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Czym jest MonkeyWrench?

Miejsce akcji — stacja kosmiczna gdzie$ w dalekim kosmosie. Bohaterowie, w ktdérych sie wcielacie -
matpy trzymane w niewoli, prawdopodobnie dla celéw rozrywkowych lub eksperymentalnych. I nagle
ni stad, ni zowad - ktopoty! Asteroida, meteor, czarna dziura, moze atak obcych - nie wiem, wazne ze
wiele z was, moze nawet wszystkie, zostajg uwolnione. To dla was jedyna szansa na ucieczke! Wolnos¢!
Droga do domu!

Ach, wspomniatem juz, ze wszyscy jestescie matpami?
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Konflikt!

Jezeli kiedykolwiek zajdzie potrzeba konfliktu z innym Graczem lub po prostu Mistrz Gry tak powie,
rzucasz kostka. Generalnie uzywasz tylko jednej kosci, a wynik sprawdzasz w Matpiej tabeli ponizej.
Kazdy (tacznie z tobg) moze wydac znacznik, by przerzuci¢ wynik. Gdy zdobedziesz karte (traktuj
to raczej w kategoriach kary), zabierz jg Graczowi, ktory aktualnie jest jej wtascicielem - teraz twoja
matpa bedzie musiata cierpie¢ z tego powodu.

Fakty!

Jezeli chcesz stworzy¢ w Swiecie gry cos, co jeszcze nie zostato uznane za fakt (poprzez zadanie pytania
Mistrzowi Gry lub dzieki wczesniejszej narracji), traktujesz te sytuacje jako Konflikt i rzucasz koscig.
Sukces oznacza, ze to co$ (przynajmniej ogdlna idea jaka stworzytes) istnieje. Porazka z kolei
daje Mistrzowi Gry petne pole manewru, wliczajac w to manipulacje faktami. ,Myslates, ze to mop,
ale ta rzecz petznie ci sie po rece!”
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Gfodna, szalona i zrzedliwa

Jezeli posiadasz jedng z tych kart i nie dziatasz zgodnie z jej opisem (przeznaczeniem) przed rzutem,
musisz uzy¢ dwoch kostek i przy konsultacji z Matpig tabelg wybrac¢ nizszy wynik.

wykorzystywanie znacznikow

Znacznikow uzywa sie do wykonania przerzutu kosci. Doktadniej mowiagc, mozesz wydacé znacznik,
by zmusi¢ innego Gracza do przerzucenia jego kosci. Wyjatkiem od tej reguty sq wyniki 1 oraz 6,

ktére wymagajq wydania dwdch znacznikow.

Matpia tabela

Rzucasz koscig i sprawdzasz ponizej. Odegraj wynik.

Wynik Rezultat

1 Szalona malpia porazka: Jestes teraz szalon,a! Wez karte szalona od osoby, ktéra
ja posiada. Do przerzutu potrzeba dwoch znacznikow.

2 Glupia matpia porazka: Jestes teraz gtodna! Bierz karte gfodna.

3 Drobna malpia porazka: Jestes$ teraz zrzedliwa! Bierz karte zrzedliwa.

4 Marginalny matpi sukces: Oddaj karte szalona, gfodna Iub zrzedliwa (wybierz jedng z nich)
dowolnemu innemu Graczowi (sam wybierz komu).

5 Wielki matpi sukces: Oddaj karte szalona, gtodna lub zrzedliwa (znowu wybierz jedng
z nich) dowolnemu innemu Graczowi (i kolejny raz wybierz).

6 Super maipla!: Rolzdaj wszystkie swoje karty (szalona, gtodna i zrzedliwa). Do przerzutu
potrzeba dwoch kosci.
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Juz po rzucie?

Dobrze. Wynik 1-3 to porazka, z kolei
w 4-6 jest sukcesem. Im wyzszy wynik
tym lepiej dla ciebie, im nizszy - tym
oczywiscie gorzej. Mistrz Gry powie
Ci, co sie stato, ale pamietaj: porazka
to zawsze porazka. Jezeli robot-straznik
namawia cie do ztapania kabla energe-
tycznego, a rzut okaze sie porazka,
twoja matpa chwyci kabel z zapatem.

Zdobywanie znacznikow

Dostajesz znacznik za kazdym razem,
gdy ktos$ sie zasmieje. Jezeli wszyscy
$miejq sie juz z dobrg minute i nie zwra-
cajq na ciebie uwagi, masz pozwolenie
na wykradniecie dwdch znacznikow.

