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Postanowitem napisac¢ Equestrie: Pus¢ Wodze Fantazji po obejrzeniu z moja cérka wszystkich odcinkéw
My Little Pony: Przyjazi to Magia (i to po kilka razy!). Nie mineto kilka odcinkéw i zakochatem sie w tym

serialu! Kocham tez gry fabularne i uwazam, ze $wiat Equestrii idealnie si¢ do nich nadaje.
Mam ogromna nadzieje, ze ta gra da wam wiele godzin wspaniatej zabawy.

Dzigki za gre w Equestrie: Pus¢ Wodze Fantazji — bawcie sie dobrze!
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C2um jest gra opowiesci?

Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji to gra opowiesci, rodzaj zabawy znany takze jako gra fabularna,
po angielsku nazywana ,role-playing game”, w skrécie RPG. Jeden z uczestnikéw jest opowiadaczem,
nazywanym takze narratorem albo mistrzem gry (MG), a pozostali gracze wcielajg sie w Kucyki graczy
(KG). W naszych podrecznikach zdecydowalismy sie na nazwy ,gra fabularna” i ,mistrz gry” (MG).
Dobrze, gdy MG jest ktos dorosty, na przyktad: mama, tata, dziadek albo babcia. Moze nim zostac takze
starsza siostra, starszy brat, niania...

Najlepiej gra sie w grupie ztozonej z czterech oséb: mistrza gry oraz trzech Kucykéw (idealny skfad
to Ziemski Kucyk, Jednorozec i Pegaz). Oczywiscie grupy moga byc takze wieksze albo mniejsze, jednak
zalecamy, zeby postaci Kucykéw nie byto wiecej niz szeé¢, bo inaczej do gry moze wkras¢ sie batagan.

Kiedy skompletujesz grupe gotowg do gry i razem usigdziecie przy stole albo na podtodze, pierwsza
rzecza, ktérg zrobi mistrz gry, bedzie pomoc w stworzeniu waszych Kucykéw. Zobaczysz, jaka to wspaniata
zabawa. Wszyscy bedziecie odpowiadaé¢ na przyktad na takie pytania: ,Wyobraz sobie swojego
ulubionego bohatera z historii My Little Pony: Przyjazr to Magia. Jaki bytby twoéj Kucyk? Jaki miatby
kolor, talent, znaczek?".

Ty wtedy mozesz odpowiedzie¢: ,Chce gra¢ Jednorozcem o imieniu Firebrand, czerwonym
z pomaranczowg grzywg i ogonem. MJj znaczek to ptomyk, a moim talentem jest kontrolowanie
ognia, dlatego moge by¢ strazakiem w Ponyville, ale tez $wietnie znam sig na robieniu wspaniatych
fajerwerkow”.

Z pomoca mistrza gry wypetnij karte postaci swojego nowego Kucyka, zapisujac jego cechy oraz mocne
i stabe strony (spokojnie, wszystko to wyjasniamy szerzej w dalszej czesci podrecznika).

Po stworzeniu Kucykéw mistrz gry zaczyna snu¢ opowies¢ dziejaca sie w Ponyville albo w innym
basniowym miejscu w Equestrii. A ty i twoi przyjaciele jestescie bohaterami tej historiil




Dla starszych c2UtEnikow:

Korzysci edukacyjne plynace z gier fabularnych i gier opowiesci

Gry opowiesci/fabularne/RPG moga da¢ graczom wiele dobrego. Dzieci, dzieki
uczestnictwu w nich pod opieka dorostych, ucza sie bezposredniej komunikacji
zdrugg osoba. Przezywajac przygody, poznajg umiejetnosci spoteczne, takie jak: praca
w grupie, rozwigzywanie probleméw czy dyplomacja. Czasem przy okazji wspdlnej
zabawy dowiedzg sie, czym sg moralnosc i sprawiedliwosc.

Czesto gracze tworzg bardzo silne wiezi miedzy sobg — wiezi, ktére tagcza ich do korca
zycia. Wspomnienia wspolnie ,przezytych” przygdd w trakcie gry staja sie tematem
wielu przysztych, zupetnie niezwyktych rozméw.

Nie zapominajmy tez o najwazniejszym — Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji jest oparta
na tych samych wartosciach, ktére przekazuje serial uczac, ze przyjazn to najsilniejszy
rodzaj magii, jaki zna ten swiat.

N\ 4

Tak mogtoby to wygladac: Mistrz gry oznajmia: ,Razem z przyjaciétmi wedrujecie przez Las Everfree
do Zamku Dwéch Siéstr. ChcielibyScie dotrze¢ tam przed nocg. Po prawej stronie dostrzegacie
niewielkg $ciezke odchodzacg od gtéwnego szlaku. Wedtug waszej mapy ta $ciezka jest skrotem, jesli
nim pojdziecie, zdofacie dotrze¢ do zamku, zanim sie $éciemni. Wida¢ jednak, ze dalsza czes$¢ Sciezki
przegradzaja olbrzymie pajeczyny! Co zrobicie? Wolicie trzymac sie diuzszej, ale sprawdzonej drogi,
czy moze wybierzecie troszke straszniejszy skrét?”.

Zastandw sie razem z przyjaciotmi, ktéredy pojdziecie, a gdy juz podejmiecie decyzje, powiedzcie o tym
mistrzowi gry, ktéry powrdci do snucia opowiesci i powie wam, co wydarzy sie pézniej. W miare uptywu
czasu wasza przygoda bedzie sie rozwijac. Spotkacie inne postaci (moze nawet tak stawne jak ksiezniczka
Twilight Sparkle!), rézne niezwykte stworzenia, zwiedzicie znane

i zupetnie nowe zakatki Equestrii, a probujac osiggnac
cel swojej misji, zmierzycie sie z réznymi wyzwaniami
i rozwikfacie rozmaite zagadki.

Gdy uda sie wam ukonczy¢ przygode, otrzymacie
nagrode, ktéra bedzie zdobyte doswiadczenie.
Przeciez podczas gry nauczyliscie sie wielu cennych
rzeczy, ktére sprawity, ze wasze Kucyki staty sie
madrzejsze, silniejsze, bardziej utalentowane
i bardziej urocze (o ile to w ogdle mozliwel).
Bedziecie tez gotowi na nowa, trudniejsza
wyprawe!

W grach fabularnych wspaniate jest to, ze nie
musicie od razu konczy¢ opowiesci. W razie
potrzeby mozna zatrzymacé historie az do
nastepnego spotkania i podja¢ ja na nowo
doktadnie w miejscu, do ktérego udato sie wam
wczesniej dotrzed.

Wiecej o tym, jak gra¢ w gry fabularne, zaréwno
w roli mistrza gry, jak i Kucyka, dowiesz sie
ze stron 90-99.
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Co i Sie prayda?

Do gry w Equestrie: Pus¢ Wodze Fantazji oprécz tego podrecznika beda potrzebne jeszcze pewne
pomoce. Nie przejmu; sie, jedli ich nie masz, bo do wigkszosci znajdziesz tanie zamienniki.

Otowek i gumka

Najlepiej, aby kazdy gracz miat witasne, ale jesli
otéwkdw i gumek nie wstarczy dla wszystkich, mozecie
sie nimi dzieli¢. Mistrz gry bedzie potrzebowac takze
kilku kartek do robienia notatek.

Karty Kucykéw

Mozesz zrobi¢ kserokopie karty Kucyka ze stron 150-152 albo $ciggnac¢ gotowe karty ze strony Black
Monk - www.blackmonk.pl — a potem je wydrukowaé. Nic tez nie stoi na przeszkodzie, abyscie zaczeli
zabawe od razu, zapisujgc cechy swoich Kucykéw na zwyktej kartce.

KARTA KUCYRA ™)

IMI€ KUEUKD: o
TWoje IMi€: ...
ROdz3j Kueyka: ...

powiazany Element Harmani:

MAKSYMALNA AKTUALNA
WYTRZYMAEOSE: o
i UReK TALENTY
CXALO UMY SL ZNBCZEK: .
Tsoe
PoRTRET

ZNACZEK

Zetony Przyjazni

Jako Zetonéw Przyjazni (wiecej informagji
znajdziesz o nich na stronach 44-49)
mozna uzywaé jakichkolwiek znacznikéw
- byle takich, ktérych nie da sie fatwo
pomyli¢ z czymg innym. W tej roli $wietnie
sprawdzajg sie guziki albo koraliki.



https://blackmonk.pl

Kostki fabularne

Do gier fabularnych uzywa sie specjalnych kostek, ktére opisalismy ponizej.

Mozesz kupi¢ nasze specjalne kostki do Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazji albo naby¢ podobne
kostki w internecie, ksiegarni lub w sklepie z planszéwkami i grami fabularnymi. Dla ufatwienia
w tym podreczniku korzystamy z kostek, do ktérych przypisany jest konkretny kolor, ale nie jest to
obowigzkowe. Mozesz skorzystac z takich kostek, jakie masz. Dostepnych jest takze wiele darmowych
kostkowych aplikacji do $ciggniecia na telefon. Szukaj ich, uzywajgc haset takich jak ,role-playing”,
RPG", , kostki”, ,gra fabularna”.

Jesli nie masz dostepu do zadnej z tych rzeczy, mozesz uzy¢ otéwka i tabeli kostek ze stron 142-147.

Kostki fabularne do gry Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji

To specjalne kostki uzywane podczas gry do sprawdzania, czy twojemu Kucykowi udato sie zrealizowac
swoj zamiar. Takie sprawdzanie nosi nazwe testu lub wyzwania, a szerzej objasniamy je na stronach
50-61. Ponizej opisy poszczegdlnych kostek, od najmocniejszych do najstabszych.

Najmocniejsza kostka jest koloru niebieskiego i ma dwadziescia scianek, dlatego nazwano
ja K20 (k jak kostka i 20 jak... 20). Kiedy nig rzucisz, otrzymasz wynik od 1 do 20.

Czarna kostka ma dwanascie $cianek i dlatego nazwano jg K12. Kiedy nig rzucisz, otrzymasz
wynik od 1 do 12.

Fioletowa kostka ma dziesiec¢ $cianek i dlatego nazwano jg K10. Kiedy nig rzucisz, otrzymasz
wynik od 1 do 10.

Z6tta kostka ma osiem $cianek i dlatego nazwano ja K8. Kiedy nig rzucisz, otrzymasz wynik
od 1 do 8.

Zielona kostka ma szes¢ scianek i dlatego nazwano jg Ké. Kiedy nig rzucisz, otrzymasz wynik
od 1 do 6.

Najstabsza jest czerwona kostka, ktéra ma cztery Scianki i dlatego nazwano jg K4.
Rezultatem rzutu jest liczba ustawiona pionowo (na naszym przykfadzie jest to 4).




Inne pomoce

W grach fabularnych uzywa sie takze innych pomocy, ktére, chociaz nie sg niezbedne, moga daé¢ wam
jeszcze wiecej frajdy.

Dodatki i przygody

Niektérzy mistrzowie gry uwielbiajg pisa¢ albo tworzy¢
wlasne przygody, zadania i opowiesci. Pewnie chetnie
zajrzg do wydawanych przez nas dodatkéw, w ktérych jest
wiele informacji na temat Equestrii oraz jej przeréznych
mieszkancow.

Inni mistrzowie gry beda woleli kupi¢ gotowe przygody
do Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazji, zawierajace jeden
albo dwa scenariusze przygdd, ktdre przeczytaja i rozegrajg
ze swoja grupg. W srodku znajda wszytko, czego potrzeba
do zabawy, miedzy innymi mapy, opisy miejsc i postaci,
na ktére moga natknaé sie Kucyki graczy. Podrecznik,
ktéry wiasnie czytasz, zawiera krotka przygode Zwierzaki
w opatach, zaczynajaca sie na stronie 100. Zostata napisana
specjalnie z myslg o poczatkujgcych Kucykach!

Figurki

Niektére grupy podczas zabawy lubig uzywac figurek przedstawiajgcych napotkane postaci i stworzenia.
Firma Hasbro produkuje wiele réznych figurek bohateréw serialu My Little Pony: Przyjazri to Magia.













sStwarz
swojego Kucyka

Z tego rozdziatu dowiesz sig jak stworzy¢ postaé swojego Kucyka.

Czego potrzebujesz:

* Czysta karta Kucyka. Popros kogo$ dorostego o zrobienie
kserokopii karty Kucyka wydrukowanej z tytu ksigzki (strony
150-152). Moze tez $ciggnac i wydrukowac taka karte ze strony
www.blackmonk.pl.

Znajdziesz tam karte Ziemskiego Kucyka, Pegaza, Jednorozca
lub mozesz wykorzysta¢ catkiem czystg karte Kucyka, jesli
postanowisz samodzielnie narysowac¢ swojg postac.

¢ Otowek i gumka.

STWORZ SWOJEGO KUCYKA

Juz niedtugo twdj Kucyk bedzie gotowy! &
Wystarczy, ze zrobisz tak:

1) Wybierz rodzaj Kucyka:

Chcesz gra¢ jako Ziemski Kucyk, Jednorozec, a moze Pegaz? Jesli masz juz przed sobg jedna z trzech
podanych rodzajéw kart Kucyka, to znaczy, ze wiesz kim grasz, prawda?

Na stronach 20-30 dowiesz sie wiecej o kazdym rodzaju Kucykow.



https://blackmonk.pl

2) Poziom
Kazdy Kucyk zaczyna gre na poziomie 1 — Kucyki na tym poziomie dopiero otrzymaty swdj znaczek,
dlatego na karcie Kucyka, w rubryce POZIOM wpisz 1.

3) Powigzany Element Harmonii

W Equestrii istnieje sze$¢ Elementéw Harmonii. W trakcie tworzenia postaci wybierz swojemu Kucykowi
jeden z nich. Czy bedzie tak dobry jak Fluttershy, uczciwy niczym Applejack, szczodry jak Rarity, lojalny
jak Rainbow Dash, wesoty jak Pinkie Pie czy moze tak madry jak Twilight Sparkle?

