gracze odejmuja 1 od
wyniku za kazda niezrealizowang karte
Wyzwania. Dodaj 1 do swojego wyniku za
kazde Wyzwanie zrealizowane przez Ciebie.

Przyktad:
[lustyna, aktualna Powierniczka ciggnie
na poczgtku tury Wyzwanie ,Spokojnie

Porozmawiajcie”]

Justyna: Zeby nie byto za tatwo, to stuchajcie -
atakuje nas znienacka z sufitu wielki nietoperz,
ktdry taknie naszej krwi.

[Justyna mogta wprowadzic problem, ktdry
utatwitby spetnienia Wyzwania, ale chciata
zobaczyc jak poradzg sobie pozostate osoby.]
[Natalia zagrywa karte ,Zrozumielismy ich moty-
wacgje, i przekonalismy sie ze to nieporozumienie.’]
Natalia: Daje sie napic mojej krwi nietoperzo-
wi i go gtaszcze. Okazato sie ze nietoperz po-
trafit mowic, podziekowat wiec za poczestunek
i odleciat.

[lezeli Justyna wybierze to Rozwigzanie, aktu-
alne Wyzwanie zostanie pokonane.]
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To nie takie proste
Zalecane moduty: Wyzwania

Modut dodaje element niepewnosci do waszej
gry. Dzieki niemu wybrane Rozwigzanie moze
zakonczyc sie porazka lub krytycznym sukcesem.

Dodatkowo, zasady zmusza was do lepszego
nawigzywania do ustalonych juz wydarzen,
postaci i miejsc,a takze czestsze rozwigzywa-
nie Probleméw przez was postacie, zamiast
przez bycia ratowanymi przez otoczenie.

Zasady

Raz na Lokacje dowolne z graczy moze po-
wiedziec ,To nie takie proste!” po tym, jak zo-
stanie wybrane Rozwigzanie dowolnej osoby.

Zagrywajacy karte Rozwigzania rzuca K20
albo uzywa losowej karty Rozwigzania, a na-
stepnie sprawdza wynik rzutu. Otrzymujesz +2
za kazdy bonus, ktérego wymaganie spetniasz.

Bonusy

e To konkretnie twoja posta¢ rozwiazy-
wata problem: np. Gracz gra bibliotekarzem
i opisat, jak wdrapuje sie na pétke skalng.

» Nawigzujesz do faktow ustalonych w wa-
szej opowiesci sprzed obecnego Problemu:
np. Gracz opisat, ze wrdcit sie do pomieszcze-
nia wczesniej, gdzie nabrat wody ktdra wcze-
sniej byta juz tam opisana.

 Ktos$ Ci pomagat.

Wynik rzutu

21+: Krytyczny Sukces.
11-20: Sukces.

10-: Porazka.

Sukces i Krytyczny Sukces

Sukces oznacza ze Rozwigzanie stato sie cze-
$cig opowiesci jak zawsze.

Krytyczny Sukces pozwala Ci dodatkowo
wzigc karte Wyzwania (Losowa lub spod karty
Finatu) i potozyc jg zakryta przed sobg obok
karty postaci. Jezeli gracie bez Wyzwan, za-
miast tego uzyj karty Problemu. Kazda taka
karta daje Ci na koniec +1 do testu Epilogu.

Porazka

Gracz ktéry powiedziat ,To nie takie pro-
ste!” dostosowuje opis Rozwigzania tak, aby
uwzgledni¢ podjetg probe Rozwigzania i wy-
jasnia, dlaczego sie nie udato. Wazne jest to,
ze prdba sie wydarzyta, ale nie miata takiego
skutku, jak planowano. Problem mogt sie tro-
che zmienic, ale pozostaje nadal w grze.

Dodaj losowa karte Wyzwania pod karte

Finatu. Jezeli gracie bez Wyzwan, zamiast

tego uzyj losowej karty Problemu. Kazda taka

karta daje wszystkim na koniec -1 do testu

Epilogu.

Po wykonaniu rzutu i wcieleniu w zycie

jego wyniku:

1. Wszyscy poza Powiernikiem dobieraja
karte Rozwigzania

2. Zagrajcie nowe karty Rozwigzania.

3. Ten sam Powiernik wybiera Rozwigzanie
po raz kolejny.

Przyktad:

Zosia chciata kopniakiem wywarzyc drzwi, ale
te okazaty sie byc za mocne!
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Przyktad:

Justyna ktdra w tej turze jest Powierniczkq za-
decydowata, ze tym razem Problemem bedg
zamkniete drzwi.

