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Przedstawiamy Mroczny Amulet: Sojusznicy - mini-dodatek,
ktoéry sprawi, ze tatwiej wam bedzie tgczy¢ kolejne problemy
w spdjna przygode.

Teraz kazda Lokacja ma swdj cel: “Zdobycie sojusznika”. Lokacje
opuscicie,gdy opiszecie zdobycie sojusznika,a nie po pokonaniu
okreslonej liczby problemow! W finale celem bedzie “Pokonanie
Klatwy”. Gdy opiszecie jak pokonujecie Klatwe, odczytacie swoje
Epilogi.

Przygotowanie gry

Zasady przygotowania zostajg takie same, oprécz opisanych
ponizej zmian.

Wyciagnij wszystkie karty Rozwiazan typu Sojusznik i utworz
z nich osobng talie. Wylosuj po jednej karcie Sojusznika i dodaja
ja odkryta nad kazda Lokacja. Odt6z do pudetka karte Finatu.

Oto jak bedzie wygladata przygotowana gra.

Zamiast odczytywac tekst z karty Prologu, przeczytaj ponizszy
tekst:

Wracajagc do domu po ciezkim dniu, kazde z nas spotkato
starca w czarnych szatach, ktory wreczyt nam AMULET. Gdy

go dotknelismy, caty Swiat zawirowat i zniknat. W ciemnosci
zobaczylismy siebie nawzajem.

[Kazda osoba na gtos odczytuje karte swojej postaci]

AMULET pokazuje nam obrazy: ZYWA KLATWE i pietno, jakie
odciska jej moc na Veiranie, tj. krainie do ktorej trafilismy.
[Odston i przeczytaj na gtos karte Zywej Klatwy]

Bedziemy potrzebowali pomocy. Znajdzmy Sojusznikéw

w dwoch lokacjach i stawmy czota ZYWE) KLATWIE. Tylko tak
mozemy wroci¢ do domu.

[Odston i przeczytaj na gtos karte pierwszej lokacji, wez zeton
Amuletu i zacznij pierwsza ture]

SONSZNICY

Zmiany zasad

Z lotu ptaka

Lokacje z sojusznikami nie s3 juz tylko przystankiem na drodze,
ale miejscem gdzie zdobedziecie pomoc Sojusznikow.

Lokacje opuscicie nie po pokonaniu 3 probleméw, ale
gdy wybrane Rozwigzanie bedzie zawierato opis zdobycia
Sojusznika. Oznacza to, ze mozecie opusci¢ lokacje juz po
pierwszym pokonanym Problemie.Z naszych obserwacji wynika,
ze zwykle dzieje sie to po ok. 4-6 Problemach.

W finale wygracie, gdy wybrane Rozwiazanie bedzie zawierato
opis odczynienia Klatwy.

Tworzenie problemow
Tworzac problem musisz odpowiedzie¢ na jedno z pytan:

»Dlaczego nie mozemy dotrzec do Sojusznika?”

Powody dlaczego jeszcze Sojusznik do nas nie dotaczyt

+ Nie wiemy gdzie jest (np. jesteSmy w wielkim miescie)

» Wiemy gdzie jest, ale trudno si¢ tam dosta¢ (np. siedzi na szczy-
cie gory)

« Bo nie chce z nami i§¢ (np. bo ma swoje sprawy do zalatwienia)
 Bo nie moze z nami i$¢ (np. bo kto$ go wiezi)

Przyktad

Zofia: [widzqc, ze znajdujq sie wiasnie w Lokacji ,Szkielet
potwora, zamieszkaty przez rozne klany’, zagrywa karte Problemu
JPrzeszukanie okolicy nic nie dato: wcigz nie wiemy, gdzie to jest’]
Trafiliscie do miasta w dziert targowy. Petno tutaj réznych ludzi,
przyjezdnych i miejscowych. Nietatwo bedzie znaleZz¢ Wojowniczke
szukajqgcqg zemsty! [pokazuje na karte Sojusznika, nad Lokacjq]

Zagrywanie rozwiazan
Gdy zagrywasz rozwigzanie, powinno odpowiadac na pytanie:

“Jak przyblizamy sie do zdobycia Sojusznika’.
Przyktad

Justyna: [zagrywa karte Przekonalismy ich, ze warto nam pomdc]
Pytam straznikéw czy ostatnio miaty miejsce jakies szczegdlne
awantury i okazuje sie, ze Wojowniczka, ktdrej szukamy siedzi
u nich w areszcie!



Wybor rozwiazan

Powiernik moze teraz wybra¢ wiecej niz jedno Rozwigzanie,
o ile potrafi to uzasadnic¢. Ta zasada zastepuje stary modut
wspétpracy w rozgrywkach do 5 osob.

Przyktad

Justyna: [zagrywa karte Przekonalismy ich, ze warto nam pomdc]
Pytam straznikéw czy ostatnio miaty miejsce jakies szczegdlne
awantury i okazuje sie, ze Wojowniczka, ktdrej szukamy siedzi
u nich w areszcie!