Elementy Harmonii:

UCczZCIWOSE » &MIECH LOJALNOSE
= = 24

DOBREG S2CZopRros( MAGrA

Wybierz jeden z Elementéw Harmonii i zanotuj go w odpowiedniej rubryce na swojej karcie Kucyka.
Wiecej o Elementach Harmonii dowiesz sie na stronach 32-37.




4) Ciato i Umyst

Czy twoj Kucyk bedzie silny i odwazny, czy moze rezolutny i dobry w bieganiu, wspinaczce oraz w pod-
noszeniu ciezaréw? A moze chcesz, aby miat lotny umyst i lepiej radzit sobie z mysleniem, naukg i roz-
wigzywaniem zagadek?

Silny

Jesli chcesz, zeby twoj Kucyk byt silny, zapisz wartos¢ Ké
w rubryce CIALO na swojej karcie Kucyka (albo K8, jesli
masz Ziemskiego Kucyka!) i K4 w rubryce UMYSL.

Bystry

Jesli cheesz, zeby twoj Kucyk byt bystry, zapisz wartosé Ké
w rubryce UMYSL na swojej karcie Kucyka i wartosé K4

w rubryce CIALO (albo K¢, jesli masz Kucyka Ziemskiego!).

5) Urok

Urok okresla, jak bardzo tadny, przystojny, uprzejmy i czarujacy jest twdj Kucyk.
Kazdy Kucyk zaczyna z Urokiem o wartosci Ké — zapisz Ké6 w rubryce UROK na
swojej karcie Kucyka.

6) Wytrzymalosé
Wytrzymatos$¢ pokazuje, jak bardzo odporny jest twéj Kucyk.

Kazdy Kucyk rozpoczyna gre z okresdlong liczbg punktéw Wytrzymatosci (na stronach
42-43 dowiesz sie wiecej o Wytrzymatosci).

o Jezeli twdj Kucyk jest Jednorozcem lub Pegazem, wpisz liczbe 10 w rubryce
MAKSYMALNA WYTRZYMALOSC.

* Jezeli natomiast masz Ziemskiego Kucyka, wpisz liczbe 12 w rubryce
MAKSYMALNA WYTRZYMALOSC.

Jezeli podczas gry cos poéjdzie nie tak, poziom Wytrzymatosci twojego Kucyka
moze sie obnizy¢. katwo ja jednak odzyskasz, kiedy odpoczniesz i poddasz sie
leczeniu. Natomiast gdy poziom Wytrzymatosci twojego Kucyka spadnie do zera,

bedzie to oznaczato, ze nieborak jest wyczerpany i potrzebuje dituzszego odpoczynku.




7) Talenty
Teraz musisz zadecydowad, jakim talentem obdarzysz swojego Kucyka.

Pamietaj, ze wybrany przez ciebie rodzaj talentu bedzie widoczny na
znaczku, ktéry nosi na sobie Kucyk. Twoéj wybdr wptynie nie tylko
na jego zycie, ale réwniez na jego imie. To bardzo wazna decyzja!

Wybierz rodzaj talentu z listy na stronach 66-70. Mozesz takze przy
pomocy mistrza gry wymysli¢ wtasny talent.

Kiedy otrzymujesz talent, jego wartos¢ wynosi Ké. Zapisz nazwe
talentu w linijce opatrzonej napisem ZNACZEK, w rubryce
TALENTY swojej karty Kucyka. Obok nazwy talentu wpisz
wartos¢ Ké.

Ziemski Kucyk

Jezeli masz Ziemskiego Kucyka, otrzymuje on dodatkowo talent Mezne
Serce (patrz: strona 67). Zapisz nazwe talentu razem z wartoscig Ké
w drugiej linijce rubryki TALENTOW na swojej karcie Kucyka.

Jezeli w poprzednim kroku twéj Kucyk otrzymat juz talent Mezne Serce,
zwieksz jego wartos¢ o dwa punkty, tak aby suma data wartos¢ K8.

Jednorozec

Jezeli twdj Kucyk jest Jednorozcem, otrzymuje dodatkowo magiczny talent
Telekineza (patrz: strona 69). Zapisz nazwe tego talentu wraz z wartos$cig Ké
w drugiej linijce rubryki TALENTOW na swojej karcie Kucyka.

Jezeli w poprzednim kroku twéj Kucyk otrzymat juz talent Telekineza,
zwigksz jego wartos¢ o dwa punkty, tak aby suma data wartos¢ K8.

Pegaz

Jesli twoim Kucykiem jest Pegaz, otrzymuje on dodatkowo talent
Latanie (patrz: strona 66). Zapisz nazwe tego talentu wraz z wartoscia
Ké w drugiej linijce rubryki TALENTOW na swojej karcie Kucyka.

Jezeli w poprzednim kroku twéj Kucyk otrzymat juz talent Latanie,
zwieksz jego wartos¢ o dwa punkty, tak aby suma data wartos¢ K8.




8) Stabostki

twojego Kucyka od reszty stadka i dajg cate mndéstwo frajdy.

A moze jest zbyt przywigzany do btyskotek, tak jak Spike?

Stabostkg moze by¢ cos, czego twdj Kucyk sie obawia, co wydaje
mu sie niesamowicie trudne do zrobienia albo czego szczerze nie

cierpi.

Mozesz wybra¢ stabostke z listy podanej na stronach 72-73
albo wymysli¢ jakas$ wtasna, korzystajac z pomocy mistrza gry.

Nazwe swojej stabostki zapisz w pierwszej linijce rubryki
na swojej karcie Kucyka.

9) Portret i znaczek

Pora narysowac twojego Ku

gtéwnym talentem.

Teraz wybierz swojemu Kucykowi jakas stabostke. Stabostki wyrdzniajg

Czy twojego Kucyka mozna tatwo wystraszy¢, zupetnie jak Fluttershy?

SLABOSTKI

cyka wraz z jego znaczkiem na karcie

Kucyka - pamietaj, ze znaczek powinien mie¢ co$ wspdlnego z twoim

10) Imie Kucyka

Teraz nazwij swojego Kucyka. Jego imie

powinno nawigzywa¢ do wybranego
przez ciebie talentu albo do wygladu
lub zachowania Kucyka.

Na przyktad Emilka postanowita nazwac
swojego Jednorozca (tego z lewej stro-
ny) , Firebrand”, bo jej Kucyk ma zaréw-
no ogniste usposobienie, jak i talent do
robienia niesamowitych fajerwerkéw!

11) Ekwipunek

Wybierz przedmioty, w ktére chcesz
wyposazy¢ swojego Kucyka. Na poczatku
gry masz do wydania 400 monet.
Zajrzyj do Rozdziatlu 10. Ekwipunek
i pieniadze na stronach 78-83,
aby zadecydowac, na co je wydasz.

Jezeli chcesz kupi¢ co$, czego nie
ma na zadnej liscie, zapytaj mistrza
gry, czy pozwoli ci naby¢ wybrany
przedmiot i jaka jest jego cena.




ZETONY PRZYJAZNI

Twoj swiezutki, pierwszopoziomowy
Kucyk otrzymuje po 1 Zetonie

Przyjazni za kazda osobe
w twojej grupie, tacznie
z mistrzem gry. Jezeli gracie

tylko we dwoje, ty i mistrz gry,

otrzymujecie po dwa zetony, ale jesli do gry
przytaczy sie dwoje przyjaciot, kazdy z was
zaczyna zabawe, majac po 4 Zetony Przyjaznil

Przyjazi to przypuszczalnie najcenniejsza warto$¢ w zyciu —

Zetony Przyjazni pozwola tobie i twoim przyjaciotom wydostaé

sie z tarapatéw. Jednak gdy zuzyjesz wszystkie zetony, znikng na zawsze.
Wiecej o Zetonach Przyjazni dowiesz sie na stronach 44-49.

Oczywidcie, przezywajac rézne przygody w Equestrii, zawsze mozesz zdobyé nowe Zetony
Przyjazni.

Pilnuj Zetonéw Przyjazni, zapisujac ich liczbe na swojej karcie Kucyka albo wykorzystaj do tego
drobne przedmioty — guziki, koraliki, muszelki lub kamyki.
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Rodzaje Kueukaw

Teraz dowiesz sie¢ wigcej o trzech rodzajach Kucykéw zamieszkujgcych Equestrie. Naleza do nich:
Ziemskie Kucyki, Jednorozce i Pegazy. Kiedy kompletujecie grupe do gry, pamietajcie o tym, aby wybraé
rozne rodzaje Kucykéw, dzieki czemu bedziecie mogli pomagaé sobie nawzajem. Przeciez przyjazn
i wsparcie to podstawa! Oczywiscie, to nie jest obowigzkowe i w grupie moga sie na przyktad znalez¢
same Jednorozce.

) Ziemskie Kucyki
"\ Ziemskie Kucyki styna z sity i z tego, ze ,twardo stapaja kopytami po ziemi”.
Uprawiaja wiekszoé¢ roélin, ktére jedza mieszkafncy Equestrii. Zyja blisko
przyrody, rozumiejg jg i pilnuja wiasciwego porzadku pér roku. Niestrudzenie
dbajg o harmonie w catej krainie. Pilnuja, aby jesienig opadty liscie, pamietajg
tez o pozegnaniu zimy. Wiele Ziemskich Kucykéw mieszka na farmach
i w wioskach, chociaz spotyka sie je réwniez w duzych miastach, takich jak
Manehattan albo Fillydelphia. Wiasciwie w kazdym zakatku Equestrii mozna
spotkac Ziemskiego Kucyka. Nie brakuje im hartu i mogg wytrwac nawet w miejscach,
ktore inne Kucyki uznatyby za jatowe pustkowial

Mezne serce Ziemskiego Kucyka pozwala mu bez mrugniecia okiem przetrwac¢ wszelkie trudnosci.
Sprawia takze, ze te Kucyki maja w sobie niezgtebione poktady mitosci, ktérg obdarzajg przyjaciot.
Ziemski Kucyk czesto jest podstawa grupy, takim fundamentem, na ktérym moga sie oprze¢ pozostali
gracze. Pegazy i Jednorozce czasem uwazajg go za troche nieokrzesanego, ale wszyscy sg zgodni,
ze nie ma lepszego przyjaciela od Ziemskiego Kucyka.




MEZNE SERCE (K6)

Kazdy Ziemski Kucyk zaczyna gre z jednym dodatkowym talentem, ktérym jest Mezne Serce
(K6). Ten talent wzmacnia Ciato, bo dodaje Kucykowi sity i wytrzymatosci. Talenty doktadnie
opisano na stronach 64-65.

Jezeli podczas tworzenia postaci wybierzesz warto$¢ Ké cechy Ciata, powigkszasz jg do K8.
Jesli jednak wybierzesz wartos¢ K4 cechy Ciata, powiekszasz ja do Ké.

Dodatkowo Ziemski Kucyk zaczyna gre z Wytrzymatoscig 12 (inne Kucyki majg Wytrzymatosé 10).

Talent Mezne Serce (K6) oznacza, ze raz na sesje mozesz poprosi¢ mistrza gry, zeby pozwolit ci

dodac wartos¢ Ké do testu, przy ktérym uzywa sie cechy Ciafa (testy wyjasniamy dalej — patrz:
strony 50-61). Oznacza to, ze Kucyk potrafi sie wysili¢, nie tracgc przy tym zapatu. Ziemskie
Kucyki sg bardzo wytrzymate i $wietnie radza sobie z réznymi trudnosciami.

Ziemski Kucyk z cechg Ciata K8 dobrze sobie radzi z gimnastyka i ciezkg praca, ale nie jest juz
taki dobry, gdy musi sie czegos nauczy¢ (troche przypomina Applejack). Ziemski Kucyk z cechg
Ciafa Ké réwnowazy zalety Ciata i Umystu (przypomina Pinkie Pie). Oba wybory sg tak samo dobre
i pozwalajg grac bardzo réznymi postaciami, wtasnie tak odmiennymi jak Pinkie Pie i Applejack!




Jednorozce

Tajemnicze i magiczne Jednorozce tatwo odrézni¢ od innych Kucykdéw
w Equestrii, bo na czole maja piekny rég. Moga go uzywac tak jak inne rogate
stworzenia, ale przede wszystkim stuzy im on do czarowania, z ktérego styna
Jednorozce. Wigkszos¢ tych Kucykéw potrafi korzystac z telekinezy, czyli
sama sita umystu przesuwa rézne przedmioty. Sg tez takie, ktére umieja sie
teleportowaé, zmienia¢ jedne przedmioty w drugie, a nawet miota¢ z rogu
poteznym, ogtuszajgcym promieniem!

Jednorozce rzadko dostajg znaczek wskazujgcy na to, ze ich specjalnoscia jest sama
magia. Wiekszos¢ Jednorozcédw opanowato tylko odrobine magii i to tej zwigzanej ze swoim znaczkiem.
Jednak niektére znajg sie na niej bardzo dobrze i wiasnie te Jednorozce moga zosta¢ najpotezniejszymi
stworzeniami w catej Equestrii.

Jednorozce sa dumne ze swojego dziedzictwa i czesto sprawiajg wrazenie troche wyniostych —albo nawet
nadetych, zalezy kogo sie o nie zapytal Te Kucyki uzywajag swojej magii do obrony mieszkaricow Equestrii
oraz by pomdc im w pracy i rozwigzywaniu takich probleméw, ktérych nie da sie pokonaé inaczej.

Jednorozce przydaja sie w grupie Kucykow szukajgcych przygdd, poniewaz potrafig wykorzystywaé swoj
spryt i magie do rozwigzywania nawet najtrudniejszych zagadek i probleméw. Wiele podrézujacych
Jednorozcéw skupia sie na jednej magicznej umiejetnosci, ale niektére uczg sie tyle czarédw, ile tylko
zdotaja, zeby pomagac przyjaciotom w kazdej sytuacji!




TELEKINEZA (K6)

Jednorozce zaczynaja gre z jednym dodatkowym magicznym talentem, ktérym jest Telekineza
(K6). Magiczne talenty doktadnie opisano na stronie 65.