Nastepnie wybrata Rozwiqgzanie Natalii, ktéra
opisata, ze Kosmetyczka, ktdrg gra, pokonata
zamkniete drzwi kopniakiem.

Zosia powiedziata ,To nie takie proste’.
Natalia dostata bonus +2 do rzutu za jasne
uzycie swojej postaci. Niestety, pociggneta kar-
te z wynikiem 7, co nawet z bonusem +2 daje
tylko 9. Porazka!

Natalia i Zosia dobierajg karty Rozwigzania.
Justyna pozostaje nadal Powierniczkq Amuletu.
Problem pozostaje taki sam, ale na pewno juz
nie da sie wywazyc drzwi kopniakiem. Sq za
mocne! Obie zagrywajg nowe Kkarty Rozwiqgzan
z ktorych Justyna wybierze, ktdre stanie sie
czescig opowiesci.

Porady

Mozecie nie limitowac uzycia raz na lokacje,
ale ,To nie takie prostel” mozna powiedziec¢
raz na dany Problem.

Jednoosobowa gra
Wymagane moduty: To nie takie proste
Zalecane moduty: Wyzwania

W trakcie gry jednoosobowej w swojej turze
tworzysz Problem a potem Rozwigzujesz go.

Réznica jest to,ze zawsze wykonujesz test po
zagraniu karty Rozwigzania.

Gdy pasujesz, potraktuj to jako automatyczna
porazke w tescie.

Na koniec tury uzupetniasz karty do trzech.
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Dwuosobowa gra
Wymagane moduty: To nie takie proste
Zalecane moduty: Wyzwania

Wtej wersji pomijacie krok Wyboru Rozwigzania,
poniewaz zawsze jest tylko jedno.

Gdy pasujesz, potraktuj to jako automatyczna
porazke w tescie.

Powiernik powinien zwréci¢ uwage na to,
gdy jego zdaniem Rozwigzanie kompletnie
nie ma sensu. Niech powie dlaczego tak s3-
dzi. Moze tez zaproponowa¢ modyfikacje po-
mystu. Jezeli Rozwiazujacy bedzie sie upierat
przy swoim oryginalnym zatozeniu, zastosuj-
cie kare do rzutu -4. Jezeli sie uda, najwyraz-
niej jednak to byto mozliwe.

Potdzcie wiekszy nacisk na tworzenie spojne;j
fikcji, zadajac sobie pytania, zastanawiajcie
sie na gtos i podrzucajcie sobie pomysty.

Jezeli to Wasza pierwsza gra, sugerujemy za-
grac w wiekszg ilos¢ osdb.

Gra na sze$¢ i wiecej os6b
Wymagane moduty: Rozwigzanie tagczone

Przy wiekszej ilosci 0os6b samo propono-
wane Rozwigzan moze zaja¢ za duzo czasu
a powiernik moze zapomnie¢ propozycje
pierwszych oséb. Dlatego przy grze w szesc
i wiecej 0sob obowigzuje dodatkowa zasada:
w jednej turze swoje rozwigzanie moga za-
proponowac nie wiecej niz 4 osoby. Mozecie
tez dopilnowac, aby jak najczesciej uzywac
Rozwiazan taczonych.

Tylko pierwsze cztery osoby moga zgtosic
Rozwiazanie (wybierzcie, czy kto pierwszy
ten lepszy czy kolejne pierwsze cztery osoby
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od Powiernika zgodnie ze wskazéwkami ze-
gara). Pozostate osoby musza spasowac albo
uzyc¢ zasad Rozwiazan tgczonych.

Punktacja

Jezeli lubicie ze soba konkurowac, liczy-
cie (np. za pomoca kartki i dtugopisu) ile
razy kto$ zostat wybrany jako Rozwiazujacy.
Ta osoba na koncu otrzyma +3 do rzutu
w Epilogu i moze uwazac sie za zwyciezczy-
nie rozgrywki.

Staly Powiernik

W grach typu Dungeon and Dragons albo
Warhammer wystepuje stata osoba opisujaca
Swiat dookota postaci zwana Mistrzynig Gry
(takze Mistrzem Gry albo Osoba Mistrzujaca).
Jezeli chcecie, mozesz wecielic¢ sie w taka role
i tutaj. Nadal gracze maja znacznie wiek-
szy wptyw na otoczenie i fabute niz zwykle
w takich tytutach.Jednak tatwiej bedzie dbac
0 spojnosc swiata bo Problemy beda pocho-
dzity wytacznie od jednej osoby.