Natalia: [zagrywa karte Zakradlismy sie tuz za ich plecami]
Podstuchujemy skrytqg rozmowe dwdch szlachcicow, ktdrzy
przechwalajqg sie, ktdrego czempionka jest potezniejsza.
Wojowniczka, ktérej szukamy pracuje dla jednego z nich, a my
wiemy, w ktdrej czesci Szkieletu mieszka!

Zofia: [decyduje sie potqczyc oba rozwigzania] Ustyszelismy dwdjke
szlachcicow, z ktdrych jeden narzekat na to, zZe jego czempionka
zostata niesprawiedliwie osadzona w areszcie. Poprosit nas
0 pomoc w jej uwolnieniu, a my przyjelismy propozycje!

Opuszczenie lokacji z Sojusznikiem

Opuszczamy lokacje po tym, jak po wybraniu Rozwigzania
jest juz jasne dla wszystkich, ze osiagnelismy cel lokacji czyli
Zdobycie Sojusznika. W razie watpliwosci, zapytajcie o to
na gtos. Jest mozliwe opuszczenie lokacji juz po rozwigzaniu
pierwszego problemu!

Przyktad

Justyna: [zagrywa karte Przedarlismy sie sitqg przez caty oddziat]
Wybijamy dziure w scianie celi. Po ucieczce z aresztu, Wojowniczka
Radonia wypowiada stuzbe nieuczciwemu szlachcicowi i przytgcza
sie do nas by dopetnic swojej zemsty na Klgtwie!

Wykorzystanie Sojusznikow

Karta zdobytego Sojusznika trafia nad karte Klatwy. W finale
dowolna osoba moze uzyc jej jak swojej karty Rozwigzania. Gdy
karta Sojusznika nie zostanie wybrana, wraca na swoje miejsce.
W zamian za nig, gracz jej uzywajacy musi odrzuci¢ jedng ze
swoich kart Rozwigzania.

Przyktad

Zofia: [zagrywa karte sojusznika Wojowniczka szukajgca zemsty]
Gdy dotarlismy na szczyt Rubinowej Wiezy, wojowniczka Radonia
bez stowa rzuca sie, by obezwtadni¢ Czerwonqg Izabele. W ten

sposdb przerwata urok, ktdrym Czerwona Izabela zawtadneta
okolicznymi plemionami!

Finalna Lokacja

W Finale pytanie, na ktére musi odpowiedzie¢ Powiernik
zagrywajac Problem, bedzie brzmiato:

~Dlaczego nie mozemy jeszcze odczynic Klgtwy?”

Pytanie, na ktére musza odpowiedzie¢ Gracze zagrywajacy
Rozwiazania:

“Jak przyblizamy sie do odczynienia Klgtwy?”

W Finale celem Lokacji jest pokonanie Klatwy. Gdy opiszecie to
w wybranym Rozwigzaniu, odczytajcie Epilogi waszych postaci.

Przyktad

Natalia: [zagrywa karte Zniszczylismy to tak, Ze nie zostato sladu]
Gdy lzabela lezy zakneblowana przez Radonie, my zajmujemy
sie niszczeniem rozstawionych w pomieszczeniu rubindw,
ktére koncentrowaty jej moc. Ostatni kamieri pada i przez wieze
przechodzi chtodny podmuch wiatru. Izabela zaczyna miotac sie po
podtodze, gdy opuszcza jg Klgtwa.

Podziekowania

Autorzy dodatku: Jacek Darken Gotebiowski, Filip Cyrus Madej
Sktad: Beata Ari Smugaj
Korekta: Katarzyna Musiat

Testerki i Testerzy: Joanna Cupak, Robert Dimzard Bujniewski,
Radostaw Binka, Dziku, Michat Ermi Olender i wszystkie te
osoby, ktére zagraty na Book Games 2024 na nowych zasadach!

Nowy Skrot zasad

1. [Powiernik] Wprowadz problem

» Dobierz 3 Problemy,zagraj 1 pod Lokacja, a reszte odrzuc.
2. [Pozostali gracze] Zagraj Rozwigzanie
Wybierz jedna opcje:

e Zagraj 1 Rozwiazanie przed siebie.

» Spasuj i odrzu¢ 3 Rozwigzania.

 Zagraj zakryte Rozwigzanie, aby uzyc swojej postaci.
3. [Powiernik] Wybierz Rozwigzanie

¢ Wybierz min. 1 Rozwigzanie.

* Jezeli wszyscy spasowali, przegraliscie!
4. [Wszyscy] Zadajcie pytanie

« Zdobyliscie sojusznika? Przetdzcie jego karte nad Zywa
Klatwe i przejdzcie do kolejnej Lokacji.

* Pokonaliscie Klatwe? Wygraliscie! Odczytajcie Epilogi
waszych postaci.
5. [Powiernik] Koniec tury

» Posprzatajcie karty.

* Uzupetnijcie karty Rozwigzan do 3 na rece.

e Przekaz Amulet kolejnej osobie.