Ta bardzo przydatna zdolno$¢ pozwala Jednorozcom przesuwac lekkie przedmioty. Kiedy rég
Jednorozcéw zabfysnie kolorowym $wiatfem, wybrane przedmioty zaczynajg tak samo [$ni¢
i unosic sie w powietrzu.

Dzieki temu talentowi Jednorozec moze tez po prostu rozjasni¢ swaj rég i przyswiecacé nim sobie
w ciemnosciach.

Kiedy magiczny talent osigga wyzszy poziom Jednorozec zaczyna przesuwac przedmioty

i stworzenia, ktére sa od niego znacznie c:ezsze na przykfad Kucyki — albo nawet cafe stado
Kucykéw! .




Pegazy to skrzydlaci kuzyni Ziemskich Kucykéw i Jednorozcdw. Znane sg
z podniebnych akrobacji i niezwyktej zwinnosci. Niegdys byty cztonkami
plemienia wojowniczych Kucykéw, ale obecnie ta wspaniata i szlachetna
rasa sprawuje nadzérnad pogoda w catej Equestrii. Dzieki swoim skrzydtom
oraz wrodzonym zdolno$ciom mogg porusza¢ chmurami oraz wywotywac

wiatr. Tak wtasnie stworzyty Cloudsdale — niesamowita, podniebng siedzibe
Pegazéw. Przechowuja w niej wiekszo$¢ machin potrzebnych do wytwarzania
chmur i $niegu.

Pegazy uwielbiajag sport. Wymyslity nawet takie dyscypliny, w ktérych tylko one moga rywalizowa¢,
bo jako jedyne potrafig lata¢. Majg przez to opinie tych, ktére uwielbiajg wspoétzawodnictwo.
Jednak w gtebi serca kazdy Pegaz wie, ze zwyciestwo jest mniej warte od przyjazni. No i kazdy
Pegaz lubi po prostu wzbi¢ sie w przestworza. Dzieki temu, ze umiejg wznies¢ sie w powietrze,
moga stuzy¢é pomoca swoim przyjaciotom. Ponadto latanie czesto przydaje sie podczas przygdd,
niewazne czy chodzi o wyscigi, czy przeszpiegi! Pegazy reaguja szybko, moga zawczasu ostrzec
przed niebezpieczeristwem, a nawet zaszarzowac¢ wprost spod chmur!

Pegazy szybko sie zaprzyjazniaja i bez wahania lecg na pomoc. Ziemskie Kucyki i Jednorozce czasem
uwazaja je za postrzelone, czyli takie, ktére najpierw co$ robig, a dopiero potem mysla. To moze
napytac im wielkiej kucykowej biedy!
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LATANIE (K6)

Pegazy zaczynajg gre z dodatkowym talentem Latanie (Ké). Talenty sg dokfadnie opisane na
stronach 64-65.

Oczywiscie latanie jest bardzo przydatng umiejetnoscig, bo utatwia nie tylko poruszanie sie,
ale réwniez rozglgdanie (mozesz spojrzed na sytuacje z innej perspektywy!). Dzigki niemu mozna
tez szybko uciec przed groznym nielatajgcym stworem. Latanie pozwala réowniez stgpac wsréd
chmur.

Pamietaj, ze talent Latania (K6) nie pozwoli ci lata¢ tak szybko i zwinnie, jak robi to Rainbow
Dash — ona ma talent Latania (K20)! Natomiast Pegaz z talentem Latania (Ké) bedzie unosit sie
powietrzu troche wolniej — tak jak Fluttershy.




Kilka stéw o Alikornach
Niewiele wiadomo o rasie Alikornéw, poza tym, ze jest bardzo rzadka.

Magia Alikornéw nie jest do konca zrozumiata, ale wiadomo, ze majg takie
moce jak Jednorozce, umieja lata¢ jak Pegazy i sg tak silne jak dobroduszne
Ziemskie Kucyki. Witasnie dlatego tyle réznych Kucykéw prosi Alikorny
o rozstrzygnigcie wzajemnych sporéw.

W odréznieniu od zwyktych Kucykéw Alikorny raczej nie rodza sie od razu

Alikornami. Stajg sie nimi, gdy dokonajg czego$ naprawde wielkiego, bedgcego

dowodem ich wyjgtkowej mocy. Nie wiadomo, na czym to doktadnie polega. Wiadomo

tylko, ze dzieje si¢ to bardzo rzadko i tylko wtedy, gdy Equestria potrzebuje nowej ksiezniczki.

Na przyktad Twilight Sparkle zostata Alikornem, gdy Equestria potrzebowata jej mocy przyjazni tak jak

nigdy wczesniej! Takim przyktadem byty tez niedawne narodziny Flurry Heart. To pierwszy raz, gdy na
Swiat przyszedt maty Alikorn.

Alikorny, chociaz potezne i piekne, sg bardzo wrazliwe i nie lubig specjalnego traktowania. Nie jest to
tatwe dla innych Kucykoéw, ktére darza je wielkim szacunkiem i za wszelkg cene pragna go im okazac.
Dlatego Alikornom trudno sie z kim$ zaprzyjaznic¢. Jednak przy odrobinie wytrwatosci moga sie stac
niezrbwnanymi przyjaciétmil

W Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazji twoja postac nie moze by¢ Alikornem.













Elementy Harmonii

Mozesz wybraé swojemu Kucykowi jeden z szesciu Elementéw Harmonii. Uwaga

— nie ma to wptywu na mechanike gry. Bardziej chodzi o to, zeby mistrz gry oraz
inni gracze wiedzieli, jaki charakter ma twoj Kucyk. Przeczytaj opisy poszczegélnych
Elementéw Harmonii ze stron 36-37, a potem wybierz jeden z nich. Kazdy Kucyk
w Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazji zwigzany jest z jednym z szesciu Elementéw
Harmonii. Sg to Uczciwosé, Smiech, Szczodrosé, Lojalnos¢, Dobro¢ i Magia.

Nie martw sie, nie musisz przez caty czas trzymac sie Scisle opisu wybranego przez siebie
Elementu. Wystarczy, ze zachowanie twojego Kucyka bedzie sie mniej wiecej z nim zgadzato.
Na przyktad Pinkie Pie jest wesota i dowcipna, co pasuje do jej Elementu Smiechu. Czasem jednak
bywa powazna, zta, a nawet smutnal

Jesli uznasz, ze wolisz zmieni¢ swoj Element Harmonii, po prostu powiedz o tym mistrzowi gry, wykres|
stary Element z karty Kucyka i zanotuj nowy — bedzie to oznaczato, ze twéj Kucyk wszedt w nowy etap
zycia. Moze witasnie dorost?

Gra jest najciekawsza, kiedy kazdy z cztonkéw grupy zwiaze sig z innym Elementem Harmonii. Na pewno
przyda sie to podczas przygdd, bo przeciez nigdy nie wiadomo, gdzie i do czego moze pasowac jakis
Element. Moze sie zdarzy¢, ze magiczng skrzynie zdota otworzy¢ tylko Kucyk zwigzany z Elementem
Szczodrosci, a Kucyk z Elementem Dobroci fatwiej oswoi jakies$ stworzenie.

Mozecie umoéwic sie w grupie, ze kazde z was wezmie sobie inny Element. Jednak nic sie nie stanie, jesli
ten sam Element Harmonii bedzie miato kilka Kucykow.
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Kucyki zwigzane z tym Elementem sa sto-

dziutkimi, fagodnymi stworzeniami. Jednak
dobro¢ niejedno ma imie i nie wszystkie Kucyki
rozumieja jg tak samo. Dobre Kucyki musza uwa-
za¢, by nie przesadzi¢ z dobrocia, bo kto$ moze je
niecnie wykorzystad!

Kolor: Rézowy

Kucyk z Elementem Dobroci: Fluttershy

Kucyki zwigzane z tym Elementem to naj-
weselsi i najbardziej dowcipni towarzysze,
jakich mozna sobie wymarzy¢é — staraja sie we
wszystkim dostrzec jasniejszg strone. Czasem
Kucyki, ktére sg zwigzane z Elementem Smiechu,
maja kfopot z przekonaniem innych do swojego
poczucia humoru. A przeciez najfajniej jest wte-
dy, kiedy wszyscy sie Smieja!

Kolor: Niebieski

Kucyk z Elementem Smiechu: Pinkie Pie

B Szczodrosé

Kucyki zwigzane z tym Elementem maja
najwieksze serca i s zawsze gotowe, zeby
pomagac przyjaciofom i wszystkim sie z nimi
dzieli¢. Musza przy tym uwaza¢ na tych, kto-
rzy chca tylko braé, bra¢ i brac¢! Szczodre Ku-
cyki nie mogg przeciez obdarowac wszystkich
i w zwigzku z tym czasem stajg przed trudnymi
wyborami.

Kolor: Fioletowy

Kucyk z Elementem Szczodrosci: Rarity




i Lojalnosé
Kucyki zwigzane z tym Elementem to naj-

wierniejsi przyjaciele. Nigdy nie opuszczg
cie w potrzebie i zawsze dotrzymaja stowa. Taki
bardzo lojalny Kucyk moze wpas¢ w tarapaty,
jesli jest lojalny wobec niewtasciwego Kucyka
albo kiedy musi wybiera¢ pomiedzy lojalnoscig
wobec dwdch réznych Kucykdw.

Kolor: Czerwony

Kucyk z Elementem Lojalnosci: Rainbow Dash

Magia
Kucyki zwigzane z tym Elementem sa
wyczulone na najpotezniejszy z zywiotéw
— Magie Przyjazni. Uzywanie takiej magii jest
bardzo trudne i mozna robic to jedynie w obec-
nosci wszystkich pozostatych pieciu Elementéw.
Kucyki zwigzane z Elementem Magii czeka ciez-
kie zadanie réwnowazenia wszystkich innych
Elementéw Harmonii, aby ich przyjazin pozosta-
ta mocna i trwata.

Kolor: Fuksja
Kucyk z Elementem Magii: Twilight Sparkle

Uczciwos¢

Kucykom z tym Elementem zawsze mozna
zaufaé. Moéwig to, co mysla, i niczego nie ukrywaja.
Czasem mowienie prawdy moze by¢ trudne, tym
bardziej jesli nie chce sie nikogo urazié. Szczere
Kucyki wiedzg o tym najlepiej!

Kolor: Pomaranczowy

Kucyk z Elementem Uczciwosci: Applejack










Cechy - Ciato, UmyUst i Urok

Trzy cechy, ktére znajdujg sie na twojej karcie, opisujg, jakim jestes Kucykiem. Okreslaja, czy twoj Kucyk
jest szybki, silny i postawny jak Rainbow Dash albo Applejack, czy moze madry, rozsadny oraz inteligentny
jak Rarity i Twilight Sparkle. A moze jestes$ kim$ milutkim, takim jak Pinkie Pie albo Fluttershy?

Na poczatku kazdy Kucyk ma cechy o wartos¢ K4 albo Ké. Kiedy jednak dorasta i ze Zrebaka staje
sie dorostym Kucykiem, wartosci wzrastajg do K8, K10, a nawet wyzej. Zwigkszanie cech opisalismy
na stronie 86.

Cech, podobnie jak innych zdolnosci, ktére okreslajg rodzaje kostek, uzywa sie do testéow opisanych
na stronie 52. Teraz musisz zapamietac tylko, ze najstabsza kostkg jest K4, a najmocniejsza K20.

Ciato

Cecha Ciata pokazuje twojg site — na przykfad, jaki ciezar mozesz udzwignaé
i przenies¢. Ciato okreéla takze twojg odpornosé, to jak dlugo mozesz biec,
czy fatwo sie przeziebiasz i tak dalej. Pokazuje réwniez twojg zwinnoscé
— czy potrafisz uchyli¢ sie przed niebezpieczenstwem i jak szybko fapiesz
réwnowage. Zwinnos¢ przydaje sie wiec, gdy chcesz unikna¢ przeszkody albo
popisac sie swoimi kucykowymi ruchami na parkiecie.

Mate zwierzaki i Kucyki majg ceche Ciata na poziomie K4 albo Ké. Doroste
Kucyki oraz wieksze zwierzaki majg juz Ciato na poziomie K8, K10 albo jeszcze
wyzej — zwilaszcza tacy sitacze jak Big Macintosh albo Rainbow Dash.

Oczywiscie inne stworzenia takze mogg miec¢ bardzo wysokag warto$é cechy Ciata. Taki minotaur moze
mie¢ Ciato o wartosci K20, a smok nawet jeszcze wigce).
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Umyst

Cecha Umystu pokazuje, czy twdj Kucyk jest inteligentny, czy ma dobra
pamiec i czy radzi sobie w nauce oraz dyskusjach. Cecha Umystu przydaje
sie do rozwigzywania famigtéwek, odnajdowania drogi w labiryncie
albo méwienia w obcych jezykach. Poza tym Kucyki z wysoka wartoscig
Cechy Umystu trudniej wpadaja w panike, mniej sie smucg i boja. Prg do
przodu nawet tam, gdzie inni si¢ poddaja.

Cecha Umystu pokazuje réwniez wrazliwos$¢ twojego Kucyka. Kucyk o wysokiej
wartosci Umystu potrafi wyczué, czy inni sg zdenerwowani, o czym mysla
i co zamierzaja zrobic¢. Cos$ takiego mozna nazwaé ,széstym zmystem”... albo rézowa intuicja!

Mate Kucyki zaczynajg z Umystem o wartosci K4 lub Ké, ale kiedy poznaja Swiat, uczg sie i zdobywaja
doswiadczenie, poziom ich Umystu moze zwiekszy¢ sie do K8, K10 albo jeszcze bardziej, az do takiego
poziomu, jaki majg Twilight Sparkle czy Zecora.

Inne stworzenia i wyjgtkowe Kucyki, jak Ksiezniczka Luna albo Ksiezniczka Celestia, majg niesamowicie
silne Umysty, mocniejsze nawet niz K20.