Jezeli chcesz zagra¢ z mtodszymi osobami,
rozwaz te opcje.
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Mechanika, pomyst i koordynacja:
Jacek Darken Gotebiowski

Tresc¢ kart i rozwadj gry: Filip Cyrus Madej

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

Ilustracje Lokacji i Zywych Klatw:
Martyna Wochnik

Koordynacja testow: Piotr Chmielewski

Specjalne podziekowania: Beata Ari
Smugaj,Justyna Kura Mitianiec, Marcin
Dredu Regulski, Maciej lucek Sabat,Joanna
Cupak, Marija Masha Regulska, Robert
Dimzard Bujniewski, Kacper BellsOn Wieja
i wiele innych.

Wydawnictwo Gindi
gindi.pl
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“Polecaja Krewni Pyrkonu”. Oddajac krew,
osocze i szpik ratujesz zagrozone zycie.
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i sprawdz na jego stronie www aktualne
warunki oddawania krwi.
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KARTY TO INSPIRACJE
lizywaj dowolnego elementus
karty Rozwigzania albo Problemu.

PYTAJ | SUGERLLY
W dowolnym momencie mozesz zapytat, gdy czegos nie
rozumiesz, abo zasugerowat cos innym. Wasza opowiest
bedzie tym lepsza, im bardzie] zadbacie ojej spojnosi.

GDY WPROWADZASZ PROBLEM

KLAROWNOSC
Wyjasnij, dlaczego musimy pokonat
problem i nie mozemy go zignorowac.
Uzyj kilku zdaf, chyba ze poprosz3 cie o detale.

GDY ROZWIAZUJESZ

AKCIAT EFEKT
Opowiedz, jak pokonujecie Problem,
anie, jak probujecie to zrobic.

.
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(—_~ MODUL:POSTACIE )

Mozesz zagrac Postac jah karte Rozwigzania.
Gdy to robisz, zagraj ja razem z zzkryta
karta Rozwigzania. Po uzyciu wez postac
Z powrotem.

MODUL: WYZWANIA

Na poczgthu tury odkryj 1 Rarte Wyzwania. Na
koniec tury osoba, ktora zrealizowata Wyzwanie,
Riadzie je przed sobg. Niezrealizowne Wyzwania
wldzcie pod karte Finatu. Przy losowaniu Epilogu
kazde posiadane Wyzwanie daje ci +1 do rzutu.

Kazde niezrealizowane Wyzwanie daje -1 do

rzutu dla wszystkich graczy.

MODUL: WSPOLPRACA

Mozesz dodawat swoje Rozwigzanie do
Rozwigzania innych Graczy, o ile ci sie zgodza.

- — A

e T = .
i SKROTZASAD R
I. wszrscrl POCZATEK TURY - 8-
Przejdicie do kolejnej Lokacji,
jezeliw aktualnej pokonaliScie 3 Problemy:
Il. cowenikI WPROWADZ PROBLEM |
Dobierz 3 Problemy, zagraj 1 pod Lokad,
areszte odrzug. Inspirujac sie karta, wyjasnij,
dlaczego nie mozecie it dalej.
lll. rrozosTaLlsRacze) ZAGRAJ ROZWIAZANIE Q
Zagraj 1 Rozwigzanie przed siebie. Inspiruj3c sig karta,
opisz, jak poradziliScie sobie z Problemem. Mozesz tez
pasowat - poldz 1-3 zakryte karty.
Iv. teowerniK) WYBIERZ ROZWIAZANIE ‘G
Wybierz, ktére Rozwigzanie stanie sie czeScg opowlesci.
V. rowernkl KONIEC TURY =
Posprzatajcie karty.
Uzupelnijcie karty Rozwigzani do 3 na rece.
Przekaz Amulet kolejnej osobie.

i

——— = \
~HODUL: TO NIE TAKIE PROSTE > —
Po tym, jak twoje Rozwigzanie zostato
wybrane, raz na Lokacje dowolna osoba moze
powiedziet ,To nie tahie proste!”.
TEST
Rzuc koscig k20 albo uzyj losowej
karty Rozwigzania.
DODAIJ +2, jezeli to kankretnie twoja postat
rozwigzywala problem.
DODAJ +2, jezeli ktoS ci pomagat.
WYNIK
21+: Udalo sie i dodathowo wez Wyzwanie
~ spod Finatu albo Losowe.
11-20: Udato sie.
1-10: Porazka. Opiszcie w ktorym momencie
Rozwigzanie poszlo nie po waszej mysli.
Dobierzcie karty Rozwiazenia i dokoficzcie
Problem.
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