Koniec gry

Gra konczy sie w momencie, gdy matpy
opuszczg stacje kosmiczng. W jakikol-
wiek sposob i w jakiejkolwiek formie.



Adventures

O grze

Amazing Monkey Adventures to gra o grupie zadnych przygod matp,
ktoére uciekajg ze swojej klatki w Miejskim Ogrodzie Zoologicznym.
Gtéwnym celem gry jest zabawa w matpim stylu. Napsoci¢, zwiedzi¢
nieznane miasto i by¢ moze nawet po drodze komu$ pomoc...
upewnijcie sie jednak, ze wrocicie z powrotem do klatki nim opiekun
zorientuje sie, ze was nie mal

Kumple, otowki, papier, orzeszki i kostki

Spodziewam sie, ze znasz kilku ludzi, ktérzy sigdq z tobg i zagraja w te gre. Poza kilkoma przyjaciétmi
bedziesz potrzebowac takze papier i otdwki, torebke obranych orzeszkéw (doktadnie!) i kilka kostek
dziesieciosciennych (k10). Powinniscie znalez¢ jakie$ komfortowe miejsce do gry, gdzie bedziecie mogli
zachowywac sie troszke dziwnie. Wysyp zawartos¢ torebki z orzeszkami do jakiej$s miski i ustaw jg
na $rodku stotu.

Uwolnij swojg Wewnetrzng Matpe

Osoba, ktora przyniosta orzeszki, powinna by¢ gospodarzem gry - bedziemy nazywac ja MG, czyli
Mistrzem Gry. MG jest odpowiedzialny za okreslanie trudnosci, opisywanie nieszczes$¢ i innych rzeczy
tego typu. Dla pozostatych graczy jest to czas na odrobine matpiego szalenstwa.

Na kartce papieru napisz nastepujace rzeczy:
MOJE IMIE:
IMIE MOJEJ MALPY:
WYGLAD MOJE] MALPY:
OSOBOWOSC MOJEJ MALPY:
I wypetnij puste pola.

Nastepnie narysuj trzy obrazki: Szalong Twarz Matpy, Ciekawska Twarz Matpy i Przyjazna Twarz Matpy.
Jezeli jestes kompletnie przerazony rysowaniem obrazkow, mozesz zastgpi¢ twarze symbolami:
wykrzyknik - !, znak zapytania - ?, oraz usmiech - :).

Teraz wybierz liczbe miedzy 2 a 9. Zapisz ten numer obok Przyjaznej Twarzy Matpy. To jest twdj
Magiczny Numer Matpy. Brzmi ztowieszczo, czyz nie? Ot6z, nie.. Za kazdym razem, gdy chcesz
cos$ zrobi¢ w grze, rzucasz k10 i bierzesz orzeszka ze srodka stotu.

Jezeli wyrzucisz powyzej Magicznego Numeru Matpy, musisz odegra¢ swojg matpe jako ciekawska.
Gdy wynik bedzie mniejszy od Magicznego Numeru Matpy, matpe nalezy odegrac jako szalona.
Jesli zas wyrzucisz doktadnie tyle, ile wynosi Magiczny Numeru Matpy, musisz odegrac przyjazna*
matpe. Jak widzisz, dobrze wychowana matpa bedzie mie¢ Magiczny Numer Matpy w granicach 5
czy 6. Potulna matpa bedzie mie¢ mniejszq liczbe, za$ maniakalna wiekszg.

*Zawsze mozesz po prostu zdecydowad, ze odegrasz swojg matpe jako przyjacielskg (bez rzucania
koscig). W tym przypadku nie bierzesz orzeszka.
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Wyzwanie Szalonej Matpy

Jezeli wybrates$ przyjacielski sposéb zachowania, pozostali gracze mogq zawetowac twojg decyzje.
Nazywa sie to Wyzwaniem Szalonej Matpy i, jak wszystkie matpie wyzwania, musi by¢ rzucone z duzg
iloScig gwizddw, pohukiwania, wrzaskow i piskdw. Kazdy gracz, ktoéry chce uczestniczy¢ w Wyzwaniu
Szalonej Matpy, musi wzig¢ orzeszek ze srodka i wreczy¢ graczowi, ktérego decyzja jest wetowana.