Urok

Urok okresla nie tylko, jak bardzo tadnym i mitym Kucykiem jestes. To réwniez
twoja osobowos¢ - ile oséb cie lubi, kto cie uwaznie stucha, chce sie z toba
zaprzyjaznic i spedzac z toba czas. Wszyscy lubig urocze Kucyki, bo zawsze
sg mite i zwracajg uwage na cudze uczucia.

Te ceche najtrudniej zmierzyé, moze tez réznie wygladac u rdéznych
Kucykéw. Na przykfad i Rarity i Fluttershy sg urocze, ale kazda z nich na swoj
wlasny sposéb. Urok przydaje sie do zaprzyjazniania z innymi Kucykami oraz

stworzeniami spotykanymi podczas przygdéd. Wptywa takze na inne osoby,
na przykfad gdy targujesz sie o cene koszyczka wisni.

Twoj Urok na poczatku wynosi K6, bo nawet bardzo mate Kucyki sg urocze — pewnie przez to, ze sa
takie stodkie (co ciekawe, u niektérych mija to z wiekiem). Kiedy dorastasz, uczysz sie, jak by¢ mitym,
petnym charyzmy i przekonujgcym Kucykiem, a twéj Urok moze wzrosngé nawet do K8, K10 albo i wyzej.
Niektorzy, na przyktad Ksiezniczka Cadance, majg Urok o wartosci K20, a nawet wiekszy.




Wutrzymatose

Poziomu Wytrzymatosci nie okresla sie rodzajem kostki. To liczba
posiadanych przez Kucyka punktéw Wytrzymatosci. Okredlajg one twoje
aktualne zdrowie, zaréwno Ciata, jak i Umystu. Jesli dobrze wypoczniesz
i tryskasz energia, masz Maksymalna Wytrzymatos¢.

Utrata Wytrzymatosci

Jesli bardzo sie zmeczysz podczas podroézy, stanie ci sie krzywda albo bardzo sie czym$ zasmucisz
lub zmartwisz - stracisz punkty Wytrzymatosci. To, ile ci jej zostato, notuj na swojej karcie Kucyka,
w rubryce AKTUALNA WYTRZYMALOSC.

Na przyktad, jesli masz maksymalnie 10 punktéw Wytrzymatosci i po dtugiej wedréwce po takach tracisz
ze zmeczenia 2 punkty, to oznacza, ze masz teraz 8 punktéw Wytrzymatosci i tyle zapisujesz na karcie
Kucyka. Jesli skrecisz sobie kopytko na stromej, gérskiej Sciezce, mozesz straci¢ 1 albo wiecej punktow
Wytrzymatosci.

Zero punktéw Wytrzymalosci!

Jesli twoja Wytrzymatosc spadnie do zera, twéj Kucyk omdlewa albo nie jest w stanie juz niczego
wiecej zrobi¢. Zmeczenie bierze goére, potrzebujesz odpoczynku! To moze denerwowaé, zwifaszcza
gdy powstrzymuje cie przed ukoniczeniem zadania. Moze tez wpedzi¢ twojego Kucyka w tarapaty,
jesli jakies zakonpiory wezma cie do niewoli podczas snu i obudzisz sie w celi albo w klatce!
Dlatego lepiej nie ruszaj samotnie na poszukiwanie przygéd — miej w poblizu przyjaciét, ktérzy pomoga,
gdy zabraknie ci sit lub znajdziesz sie w opatach!
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Odzyskiwanie Wytrzymatosci

Wytrzymatos$¢ odzyskasz, gdy odpoczniesz, spozyjesz wartosciowy positek, napijesz sie magicznego
napoju lub uzyjesz talentéw (co wyjasniono na stronie 66). Dzieki tym sposobom leczenia mozesz
zdoby¢ kolejne punkty Wytrzymatosci, az do maksymalnego poziomu.

Noc odpoczynku na dworze przywraca 1 punkt Wytrzymatosci, a odpoczynek w wygodnym tézku
w domu, hoteliku czy innym mitym miejscu da ci az 2 punkty.

Pyszne, ciepte jedzonko takze przywraca 1 punkt Wytrzymatosci, jednak zimne sianko zjedzone na
deszczu tylko zapcha ci zotgdek i nie przywrdci ani punkcikal

Dtuzszy czas bez positku moze z kolei zmniejszy¢ twojg Wytrzymatos$¢, bo dopadna cie zmeczenie i gtoéd.
Gdy wiec ruszasz na dtuga wyprawe w dzikie okolice, zawsze zabieraj ze soba prowiant!

Maksymalna Wytrzymatosé

Maksymalna Wytrzymatosé zwieksza sie wraz z rozwojem twojego Kucyka, co wyjasniamy nizej.

lle wynosi moja Maksymalna Wytrzymatosé?
Swojg Maksymalng Wytrzymatosc¢ ustalisz bardzo tatwo.

Sprawdz, jakie masz wartosci cech Ciata i Umystu. Zignoruyj literke ,K” i dodaj same liczby. Rezultat
to maksymalny poziom twojej Wytrzymatosci.

Na przyktad, Kucyk o Umysle K4 i Ciele K6 dodaje 4 i 6, otrzymujac wynik 10. Jego Maksymalna
Wytrzymatos¢ to 10. Kucyk o Umysle Ké oraz Ciele K6 ma Maksymalng Wytrzymatos¢ 12.

Kiedy twdj Kucyk bedzie sie wspinat na kolejne poziomy, jego wartosci cech Ciata i Umystu beda sie
zwiekszac i otrzyma coraz lepsze kostki. Wtedy wzrodnie takze jego Maksymalna Wytrzymatosc.

Na przyktad, gdy Kucyk o Ciele K10 i Umysle K12, awansujac na wyzszy poziom, zwiekszy swéj Umyst
do K20, to Jego Maksymalna Wytrzymatos$¢ wzrosnie z 22 do 30 (Ciato 10 plus Umyst 20).










Prayjazn
Teraz porozmawiajmy o najwazniejszej rzeczy w zyciu
kazdego Kucyka w Equestrii — Przyjazni! ;
Przyjazni, tak jak Wytrzymatosci, nie okreslaja \
rodzaje kostek. Twoj Kucyk ma za to cenne b
i potezne Zetony Przyjazni, ktorych mozesz

uzy¢ w dowolnym momencie przezywanych
przygod.

Startowe Zetony Przyjazni
Posta¢, ktéra jest na 1 poziomie, zaczyna gre, otrzymujac po 1 Zetonie
Przyjazni za kazdg osobe w grupie, w tym mistrza gry.

Jezeli grupa skfada sig tylko z ciebie i mistrza gry, zaczynasz gre z 2 Zetonami, ale jesli jestes w niej ty,
mistrz gry i jeszcze dwie inne osoby, to wszyscy dostajecie po 4 Zetony Przyjazni.

Uzywanie Zetonéw Przyjazni

Zetony Przyjazni sa niesamowicie potezne, ale trudno je zdoby¢, dlatego korzystaj z nich madrze!
W kazdej chwili podczas swoich przygdéd mozesz odda¢ mistrzowi gry jeden albo wigcej Zetonow
Przyjazni, aby sprébowac zmienic to, co dzieje sie w grze.

Zmiana wyniku rzutu kostka

Najczestszym przyktadem tego, co moze zmienié¢ Zeton Przyjazni, jest wynik rzutu kostka. Moze ty
albo twoj przyjaciel wiasnie rzuciliscie kostka przy okazji jakiegos wyzwania (patrz: strona 57) i nie udato
wam sie wylosowac odpowiednio duzej liczby oczek? Oddanie Zetonu Przyjazni moze to zmienic!

'




W ramce podali$my sposoby, za pomoca ktérych mozna zmieni¢ wynik rzutu kostka, uzywajac Zetonéw
Przyjazni.

Wydaj 1 Zeton Przyjazni

Oddajac mistrzowi gry 1 Zeton Przyjazni, mozesz zignorowad wynik rzutu kostka i rzuci¢ ponownie.
Wydaj 2 Zetony Przyjazni

Oddajac mistrzowi gry 2 Zetony Przyjazni, mozesz zignorowaé wczesniejszy wynik rzutu kostkg
i rzuci¢ jeszcze raz, ale zamiast zwykig kostkg rzué kostkg K20.

Wydaj 3 Zetony Przyjazni
Oddajac mistrzowi gry 3 Zetony Przyjazni, automatyczne zdajesz test lub spetniasz wyzwanie.
Nie musisz juz niczym rzucac!

Pamietaj, ze to jedynie przykfad i to mistrz gry ostatecznie decyduje, ile Zetonéw Przyjazni musisz
wyda¢, zeby zmieni¢ wynik rzutu, zaleznie od tego, jak wazny jest test i co sukces lub porazka mogg
spowodowac. Mistrz gry moze uznaé, ze jeden wynik bedzie fatwiej zmieni¢, a jakis inny trudniej.
To mistrz gry ma ostatnie stowo w tej kwestii.

Zmiana w opowiesci

Zetonéw Przyjazni mozna uzywad nie tylko do zmiany wyniku rzutu. Mozesz takze wykorzystaé je do
tego, aby poprosi¢ mistrza gry o drobng zmiane wydarzern w opowiesci! Na przyktad, gdy jestes na
targu, bardzo potrzebujesz liny, ale okazuje sig, ze nie masz na nig pieniedzy. W dodatku niezdany test
Uroku nie pozwolit ci przekonac kupca, zeby sprzedat ci taniej ling. Zawsze mozesz zapytac¢ mistrza gry,
czy po oddaniu Zetonu Przyjazni znajdziesz na ziemi, pod kopytkami, tyle monet, ile potrzebujesz...
Ot, tut szczescia!




A moze twdj Kucyk zapomniat zabra¢ liny z domu, a teraz pilnie potrzebuje jej do wspinaczki? Mozesz
zapytaé mistrza gry, czy jesli wydasz teraz Zeton Przyjazni, to okaze sie, ze jednak w ostatniej chwili
przypomniato ci sie o linie i spakowates jg do sakwy? Mistrz gry moze odpowiedzieé, ze 1 zeton nie
wystarczy, ale ,przypomnisz” sobie o linie, gdy wszyscy twoi przyjaciele takze wydadza po Zetonie
Przyjazni.

Podsumowujac, Zetony Przyjazni pozwalaja dokonaé kazdej zmiany, dopéki mistrz gry wyraza na to
zgode i ty lub twoi przyjaciele macie odpowiednia liczbe zetonéw wymagang przez MG.

kaczenie Zetonéw Przyjazni

Pamietaj! Kiedy uzywasz swoich Zetonéw Przyjazni, zawsze mozesz je potaczy¢ z zetonami przyjaciot,
co zwieksza moc przyjazni!

Dlatego, nawet jesli pozostanie ci tylko jeden zeton, mozesz wydaé wigcej Zetondw Przyjazni,
aby zmieni¢ wynik rzutu lub bieg jakiegos wydarzenia, pod warunkiem, ze przyjaciele zgodza sie oddac
ci czes$c swoich zetondw.

Na tym wifasnie polega najwigksza sita Przyjazni — na dzieleniu sie z innymi i taczeniu sit, by wspodlnie
radzi¢ sobie z problemami. Zetony réznych Kucykéw uzyte jednoczesnie sa wiecej warte! Mistrz gry
powinien o tym pamietad, kiedy decyduje, ile Zetondw Przyjazni trzeba na co$ wydaé.

W naszym przyktadzie mistrz gry moze postanowic, ze jesli ty i twoi przyjaciele razem wydacie 2 zetony,
aby zmieni¢ wynik rzutu, beda sie liczy¢ jak 3 zetony!

Otrzymywanie Zetonéw Przyjazni

Jak uzyskaé nowe Zetony Przyjazni? Najtatwiej je zdobedziesz, gdy twoj Kucyk wejdzie na wyzszy poziom.
Za taki awans dostaniesz tyle Zetonéw Przyjazni, ilu przyjaciét znalazto sie razem z toba na wyzszym
poziomie.

Na przyktad, jesli w grupie sa dwa Kucyki, ktére jednoczes$nie wchodza na nowy poziom, to oba dostaja
po 1 Zetonie Przyjazni.

Wigcej o awansie na wyzsze poziomy dowiesz sig ze stron 84-89.




Innym sposobem na zdobycie Zetonéw Przyjazni jest bycie bardzo, bardzo, ale to bardzo dobrym
przyjacielem, szczegdlnie wobec tych, ktérzy sa w potrzebie, bo jak wiadomo:

»~Prayjaciel twaj rekg poda ci,

Paomoze, ddy miewasz garsze dni,
Przujaciel twoj reke poda ei.

Poczujesz, jak ta przyjazi od swiatia ISn;.”

Mistrz gry zawsze powinien nagradza¢ okazywanie wielkiej przyjazni, dajac przyjacielskiemu Kucykowi
dodatkowe Zetony Przyjazni.

Na przyktad, razem z przyjaciétmi jestescie na Wielkiej Gali Grand Galopu w Canterlocie i wiasnie
widzisz, ze na piekng suknie twojej przyjaciétki zaraz wyleje sie caty dzbanek soku pomarariczowego!
Wskakujesz miedzy nig a dzbanek tak, by sok wylat sie na ciebie, bo przeciez wiesz, ze przyjacidtka
uwielbia te sukienke. To wiasnie przyktad prawdziwej przyjazni, gdy w najszlachetniejszy sposéb
poswiecasz co$ dla przyjaciela — i za taki uczynek mistrz gry powinien nagrodzié¢ cie Zetonem Przyjazni!

Mowiac inaczej, grajac w Equestrie: Pus¢ Wodze Fantazji, ze wszystkich sit staraj sie by¢ dla przyjaciét
kim$ mitym i pomocnym — pamietaj, ze jedli sie¢ usmiechniesz do Swiata, $wiat usmiechnie sie do ciebie
(a moze sprébujesz tak postepowac na co dzien, w prawdziwym zyciu?).

Najlepsze w Zetonach Przyjazni jest to, ze nie ma zadnego limitu posiadanych zetonéw — mozesz ich
zebrac tyle, ile tylko zdotasz!

Nowi przyjaciele!

Kiedy do grupy przytaczy sie nowy przyjaciel, liczba Zetonéw Przyjazni kazdego z graczy od razu zwigksza
sie o jeden — im wiecej Kucykdéw, tym fajniej sie bryka! Gdy jaki$ gracz opuszcza grupe albo nie moze
pojawi¢ sie na sesji, pozostate Kucyki nie tracg zetonéw, przeciez przyjaciel wcigz jest duchem z nimi,
nawet jesli nie mdgt zjawic sie we whasnej kucykowej osobie!









Testy i wyzwania

W trakcie swoich przygdd nie raz bedziecie stawiac czota réznym ktopotom i ktopocikom. Gdyby zawsze
wszystko szto jak po masle, to gdzie bytaby w tym frajda?

W takiej sytuacji moze was czekad test albo wyzwanie. Przyjrzyjmy sie kazdemu z osobna.

Testy

Test wykonuje sie wtedy, gdy Kucyk mierzy sie z jakim$ trudnym zadaniem, na przyktad prébuje
kopytkiem wywazy¢ zamkniete drzwi, uskoczy¢ przed spadajacym kokosem albo nauczy¢ sie czegos
na pamigc.

Mistrz gry ustala wtedy trudnos$¢ testu, czyli liczbe od 2 (najtatwiej) do 20 (najtrudniej), i méwi ci,
ktérej cechy nalezy uzy¢ do testu. Aby zdad test, musisz rzuci¢ kostka, a wynik powinien by¢ taki sam
lub wigkszy od podanego poziomu trudnosci.

Spoéjrzmy na taki przyktad: chcesz uskoczy¢ przed spadajgcym kokosem, wigec mistrz gry moze kazac
ci przetestowac ceche Ciato przy stopniu trudnosci 4. To oznacza, ze rzucasz kostkg powigzang
z twojg cechg Ciafo (na przykfad K8) i jesli wyrzucisz 4 albo wigcej, to zdajesz test. Udafo sig, nie
oberwiesz kokosem, brawo! Jesli wyrzucisz 3 albo mniej, oblewasz test i dostajesz kokosem w gtowe.
Auc! Tracisz 1 punkt Wytrzymatosci!

Oczywiscie, gdyby twoja cecha Ciato byta wyzsza i wynosita na przyktad K10 lub wiecej, szansa na
zdanie testu bytaby wieksza.

Jesli dziatoby sie cos, co utrudnitoby ci poruszanie sig, na przyktad twéj Kucyk miatby zwigzane nogi,
mistrz gry mogtby troche zwigkszy¢ poziom trudnosci testu — do 5 albo nawet do 6.




Tabela trudnosci

Tabela podpowie graczom i MG, jak wysoki powinien by¢ poziom trudnosci testu — w zaleznosci
od tego, jak trudne zadanie przed tobga stoi!

Zadanie Trudnosé Zadanie Trudnosé
Bardzo tatwe 2 Okropnie trudne 8
tatwe Niewiarygodnie trudne 9
Dosc tatwe Nieopisanie trudne 10
Dos¢ trudne Prawie niemozliwe 11
Trudne Chyba zartujesz! 12
Bardzo trudne To sie w ogdle komus udato? 13-20

Peszek!

Zwrdé uwage, ze najmniejszy poziom trudnosci to 2. To oznacza, ze wyrzucenie 1 zawsze oznacza
porazke.

Co wiecej, wyrzucenie 1 powoduje co$ naprawde ztego — to nie tylko oblany test! Jak bardzo ztego?
Spokojnie, mistrz gry pewnie wymysli co$ odpowiednio okropnego!

Na przyktad, MG moze postanowi¢, ze jesli wyrzucisz 1, prébujac uskoczy¢ przed kokosem, to owszem,
udato ci sie unikngé uderzenia, ale twdéj Kucyk tak niefortunnie skoczyt, ze zderzyt sie z pniem palmy
i stracit nie 1, a 2 punkty Wytrzymatosci. Peszek!

Niesamowity sukces!

Czasem uda ci sie co$ naprawde niesamowitego — takiego, ze mistrz gry ogtosi wszem i wobec, jak
spektakularny byt twéj sukces. Stanie sie tak, jesli wyrzucisz na kostce dwa razy wiecej (co najmniej),
niz wynosi trudnos¢ testu.

Na przykfad, jesli trudnos¢ testu wynosi 4, a ty wyrzucisz 8 albo wiecej, osiggniesz niesamowity sukces.
A zatem: jesli uskakujac przed kokosem, wyrzucisz 8 (przy trudnosci testu 4), to wtedy razem z mistrzem
gry mozecie wymysli¢ co$ naprawde super. Co takiego? Ze na przyktad nie tylko udato ci sie uniknac
kokosa, ale takze w odpowiednim momencie tak bryknaé¢, aby kopniakiem posta¢ go na szczyt
zatadowanego wozka, ktéry stat za tobg. Mistrzowski ruch!

Bez paleaw t€2 moznal

W serialu My Little Pony: Przyjazi to Magia Kucyki czesto robig cos, uzywajgc kopytek
w taki sposdéb, ze w mniej fantastycznym $wiecie w ogdle nie miatby to sensu. Zaplataja
supty, chwytaja rézne przedmioty, a nawet grajg na pianinie! Tak samo jest w Equestrii:
Pus¢ Wodze Fantazji— Kucyk uzywa kombinacji zebdw, kopytek i magii, aby zrobic to, do

czego inna istota uzytaby palcéw. Przyjmijmy jednak, ze nie bedziemy sie zastanawiac,
czy Kucyk mégtby cos zrobi¢ samym kopytkiem bez uzywania palcéw, ktérych przeciez
nie ma, tylko uznajmy, ze na pewno moze! W koncu Equestria to kraina, w ktérej polega
sie bardziej na magii niz na nauce!




Czasem, kiedy masz do czynienia z bardzo trudnym testem, okaze sie, ze ktérys z twoich talentéw moze
ci w nim poméc. Na przykiad, jesli masz specjalny talent Brykanie (patrz: strona 68), mozesz podczas
brykania rzuci¢ dodatkowg kostka, co pomoze ci otworzy¢ drzwi porzadnym kopniakiem!

W trakcie jakiego$ testu niektore talenty pozwalaja polepszy¢ albo powtdérzyc¢ rzut. Kilka innych talentow
umozliwi ci wykorzystanie dodatkowej kostki — podczas testu rzucasz nig razem z kostka, ktérej uzywasz
zazwyczaj, i wybierasz lepszy wynik.

Na przyktad, kiedy probujesz otworzy¢ drzwi kopniakiem, mistrz gry oznajmia, ze trudnos$¢ wynosi 4.
Normalnie nalezatoby uzy¢ kostki zwigzanej z Ciatem. Powiedzmy, ze twoje Ciato wynosi Ké, jednak
masz takze talent Brykanie (K8). Dzieki temu mozesz rzuci¢ zaréwno K8, jak i Ké. Rzucasz dwiema
kostkami, a nastepnie wybierasz wyzszy wynik. Fajnie, co?

Jedli do tego samego testu przystepuje wiecej niz jeden Kucyk, wszyscy rzucajg swoimi kostkami
i wybieraja najwyzszy wynik, jaki udato sie wyrzucic.

Na przyktad mozecie sprébowaé wywazy¢ drzwi, kopigc w nie po kolei. Wszystkie Kucyki robig test
i jesli zda go chociaz jeden z nich, drzwi sie otworza. Liczba udanych testéw okresla, z jak duzym
sukcesem udato sie wykona¢ zadanie.

Czasami kilka Kucykéw moze spréobowad zrobic¢ co$ jednoczednie. Wtedy zdanie testu jest fatwiejsze
i grupa moze dokonac rzeczy niemozliwych dla pojedynczego Kucyka. Pomysl o przesunieciu bardzo
ciezkiego stotu — jeden Kucyk sobie z tym nie poradzi, nawet nie poruszy tego wielkiego mebla. Jesli
jednak kazdy z czterech Kucykdéw ztapie po jednej nodze stotu, razem zdotajg go unies¢ i przestawic.

W takiej sytuacji wszystkie Kucyki zdaja test, a trudnos¢ spadnie o jeden punkt za kazdego Kucyka.
Oczywiscie mistrz gry moze troche podnies¢ poprzeczke i podwyzszy¢ stopien trudnosci, jesli uzna to
za stosowne (na przykfad gdy jednym z pomocnikéw jest smok!).



Zobaczmy to na przyktadzie. Powiedzmy, ze dzwiganie i przenoszenie cigzkiego stotu ma trudnos¢ 7,
czyli jeden kucyk z Ciatem Ké i bez zadnego pomocnego w takiej sytuacji talentu nie datby rady go
ruszy¢. Jednak jesli do Kucyka przytgczy sie jego przyjaciel, mistrz gry moze postanowié, ze zmniejszy
trudnosc¢ o jeden punkt — do 6. Jedli 6w przyjaciel ma ciato K4, to jemu réwniez w pojedynke nie uda
sie zdac testu — pomimo obnizenia poziomu trudnosci, bo podniesie stotu jest mozliwe tylko dla Kucyka
z Ciatem Ké. Jezeli jednak naszemu Kucykowi pomoze co najmniej troje przyjaciét, trudno$¢ zmniejszy
sie 0 3 punkty i spadnie do poziomu 4, czyli przyjaciel z Ciatem K4 bedzie miat szanse wykonac zadanie.

W grupie moze by¢ kto$ z talentem, ktéry sprawi, ze caty problem da sie rozwiaza¢, zdajac zupetnie inny
test. | w tym przypadku mistrz gry musi sie na to zgodzic.

Na przyktad Jednorozec, ktéry widzi, ze wywazenie drzwi jest dla grupy bardzo trudne, a moze nawet
niemozliwe, zawofa: ,Chwileczke! Czy moge zerkna¢ przez dziurke od klucza? Moze z drugiej strony
tkwi w niej jakis$ klucz?”.

Mistrz gry moze wtedy odpowiedzie¢: ,Zerkasz... Rzeczywiscie, po drugiej stronie drzwi jest klucz”.
Jednorozec moze wtedy zapytac: , A co jedli uzyje talentu Telekineza do przekrecenia tego klucza?”.
Mistrz gry na to: ,Masz Telekineze Ké, zréb test o trudnosci 3”.

| tak oto, dzieki talentom i wyobrazni, mozna znalez¢ rozwigzanie prawie kazdego problemul!




Testy niemozliwe i Wybuchowa Podkowa

A co jesli trudnosc testu jest za wysoka dla wszystkich Kucykéw w grupie? Na przykfad, gdy prébujecie
brykaniem wywazy¢ drzwi zrobione z grubych debowych desek wzmocnionych metalowymi pasami?
Witedy trudnos$é moze wynies¢ 10! Z Ciatem K8 nie masz szans wylosowania 10, co oznacza, ze ten test
jest dla ciebie niemozliwy!

Jesli chcesz, mozesz jednak sprébowaé go mimo wszystko zdad, korzystajgc z pewnego tajemnego
sposobu. Ta starozytna technika, przekazywana przez wieki z mistrza na ucznia, nazywa sie Wybuchowa
Podkowal! Kiedy bedziesz chciat jej uzy¢, aby zdaé niemozliwy test, wybierz dla swojego Kucyka jedna
kostke (albo z jego cech, albo z jakiegos talentu) i rzu¢ tak, jak przy zwyczajnym tescie.

A teraz najlepsze: Jesli wyrzucisz najwyzszg warto$¢, mozesz rzuci¢ jeszcze raz. Tym razem uzyj kostki,
ktéra jest o jeden stopien lepsza.

Na przykfad, jesli na Ké wyrzucisz 6, to potem rzucasz jeszcze K8. A jesli na K8 tez wyrzucisz najwyzsza
wartos¢ (8), to rzucasz K10 i tak dalej. Jesli na kostce nie wylosujesz najwyzszej wartosci albo rzucasz
juz K20, to konczysz rzuty i sposréd wylosowanych liczb wybierasz najwyzsza. To twdéj ostateczny wynik.

Pamietaj, ze technika Wybuchowej Podkowy nie moze pogorszy¢ rzutu. Na przyktad, jesli na K8 wyrzucisz
1, to bierzesz pod uwage 6, ktéra udato sie wyrzuci¢ wezesniej na Ké.

Oczywiscie niemozliwe testy mozna zda¢ tez w inny sposdb. Na przyktad szanse wywazenia opisanych
weczeéniej grubych drzwi mozesz zwigkszyé dzieki Zetonom Przyjazni (strony 46-47) albo poprosi¢, zeby
zrobit to za ciebie ktos silniejszy, majacy Ciato K10 lub wyzsze. Mozesz tez po prostu ruszy¢ inng droga
i nie wywazac tych drzwi... Moze gdzie$ obok jest otwarte okno?

£

Qo mol

e



Wyzwania

Wyzwanie to taki specjalny test, podczas ktérego dwoje uczestnikéw rywalizuje ze sobg. Wygrywa
Kucyk, ktéremu lepiej wyszed!t test. Moze to by¢ na przyktad wyscig po takach, konkurs magii albo
partyjka szachow.

Podejmujac wyzwanie, obie strony testuja te sama ceche i uzywajg tego samego talentu.

Oba Kucyki rzucajg kostkami, a wygrywa ten, kto wyrzuci najwigcej. Jesli wyniki rzutéw sa takie same,
MG decyduje, czy wyzwanie zakoriczyto sie remisem i co z tego remisu wynikfo. Mistrz gry moze réwniez
poprosic¢ obie strony o ponowny rzut.

Wyobrazmy sobie, ze trwa konkurs magii, w ktérym bierze udziat twéj Kucyk. MG postanawia, ze razem
z rywalem przechodzicie test Umystu. To oznacza, ze oboje rzucacie kostkg zwigzang z Umystem,
a wygrywa ten, kto wyrzuci wiece;.