Wszyscy uczestniczacy gracze (tgcznie z otrzymujacym weto) muszg wstaé, obrocic sie i krzyknaé
naprawde gtosno ,WYZWANIE SZALONEJ MALPY!”. Gdy ostatnie stowo zostanie wykrzyczane,
uczestniczacy gracze zwracajq sie do siebie twarzami ze swoimi najbardziej szalonymi, ciekawskimi
lub przyjacielskimi matpimi twarzami (polecam nastepujace wyrazy twarzy: wyszczerzone zeby,
wyrazenie zaskoczenia z wywalonymi gatami lub szczesliwy usmiech). Kazda z tych twarzy to ,gtos”
na konkretny rodzaj zachowania. Wygrywa ten typ zachowania, ktory zbierze najwiecej gtoséw.
W przypadku remisu wszyscy dorzucajg kolejny orzeszek i zaczynajq jeszcze raz, dopoki zwycieskie
zachowanie nie zostanie wybrane.

Mozesz takze zazadaé Wyzwania Szalonej Matpy za kazdym razem, gdy nie zgadzasz sie z czyms,
co zostato powiedziane lub zrobione podczas gry (wliczajac w to spér z MG!). Jezeli wyzwanie dotyczy
MG, gracze muszg uzyc¢ orzeszkdéw z wiasnych zapasow (patrz Granie Orzeszkami dalej). Czas dziatac!
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Zdecyduj, co twoja matpa chce zrobi¢ i wtedy rzuc kolejng k10. Jezeli wynik jest parzysty, opisz
zdarzenie (majac na uwadze odegranie zachowania swojej matpy zgodnie z wynikiem poprzedniego
rzutu Magiczny Numer Matpy). Jesli wynik jest nieparzysty, to MG opisuje zdarzenie. Ciggle jednak
musisz odegrac¢ zachowanie swojej matpy zgodnie z rzutem na Magiczny Numer Matpy. Gdy MG opisze
zdarzenie bierze orzeszek z miski. MG moze wyznaczy¢ modyfikator do twojej akcji bazujac na trud-
nosci zadania - zazwyczaj poziom trudnosci wynosi 1, czyli rzuca sie jedng koscig i trzeba uzyskac
parzysty wynik. Dla trudniejszych zadan poziom rosnie do 2, czyli potrzebujesz parzystego wyniku
na dwéch kosciach. Dla wyjatkowo trudnych zadaé poziom wynosi az 3. Nalezy osiggna¢ wynik parzysty
na trzech rzuconych kosciach.

Granie orzeszkami

Jezeli chcesz zazadac przerzutu kosci,
wydaj jeden ze swoich zgromadzonych
orzeszkow. Jezeli chcesz obnizy¢ poziom
testu, wez orzeszka z centrum stotu. Nigdy
nie mozesz obnizy¢ poziomu do zera.
Mozesz jednak wzigé¢ orzeszka i od razu
go wydac - daje ci to podwdjng przewage
poprzez mozliwos$¢ zredukowania poziomu
trudnosci i jednoczesng mozliwos¢ prze-
rzutu.

Z powrotem w klatkach!

Jak wspomniano wczesniej, celem gry
jest narozrabianie, zwiedzenie miasta
i dobra zabawa, zanim opiekunowie w zoo
was ztapiq! Trik polega na tym, ze do zoo
nalezy wroci¢ zanim orzeszki ze srodka
stotu sie skoncza. Jezeli wszystkie matpy
wrdcg do swoich klatek przed wyczerpa-
niem orzeszkdw, wygraliscie! W nagrode
mozecie zachowac orzeszki do czasu kolej-
nej gry w Amazing Monkey Adventures.
Jezeli orzeszki skonczg sie przed powrotem
do zoo, opiekunowie zorientujg sie w sy-
tuacji i ruszq za wami w poscig. Wowczas
przegrywacie gre i tracicie wszystkie zgro-
madzone orzeszki.

=

A‘Q

TR

6, Maftpi interes: Amazing Monkey Adventures



Nie krepujcie sie, jezeli bedziecie chcieli uzy¢ mechaniki jednej
gry podczas gry w drugq. Nic przeciez nie stoi na przeszkodzie,
by uzyc¢ trzech kart w Amazing Monkey Adventures lub kart matp
w MonkeyWrench - najwazniejsza jest tylko dobra zabawa!
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