Gdyby trwat jakis wyscig, MG mogtby kazaé przetestowac ceche Ciato. A gdyby wyzwanie polegato na
wyciagnieciu od kogos informacji lub zwyciestwie w zagorzatej sprzeczce, MG mogtby zarzadzi¢ test
Uroku.

Jesli wyzwanie wigze sie z talentem, uzyj do niego odpowiedniej kostki zwigzanej z twoim talentem.
Na przykfad podczas latania na wyscigi skorzystaj z kostki zwigzanej z twoim talentem Latanie.

Tak jak podczas zwyczajnych testéw wyrzucenie 1 oznacza pecha, cho¢ o tym, jakie beda jego
konsekwencje, zdecyduje MG. Gdy wynik twojego rzutu jest co najmniej dwa razy wiekszy od wyniku
rzutu twojego rywala, MG moze opisac ci jakies fajne, dodatkowe zalety wygrane;.



Przepychanki

Innym przypadkiem, podczas ktérego moze dojs¢ do wielu wyzwan, moze by¢ niemita sytuacja, ktéra
jest przepychanka z jakims$ draniem prébujgcym cie ztapac... a moze z wygtodniatym potworem chcgcym
cie zjes¢!

Pamietasz, jak na Gtéwng Szdstke napadta krélowa Chrysalis i jej podmierice? Zrobito sie naprawde
groznie i kucykowe bohaterki musiaty walczyé zaréwno o swojg wolnos¢, jak i bezpieczenstwo catej
Equestrii. Inny przyktad przepychanki to pojedynek na czary miedzy Twilight Sparkle i Lordem Tirekiem.
To przykre, ale niestety czasem nie ma innego wyjscia i trzeba stang¢ do walki, zeby broni¢ siebie
i swoich przyjaciof.

Pamietaj, to wazne! Nigdy nie szukaj okazji do bijatyki, a gdy tylko sie da, rozstrzygaj spory poprzez
szczerg rozmowe. Najpierw sprébuj zrozumie¢, dlaczego druga strona sie denerwuje. Moze ja
uszczesliwisz i zamiast walczyé, zaprzyjaznicie sie? Fluttershy pokazata, jak to sie robi, kiedy wyciggneta
ciern z tapy mantikory, zmieniajac wsciekte monstrum w duzego, mruczacego kocura!

Czasem jednak nie ma innego wyboru i musisz stana¢ do przepychanki.

Chyba bedziemy musiaty da¢ im nauczke! — Rainbow Dash

Udziat w przepychance

W trakcie przepychanki MG przeprowadzi ciebie, samotnie lub z przyjaciétmi (albo i tak, i tak), przez
cafg serie wyzwan. Jej rezultatem bedzie zwyciestwo — twoje albo przeciwnika. Postaci biorgce udziat
w przepychance nazywamy popychajacymi.

Przepychanka konczy sie zwykle wtedy, gdy Wytrzymatos¢ ktérejs ze stron spada do zera (jest zbyt
poobijana, aby dalej walczyc) albo gdy jedna ze stron sie podda.




Przepychanka jeden na jednego
Typowa przepychanka polega na podjeciu przez popychajacych wyzwania zwigzanego z Ciatem
i odpowiednim talentem (dobrym przyktadem jest Brykanie).

Ten z popychajacych, ktoéry przegra, traci liczbe punktow Wytrzymatosci rowng wynikowi wyrzuconemu
przez zwyciezce.

W przypadku remisu MG wybiera jedng z dwoch mozliwosci: jezeli popychajacy maja takie same szanse,
dostaja chwilke, zeby wszystko przemysleé, i moga zaniechac walki. Jezeli natomiast chcg walczy¢ dalej,
rzucaja kosémi ponownie.

MG moze takze uznaé, ze oboje popychajacy sa ,zwyciezcami” i kazdy z nich traci tyle punktéw
Wytrzymatosci, ile wypadfo na kostce — pewnie sie wzajemnie znokautowali!

Przyktadowo Kucyk o Ciele K8 i z talentem Brykanie (K6) przepycha sie z matym psem na diamenty o Ciele
Ké. Kucyk wyrzuca na kostkach 3 i 6 (wybiera 6), a pies wyrzuca 4. Kucyk zwycieza, a pies na diamenty traci
6 punktow Wytrzymatosci.

Pamietaj, ze zbroja, hetm i rézne zdolnosci mogg zmniejszy¢ liczbe punktow Wytrzymatosci, ktére
tracisz podczas przepychanki (patrz: rozdziat o ekwipunku na stronach 78-83). Na przyktad, jesli pies na
diamenty nosi lekka zbroje, traci tylko 5 punktéw Wytrzymatosci.

Duze przepychanki i faczenie sit

Jesli w przepychance bierze udziat wielu popychajacych po kazdej ze stron, rozdziela sie ich na mniejsze
grupy. W kazdej z takich pomniejszych przepychanek po jednej stronie jest jeden popychajacy, a po
drugiej jeden lub wielu popychajacych. O tym, jak doktadnie porozdziela¢ swoich popychajacych,
decyduje ta strona, ktéra ma ich wiecej, chyba ze MG postanowi inaczej.

Zaleta faczenia sit przeciwko jednemu popychajgcemu jest to, ze ci, ktérzy stworzg grupe popychajacych,
rzucaja wiekszg liczbg kostek i majg wiekszg szanse na lepszy rezultat albo na uzyskanie Wybuchowej
Podkowy.

Pamietaj, ze jedli popychajacy, ktérzy potaczyli sity, przegraja, zwyciezca dzieli utracone punkty
Wytrzymatosci miedzy wszystkich swoich przeciwnikéw — i to tak, jak mu sie podobal




Przyktadowo dwa Kucyki staja naprzeciw pieciu podmiencéw. Przeciwnikéw jest wiecej, wiec
postanawiajg sie rozdzieli¢. Cztery podmience atakujg pierwszego Kucyka, a drugim Kucykiem zajmuje
sie pigty podmieniec. Teraz przyjrzyjmy sie przepychance czterech podmiencéw z jednym Kucykiem. Jesli
podmience wylosuja 2, 3, 5, 6, a Kucyk wyrzuci 5, to podmierice wygrajg, natomiast Kucyk straci 6 punktow
Wytrzymatosci. Jesli podmierice wylosuja 2, 3, 4, 4, a Kucyk 5, to Kucyk wygra i rozdzieli 5 utraconych
punktow Wytrzymatosci wsréd podmiericow — wedtug swojego uznania.

MG moze rozstrzygnac obie te przepychanki na raz. Przepychanki majg wtedy miejsce po kolei, najpierw
mniejsza, a potem wieksza. To moze doprowadzi¢ do emocjonujgcych zwrotéw akgji, kiedy to Kucyk,
walczacy z jednym podmiericem, po pokonaniu przeciwnika bohatersko rusza na pomoc drugiemu,
okragzonemu Kucykowi, i zaczyna sie przepychac z co najmniej jednym napastnikiem.

Proste zadania mozna zwykle wykona¢, uzywajgc Ciata, Umystu i Uroku, ale w niektérych wypadkach do
testu albo wyzwania potrzebny jest szczegdlny talent. Na przyktad, jesli wyzwanie ma zwiagzek z lataniem,
Kucyki bez takiego talentu nie moga go podjgé. Tak samo sie dzieje, jesli test dotyczy magii.

W niektérych przypadkach, za zgoda MG, mozesz sprébowac zdac test albo podjgé wyzwanie,
nawet jesli brak ci odpowiedniego talentu! W takiej sytuacji rzucasz K4. Na przyktad, jesli sprébujesz
wykorzysta¢ magie Jednorozca do tego, aby w jakim$ waznym momencie zapanowac nad pogoda, to
mozesz sprobowac to zrobié, nawet jedli nie znasz sie na zmienianiu pogody. Oczywiscie twoje szanse
na sukces bedg bardzo niskie. Mozesz jednak zaryzykowac za zgoda MG, tylko pamietaj, z malutkg K4
nie bedzie fatwo!



Polepszenie i pogorszenie rzutu

Kiedy jakas zasada albo zdolnos¢ pozwala ci na polepszenie rzutu kostka, oznacza to, ze mozesz rzucic
kostka o jeden stopien lepsza niz ta, ktorg rzucasz zazwyczaj.

Na przykfad, jesli normalnie rzucasz K8 i ten rzut zostaje polepszony, w zamian rzucasz K10.

Jesli zasady kazg ci pogorszy¢ rzut, uzywasz kostki o stopien stabszej — na przyktad, jesli masz pogorszy¢
rzut Ké, to rzucasz K4.

Czasem trzeba polepszy¢ albo pogorszy¢ rzut o dwa lub wiecej stopni (na przyktad Ké polepszy¢ do K8,
a potem do K10), jednak to zdarza sie rzadko.

Jesli polepszone zostaje K20, mozesz postanowié, ze przerzucisz wynik (patrz dalej). Po pogorszeniu
K4 musisz ponownie rzuci¢ kostka, nawet jesli przy pierwszym rzucie wyszedf sukces. Szkodal

Przerzuty

Kiedy zasady gry albo MG mowig o przerzucie, to oznacza, ze po rzucie wolno ci zignorowaé jego wynik
i rzucic¢ jeszcze raz. Drugi wynik zostaje w mocy, nawet jesli okazat sie gorszy — lepiej zastandw sie dwa
razy, zanim skorzystasz z przerzutu!










Talenty

Talent to co$, w czym twdj Kucyk jest naprawde dobry, a nawet lepszy niz wigkszos$¢ innych Kucykow.
Istnieje bardzo duzo najrézniejszych talentéw. W tym rozdziale opowiemy, jak dziataja, a cata liste
znajdziesz na stronach 66-70.

Talent to specjalna umiejetnos¢, cecha lub cos, co umiesz naprawde dobrze. W zasadzie, to znasz si¢ na
tym tak $wietnie, ze az wyrdzniasz sie na tle przyjaciét i wiekszosci Kucykéw. Na przyktad najwigkszym
talentem Rarity jest projektowanie pieknych sukienek, Rainbow Dash umie lata¢ naprawde bardzo,
bardzo szybko i zwinnie, Twilight Sparkle nie ma sobie réwnych, jesli chodzi o nauke czaréw, Fluttershy
potrafi rozmawia¢ ze zwierzetami, Applejack doskonale zajmuje sie farma, a Pinkie Pie urzadza
fantastyczne imprezy.

Oczywiscie Kucyk moze mie¢ wigcej niz jeden talent i pewnie w trakcie swoich przygéd w Equestrii
zdobedzie ich co najmniej kilka.

Site talentu okresla zwigzana z nim kostka. Zazwyczaj na poczatku jest to K4, ale zwigksza sie wraz
z awansem postaci na wyzsze poziomy, az do poteznej K20. Kucyk z talentem K20 jest prawdziwym
mistrzem w swoim fachu — mato kto w Equestrii dociera az tak wysoko! Wiecej o uzywaniu talentéw do
zwyciezania w testach i wyzwaniach przeczytasz na stronie 54.

Znaczkowe talenty

Gtownym talentem twojego Kucyka jest ten, ktéry odkrywasz tuz przed otrzymaniem swojego znaczka.
Kiedy odkryjesz, jaki to talent, na twoim boku magicznie pojawia sie znaczek. Talent wptywa na to, jakim
jestes Kucykiem. Czesto objawia ci tez misje, jakg masz w kucykowym zyciu, lub w jakiej pracy sprawdzisz
sie najlepiej. Na przyktad, jedli odkryjesz, ze posiadasz dar leczenia i uznasz, ze leczenie i medycyna sg
wtasnie tym, co pragniesz robi¢ najbardziej na Swiecie, wiasnie taki bedzie twoj talent, a twdj znaczek to
odzwiercied|i.

Wszystkie doroste Kucyki maja znaczkowy talent. Nasza gra zaczyna sie tuz po tym, jak twoj Kucyk otrzyma
wiasny znaczek.




Rozwijanie talentow

Dzieki przygodom w Equestrii zaczniesz uzyskiwac kolejne poziomy, a wraz z nimi zaczna sie wzmacniac
takze twoje talenty. Im czesciej bedziesz ich uzywaé, tym bardziej je rozwiniesz, az pewnego dnia
osiggniesz mistrzowski poziom K20.

To nie wszystko! Mozesz réwniez odkry¢ u siebie nowe talenty, poznajgc i odkrywajac ciekawe rzeczy.
Na przyktad nauczysz sie gry na jakims instrumencie, osiggniesz mistrzostwo w sporcie, nauczysz sie
nowego zawodu lub odkryjesz nowe hobby.

Na stronach 6670 znajdziesz liste talentéw, z ktérej mozesz co$ wybrac¢, wchodzgc na wyzszy poziom,
ale ta lista zdecydowanie nie jest kompletna. Jesli chcesz, to razem z mistrzem gry swobodnie
wymyslajcie nowe talenty i wspdlnie je rozwijajcie. Bawcie sie dobrze!

Talenty magiczne i inne zastrzezone talenty

Pewne talenty moga mie¢ tylko niektére Kucyki — jest to wyraznie zaznaczone w opisie. Na przyktad
talenty magiczne zwykle posiadajg tylko Jednorozce. Niektére talenty dostepne sg tylko Pegazom,
bo jedynie one potrafia lataé. Jeszcze inne talenty przeznaczone sg wytacznie dla Ziemskich Kucykow,
bo polegajg na ich harmonii z rodlinami i zwierzetami.

Pamietaj jednak, ze jesli istnieje ku temu dobry powdéd i twodj MG sie zgodzi, mozesz réwniez poznawac
talenty, ktore zazwyczaj nie sa dostepne dla takiego rodzaju Kucyka, jakim grasz. W imie dobrej zabawy
wolno poming¢ ograniczenia! Przeciez Ziemski Kucyk moze znalez¢ magiczny przedmiot, ktéry pozwoli
mu skorzysta¢ z magicznego talentu. A moze jaki$ Jednorozec nauczy sie od Pegaza, jak z pomoca
magii przywotywac deszczowe chmury?




Lista talentaow

Jezyk Zwierzakéw
Jestes tak blisko przyrody, ze potrafisz rozmawia¢ ze zwierzetami i je rozumiesz. Kiedy dostajesz ten

talent po raz pierwszy, wybierasz rodzaj zwierzaka z ponizszej listy, a wraz z kazdym rozwinigciem
mozesz dobraé kolejnego.

Rodzaj zwierzaka: gady, mityczne istoty, owady, ptaki, ryby, ssaki.

Talent pozwala ci na rozmowe ze zwierzakami, ktére wybierzesz, i wykorzystywanie Uroku, aby wywrze¢
na nie wptyw.

Kopytka, Ktére Lecza

Niektore Ziemskie Kucyki sg tak dostrojone do energii zyciowej innych istot, ze maja niesamowita
zdolnos¢ leczenia przyjaciét samym dotykiem. Raz na sesje gry mozesz rzucié¢ kostka swoich Kopytek,
Ktére Lecza, aby przywrdéci¢ jednemu Kucykowi tyle punktéw Wytrzymatosci, ile wyrzucisz. Taki Kucyk
nie moze otrzymac wigcej punktéw, niz wskazuje jego Maksymalna Wytrzymatosc.

Kucyk Od Wszystkiego - tylko Ziemskie Kucyki

Niektére Kucyki skupiajg sie na czyms tak dtugo, az osiggng poziom mistrzowski. Jednak inne, zamiast
zajmowac sie tylko jedng rzeczg, wolg znac sie na wielu sprawach! Kucyk Od Wszystkiego zawsze,
kiedy zdaje jakis test, moze uzy¢ kostki tego talentu wraz z kostka, ktéra zostata wyznaczona do
przeprowadzenia testu, i wybra¢ dowolny wynik. Ale uwaga! Jedli zdecydujesz sie uzy¢ kostki Kucyka
Od Wszystkiego, nie mozesz juz nig rzucac do konca tej sesji gry.

| Kucykowa Intuicja

Nikt nie wie, dlaczego twoj ogon ma tiki nerwowe, kiedy co$ spada z nieba, albo dlaczego jednoczesne
klapniecie uszu, mruganie powiekami i szczypanie w kolanie pojawia sie akurat wtedy, gdy na tego,
kto jest za drzwiami, trzeba uwazac¢! Podczas sesji gry mozesz ,,wyczuc¢” ktopoty, zanim natkniesz sie
na nie wspolnie z przyjaciétmi. Wolno ci to zrobi¢ na ses;ji tyle razy, ile wynosi twoja najwyzsza warto$c¢
na kostce zwigzanej z tym talentem. Kucykowa Intuicja daje tylko niejasne przeczucia, nie polega na
doktadnym przewidywaniu przysztosci.

Na przyktad, jesli masz Kucykowa Intuicje (Ké) i na poczatku sesji zza skaty wyskakuje na ciebie smok,
chcac cie wystraszy¢, mozesz zapyta¢ MG: ,,Czy moge uzy¢ swojej Kucykowej Intuicji, zeby ostrzegta mnie
przed smokiem tak, aby mnie nie zaskoczyt?”. MG moze wtedy odpowiedziec:
.Oczywiscie. Trudnosc¢ dla wyczucia smoka wynosi 4, rzu¢ swojg Ké. | nie zapomnij
zanotowac, ze zostato ci juz tylko piec uzyc talentu do konca sesji”.

Innym sposobem, w jaki MG moze wykorzysta¢ twojg Kucykows Intuicje, jest
opowies¢ o tym, co moze wydarzy¢ sie w najblizszej przysztosci (pamiegtaj,
ze wtedy tracisz jedno uzycie tego talentu w tej sesjil). Pozwala to mistrzowi
gry przekazaé grupie, ktéra znalazta sie w tarapatach, czes$¢ informacji

lub delikatnie pchng¢ do przodu akcje opowiesci.

Latanie - tylko Pegazy

Ten talent pozwala Kucykowi lata¢. Testy i wyzwania zwigzane
z lataniem oparte sg wtasnie na jego wartosci (Kucyk z Lataniem K8
uzywa do wyzwan K8).

W miare rozwijania tego talentu Kucyk jest coraz szybszy
i zwrotniejszy. Trudnos$¢ testow zwigzanych z szybkoscig
albo zwinnoscig latania ustala mistrz gry. Wyzwania rozstrzyga
sie, korzystajac z wartosci Latania rywala. Na przyktad podniebny
wyscig z Fluttershy bedzie wyzwaniem przeciwko Ké, podczas
gdy wyscig z Rainbow Dash albo z kims$ z Wonderbolts stanowitby
wyzwanie przeciwko K20.




Mezne Serce - tylko Ziemskie Kucyki

Jestes silnym, wytrzymatym i odwaznym Kucykiem. Chyba nic nie jest w stanie cie powstrzymac¢ i dajesz
sobie rade nawet wtedy, gdy inne Kucyki juz dajg za wygrang. Polepsz swoja startowg wartos¢ cechy
Ciato o jeden stopien. To oznacza takze, ze zaczynasz z Wytrzymatoscig 12, a nie 10.

Ponadto talent Mezne Serce oznacza, ze raz na sesje gry mozesz poprosi¢ MG o to, zeby dodatkowo
uzy¢ kosci Meznego Serca, kiedy test lub wyzwanie dotycza cechy Ciato. To pokazuje, ze potrafisz
podja¢ duzo wigkszy wysitek niz pozostali, nie tracac przy tym zapatu. Wiasnie dlatego Ziemskie Kucyki
sg bardzo odporne i $wietnie radza sobie z trudnosciami.

Pole Sitowe - tylko Jednorozce

Niektére Jednorozce potrafig uzywac swoich mocy do tworzenia magicznej tarczy nazywanej polem
siftowym, za ktérym mogg schroni¢ przyjaciot przed niebezpieczernstwem. Aby stworzyé pole sitowe,
musisz sie skoncentrowac i okresli¢, jak duze ma byc¢.

Trudnos¢ testu potrzebnego do stworzenia pola sitowego ustala MG. Na przyktad trudnos¢ stworzenia
pola siftowego wokdt matych przedmiotéw, takich jak ksigzka, moze wynosi¢ 4, natomiast trudnosé
stworzenia pola sitowego chronigcego obiekt wielkosci Kucyka juz 6. Pole sitowe, ktére miatoby otoczy¢
miasteczko, to trudnosé rzedu 12 lub wieksza.

Pole sitowe dziafa tak dtugo, jak tworzgcy je Kucyk jest w stanie zachowac skupienie, lub az kto$ go nie
zniszczy.

Jesli ktos chee przebic sie przez pole sitowe, musi wykonad¢ test Ciafa o trudnosci rownej kostce zwigzane;
z talentem Kucyka, ktéry je stworzyt.

Na przyktad Kucyk, prébujacy przebi¢ pole sitowe stworzone przez Kucyka o talencie Ké, bedzie musiat
zrobi¢ test Ciata o trudnosci 6.




Promien Ogluszajacy - tylko Jednorozce

Kiedy korzystasz z tego talentu, mozesz rzuci¢ wyzwanie pojedynczemu przeciwnikowi w zasiegu
twojego wzroku i uzy¢ Promienia Ogtuszajacego przeciwko jego cesze Ciato. Twdj cel traci tyle punktow
Wytrzymatosci, ile wynosi réznica miedzy waszymi rzutami. Uwaga! Jesli wyrzucisz 1, to obrywasz
rykoszetem wtasnego Promienia i to ty tracisz tyle punktow Wytrzymatosci, o ile wynik rzutu przeciwnika
przewyzsza wynik twojego rzutu! Zaryzykujesz?

Smykatka

Zawsze, kiedy pieczesz ciasto albo zajmujesz sie sztukg, robisz to doskonale i z klasa.

Jesli wybierzesz ten talent, musisz tez wybra¢ dziedzine, do ktérej twdj Kucyk ma Smykatke. Ponizej
znajdziesz kilka przyktadéw takich dziedzin. Wybierz cos z listy albo razem z MG wymyslcie co$ nowego.
Na pewno bedzie fajnel!

Smykatka do: dramatu, komedii, malarstwa, mody, muzyki, pieczenia, rzezby.

Za kazdym razem, gdy testujesz Urok, wraz z MG mozecie uznac, ze twoja Smykatka bedzie pomocna
przy tym tescie. Rzu¢ wtedy kostkg zwigzang z tym talentem oraz kostka zwigzang z Urokiem i wybierz
lepszy wynik.

Mozesz wybrac ten talent wielokrotnie, ale za kazdym razem musisz mie¢ Smykatke do innej dziedziny.

Specjalnosé
Masz niesamowity talent! Moze do gimnastyki, biegu lub tanca? Kiedy decydujesz sie na ten talent,
musisz wybra¢ swojemu Kucykowi jakg$ konkretng umiejetnosé. Ponizej znajdziesz kilka przyktadow.

Wybierz co$ z tej listy albo porozmawiaj z MG i razem wymyslcie co$ nowego!
Specjalnosé: bieganie, brykanie, latanie, skoki, skradanie, taniec, zonglerka.

Zawsze, gdy testujesz ceche Ciato albo ktdrys ze swoich talentéw, razem z MG mozecie uznac, ze
przyda sie do tego twoja Specjalnosé. W takiej sytuacji rzucasz kostkg zwigzang z Ciatem oraz kostka tej
specjalnej umiejetnosci, a potem wybierasz najwyzszy rezultat.

Mozesz zdecydowac sie na ten talent wielokrotnie, ale za kazdym razem musisz dobra¢ do niego inna

. ©_cumiejetnosé.




Telekineza - tylko Jednorozce

Talent, ktéry pozwala na poruszanie przedmiotami przy uzyciu magii. Im twoj Kucyk staje sie lepszy, tym
ciezsze przedmioty moze unosic i przesuwac.

Mistrz gry okreéla trudnos$¢ na podstawie tego, jak ciezki jest obiekt, ktéry chcesz unies¢. Na przyktad
zdjecie peku kluczy z haczyka i przeniesienie ich do celi w lochu moze mie¢ trudnos¢ 3, ale jesli chcesz
przenies¢ klucz, zerkajac przez dziurke od klucza, a potem jeszcze wetkna¢ go w dziurke i przekrecic¢
z drugiej strony drzwi, trudnos$¢ wyniesie juz 5 albo nawet 6! Spokojne przeniesienie drugiego Kucyka
miatoby trudnosc¢ 7, a zrobienie tego samego z grupg szesciu Kucykéw — trudnosc 13, a moze i wiece;.
Na co$ podobnego moga sie porwac tylko najpotezniejsze Jednorozce!

Tego samego talentu mozna tez uzy¢ do rozjasnienia swojego rogu, bez poruszania zadnym
przedmiotem. Przy talencie Ké rég zaswieci tak jasno jak latarnia, jednak na wyzszych poziomach stanie
sie jeszcze jasniejszy i jego blaskiem da sie na jakis czas oslepi¢ kilka stworzen, szczegdlnie jesli nie sa
przyzwyczajone do mocnego $wiatfa.

Teleportacja - tylko Jednorozce

Dzigki magii mozesz przenies¢ sie na niewielka odlegtosé. Teleportacje ciezko kontrolowac i czasem
potrafi przysporzy¢ wiecej probleméw niz ich rozwigzac! Teleportowanie siebie o kilka metréw ma
trudnosc 5, a kazde nastepne kilka metrow zwigksza te trudnosc o 1.

Nieudany test Teleportacji oznacza, ze twdéj Kucyk przenosi sie w inne miejsce, niz planowat... chociaz i tak
moze uratowac cie to przed ktopotami! Skoro podstawowa trudnos¢, nawet przy krétkich teleportacjach,
wynosi az 5, to lepiej rozwin talent do co najmniej Ké, zanim postanowisz sie gdzies przenies¢.

TO Spojrzenie
Potrafisz spojrze¢ na kogos... tak NAPRAWDE przeszywajgco. Kiedy uzywasz TEGO Spojrzenia, nie wolno
ci spuscic celu z oczu! Potem podejmujesz wyzwanie — twdj talent Spojrzenia kontra wartos¢ Umystu celu.

Jesli ci sie uda, ta druga istota zastygnie bez ruchu i nic nie bedzie mogta zrobic z wtasnej woli, a dodatkowo
moze wykonac twoje proste polecenie. Pamietaj jednak, by nie bylo ono ztosdliwe! TO Spojrzenie dziata
krétko, na ten sam cel mozna TAK spojrze¢ tylko raz na przygode.

@
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Zaklinanie Chmur - tylko Pegazy

Pegazy petnig bardzo wazna role! Pilnuja, zeby pogoda w Equestrii nie wymkneta sie spod kontroli.
Przesuwajg wiec chmury w odpowiednie miejsca i wywotujg deszcz. W razie potrzeby potrafiag nawet
wywotaé tornado lub przyzwaé burze! Trudnos$¢ testéw zwigzanych z oczyszczaniem nieba z chmur
albo wywotaniem deszczu ustalana jest przez MG.

Przepedzenie jednej matej chmurki moze miec zaledwie trudnos¢ 3, ale uspokojenie wielkiego sztormu
(albo jego wywotanie) bedzie juz miato wartos¢ 10! Cos takiego potrafig wytacznie bardzo utalentowani
zaklinacze!

Znajdowanie - tylko Jednorozce

Jednorozce moga uzywac swojego rogu do odnajdowania rozmaitych rzeczy, bez korzystania przy tym
ze zwyczajnych zmystéw. Kiedy dostajesz ten talent i za kazdym razem, gdy go rozwijasz, mozesz wybrac
z ponizszej listy jedng rzecz, ktérej lokalizowanie wychodzi ci najlepiej. Poziom trudnos¢ ustala MG,
w zaleznosci od tego jak odlegta, rzadka albo dobrze chroniona jest szukana rzecz.

Znajdowanie: drewna, klejnotow, metali, ognia, wodly.

Znawstwo

Jest pewna rzecz, na ktérej znasz sie doskonale — moze wiesz wszystko o jabtkach, a moze jestes ekspertem
w dziedzinie historii?

Kiedy wybierasz ten talent, musisz tez wybrac rodzaj wiedzy, ktérag ma twdj Kucyk. Ponizej znajdziesz kilka
przyktadéw. Wybierz z tej listy, co chcesz, albo razem z MG wymysicie cos innego.

Znawca/Znawczyni: biologii, chemii, fizyki, geografii, historii, matematyki, prawa Kucykéw, sztuki,
sztuk magicznych.

Za kazdym razem, kiedy robisz test Umystu, i wraz z MG uznacie, ze twoja wiedza Znawcy moze sie akurat
przydad, to poza kostka zwigzang z Umystem rzucasz jeszcze kostka tego talentu i wybierasz lepszy wynik.

Mozesz wybrac ten talent wiecej niz raz, ale za kazdym razem musisz potaczy¢ go z innym rodzajem wiedzy.




ShaboSstki

Stabostki przypominaja talenty, ale nie wptywajg na Kucyka najlepiej. Kazdy KG
zaczyna zabawe z jedng stabostka, chociaz w trakcie przygéd moga pojawic sie
nowe.

Stabostki to na przykfad rézne leki (lek wysokosci, lek przed owadami, lek przed
ciemnoscia...), przywary (fatwe wpadanie w ztos¢, niesmiatosc, lenistwo...) albo fizyczne
niedoskonatosci (staby wzrok, brzydkie zeby, brzydki zapach...). Liste typowych stabostek
razem z opisami znajdziesz na stronach 72-73, ale wspdlnie z MG mozesz pobawi¢ sie
w wymyslanie zupetnie nowych.

Stabostki sg bardzo wazne, bo wiasnie przez nie twdéj Kucyk staje sie postacig z krwi
i kopyt. Nikt nie jest doskonaty, dlatego wspaniale jest polegac na wsparciu przyjaciot
w przezwyciezaniu wiasnych stabosci, a jeszcze lepiej jest méc odwdzigczyd sie tym
samym!

Stabostki przydaja sie tez mistrzowi gry, poniewaz to dzieki nim moze sprawic, ze niektére v
czesci opowiesci stang sie wiekszym wyzwaniem lub bedg duzo bardziej ekscytujace.

Na przyktad moze sie zdarzy¢, ze twoj Kucyk bedzie musiat wiozy¢ kopytko w dziure w cianie,

zeby przesung¢ dzwignie otwierajgca ukryte drzwi w lochach zamczyska. Wydaje sie to catkiem fatwe,
ale MG wie, ze boisz sie pajgkéw, dlatego opowiada o bardzo gestych pajeczynach oplatajacych dzwignie.
Witasnie w takie pajeczyny trzeba bedzie wsadzi¢ kopytko... i tutaj do gry wchodzi twoja stabostka, czyli
lek przed pajgkami! To bardzo utrudnia zadanie! Jezeli okaze sie, ze musisz teraz samotnie zmierzy¢ sie
ze swoim lekiem, to czeka cie trudny test Umystu, aby przezwyciezy¢ strach. Na szczgscie twoi przyjaciele
moga podac ci pomocne kopytko i chwyci¢ za dzwignie zamiast ciebie!

W przeciwienstwie do talentéw stabostki nie sg zwigzane z zadnymi kostkami. Efekt kazdej stabostki mozna
znalezé w jej opisie.
Stabostki nie sg wcale takie zte — jedli stabostka nie pozwoli Kucykowi gracza zrobic¢ czego$ waznego, Kucyk

dostaje w zamian Zeton Przyjazni. Ostatecznie nasze wadly, tak samo jak nasze zalety, czynia przyjazn tak
wyjatkowa!

Wracajac do naszego przyktadu, jesli nie dasz rady ztapaé za dzwignie, bo sie boisz, dostaniesz Zeton
Przyjazni. MG powinien jednak dawaé Zetony Przyjazni tylko wtedy, gdy stabostka w istotny sposéb
wptynie na przebieg przygody. Jesli Kucyk, wzdrygajac sie, jednak wsadzi kopytko w pajeczyny i pociggnie
za dzwignie, nie dostanie Zetonu Przyjazni — ale za to zyska podziw przyjaciof!

Wybér dodatkowej stabostki

Tworzgc swojg posta¢ Kucyka, mozesz wybra¢ dodatkowg stabostke, jezeli pozwoli na to MG. Wybierz jg
w sposob opisany wyzej i zanotuj obok gtéwnej stabostki.

) \S

Rada dla MG:

Trudne stabostki

Niektore Kucyki mogag miec stabostki, ktérych brak na naszej liscie i ktéore sg
bardzo trudne do odegrania. Pomysimy na przykfad o Kucykach niewidomych albo
niemogacych chodzi¢. MG moze uznaé, ze jego gracze s3g juz na tyle dojrzali, aby

z szacunkiem wcieli¢ sie w takiego Kucyka. Gra Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji moze
stanowi¢ bezpieczng okazje do zgtebiania podobnych zagadnien i rozwoju empatii
wzgledem problemoéw innych Kucykéw - albo nawet umozliwi¢ graczom przeniesienie
ich wlasnych zmagan do pozytywnego i fantastycznego $wiata.




LiSta StabosSt€k

Alergia

Apsik! Masz na co$ uczulenie, przez co kichasz i Zle sie czujesz. Moze chodzi o drzewa smokichowe,
a moze o muchy w nosie? Jesli alergia bardzo ci dokucza, to moze dobrym pomystem bedzie noszenie
przy sobie kucykowego balsamu, tak na wszelki wypadek?

Astma

Masz bardzo wrazliwe gardziotko i czasem ciezko ci oddychac. Kucyki z taka przypadtoscia zwykle nosza
ze soba troche kucykowego balsamu, ktéry predko stawia je na kopytkal

Blazen

Troche za czesto sie wygtupiasz, co moze odrobine draznic¢ twoich nieco rozsadniejszych przyjaciét. Nie
kazdy Kucyk przepada za kawatami i psikusami, szczegdlnie gdy ma co$ waznego do zrobienia. Czasem
ciezko ci wyczué, kiedy mozna rzuci¢ gtupi dowcip, a kiedy lepiej zachowa¢ powage.

Blysk Blyskotek

Kucyki z taka stabostkg fatwo ulegaja chciwosci, bo uwielbiaja rézne btyskotki i wiecidetka, na przyktad
klejnoty albo potyskliwe, stare szaty... Musisz razem z MG uzgodnié, czego najbardziej pragnie twoj
Kucyk.

Brudas

Troche brudu ci nie przeszkadza, czasem tez zapominasz, zeby sie porzadnie umy¢ i nie czeszesz grzywy.
Inne Kucyki moga czu¢ sie troche nieswojo w twoim towarzystwie, chyba ze wreszcie porzadnie sie
wyszorujesz. To wazne, zwfaszcza jesli przyjaznisz sie z czy$ciochamil

Buja W Obtokach

Kucykom z taka stabostka trudno przez diuzszy czas skupié sie na jednej rzeczy. Swiat wokét jest przeciez
taki ciekawy! Na przyktad, kiedy wkuwasz przed klaséwkg, twojg uwage przykuwajg przelatujace ptaki
a do glowy przychodza pomysty na $wietne zabawy. A moze na odwrét, o zadaniu z matmy bedziesz
myslec akurat wtedy, gdy jestes w samym s$rodku rozgrywki w koszballa?

Chwalipieta
Bieganie, moda, taniec — dobrze wiesz, ze nie masz w tym sobie réwnych i chcesz sie popisac przed

kazdym, kto sie tylko nawinie. Jesli jednak trafisz na kogos lepszego od siebie albo niespodziewanie nie
dasz sobie z czyms rady, mozesz wpas¢ w niezte ktopoty!

Czyscioch
Lubisz tad i porzadek, nie cierpisz, gdy cos nie jest po prostu per-fek-cyj-ne. Dlatego czasem dgsasz sie
na Kucyki, ktérym mniej zalezy na doskonatosci albo podoba sie zupetnie inny styl.

Ja Tu Rzadze!

Moze naprawde S$wietnie znasz sie na zarzgdzaniu innymi Kucykami, ale niestety uwazasz, ze tylko ty
masz prawo o wszystkim decydowac. Majgc taka stabostke, trudno ci dopuscic przyjaciét do gtosu i nie
mozesz znie$¢, kiedy nie masz na cos wptywu.

Naiwniak

W kazdym Kucyku dostrzegasz tylko to, co najlepsze. To oczywiscie wspaniate, ale moze prowadzi¢ do
tego, ze ktos$ wykorzysta twoje dobre serduszko. Uwazaj na oszustéw i naciggaczy!




Niesmiatos¢
Jestes$ bardzo niesmiatym Kucykiem, trzymasz sie na uboczu i dlatego mogg ci dokuczac rézne paskudne

stwory. Nie przepadasz za publicznymi wystgpieniami, w ogédle nie cierpisz zwraca¢ na siebie uwagi.
Trema moze cie zupetnie sparalizowaé, nawet jesli musisz zrobi¢ co$ naprawde waznego.

Niewyparzony Jezor

Szczerosc jest naprawde wazna, ale trzeba uwazaé, zeby przy okazji nie urazi¢ uczu¢ jakiegos innego
Kucyka. Majac taka stabostke, zwykle bez namystu moéwisz to, co myslisz, nawet jesli wiesz, ze to
przysporzy ci ktopotéw. Mozesz tez przypadkiem sprawi¢ komus przykrosc.

Okularnik

Okularik (albo okularnica) moze by¢ dalekowidzem lub krétkowidzem, jednak bez okularéw ani rusz!
Jesli ich nie zatozy, moze mie¢ ktopot z rozréznieniem jednego Kucyka od drugiego, co z kolei moze
wpakowad was w niezte tarapaty!

Strachajto

Kucyk z taka stabostka ma stracha przed wieloma rzeczami... a moze okropnie boi sie tylko jakiej$
jednej? Moze wezy albo moze wysokosci? Cokolwiek to jest, lek przenika go od czubka grzywy po same
podkowki. Te stabostke mozna wybrac kilka razy, kazdorazowo powinna jednak dotyczy¢ obawy przed
czyms innym.

Wybierz Mnie!

Niektére Kucyki nie cierpig by¢ w centrum uwagi, za to inne uwielbiajg to az za bardzo. Moze ci sie
nie spodobad, jesli ktos pochwali inne Kucyki, a ciebie nie. Mozesz tez gtosno domagac sie uwagi —
i to w najmniej odpowiednim momenciel!

Zapominalski

Taki Kucyk jak ty zapomniatby nawet o podkéwkach, gdyby nie miat ich przyczepionych na state! Czesto
zapominasz o waznych rzeczach i na pewno nie mozna liczy¢ na to, ze ruszajgc na wspinaczke, bedziesz
pamigtac o linie... chyba ze sobie to zapiszesz. Tylko gdzie jest ten notatnik...

Ztosnik
Nic nie poradzisz na to, ze czasem mocno sie wkurzasz...
Czasem? A moze przez caly czas! Masz bardzo wybuchowy
temperament i w kazdej chwili mozesz wszczac ktdtnie.
Czasem tez ciezko ci zapamietad, kto jest twoim
przyjacielem... ale wystarczy

chwila spokoju
i zaraz sobie
przypomnisz!










Imiona Kucykow,
2naezki i portrety

Imie twojego Kucyka, jego znaczek i wyglad fgczg sie ze sobg, bo wspdlnie malujg twéj obraz w oczach
innych. Wyglad Kucyka czesto ma zwigzek z jego gtéwnym talentem, ale nie jest to regutg — pomysl tez
o Ciele, Umysle, Uroku, talentach, czy Elementach Harmonii...

Przyjrzyjmy sie temu na przykfadzie. Emilka stworzyta posta¢ Jednorozca-dziewczynki, niezbyt silnej, ale
bardzo madrej. Jej Kucyk jest naprawde zdolny i potrafi robi¢ niesamowite fajerwerki. Jego Powigzany
Element Harmonii to bez watpienia Magia, dlatego tez Emilka na swoj znaczek wybrata wybuchajace
sztuczne ognie i narysowata je na karcie postaci.

Emilka, pamietajac o swojej ,ognistosci”, postanowita, ze siers¢ i grzywa Kucyka beda pomaranczowe
i czerwone (troche tak jak u Sunset Shimmer). Bierze czerwone, zétte i pomararnczowe kredki, a potem
koloruje nimi sylwetke Kucyka narysowana na karcie postaci.

Emilka moéwi mistrzowi gry i swojej grupie, ze chciataby nada¢ Kucykowi imig, ktére kojarzytoby sie
z ogniem i wielkg pozytywna energig. Wszyscy razem diugo zastanawiaja sie nad réznymi imionami,
majacymizwigzek ziskrami, ptomieniami, fajerwerkami oraz ogniem, az w koricu wymyslaja , Firebrand”,
co po angielsku znaczy ,Naznaczona ogniem”.

Emilce to imie bardzo sie podoba, bo kojarzy sie z ptomieniami i kucykiem petnym energii. Wybiera
je dla postaci i zapisuje na swojej karcie. Gotowe!




Imie

Wybierz swojemu Kucykowi imie — tatwe do zapamigtania, fajne i ciekawe oraz pasujace do jego
charakteru. Nie ma tutaj zadnych Scistych regut, ale mozesz poszuka¢ natchnienia w serialu My Little
Pony: Przyjazni to Magia albo poprosi¢ mistrza gry o pomoc.

Na przyktad, jesli twoj Kucyk jest bardzo silnym, ale dos¢ prostym chtopakiem (troche jak Big Macintosh)
i posiada Element Lojalnosci, mozesz nazwac go , Strong Oak” (,,Silny Dab"”) i obdarowaé go znaczkiem
z listkiem debu albo catym debem. Jeszcze tylko brazowa siers¢, czarna grzywa i gotowe!

Znaczek

Znaczek Kucyka zwykle faczy sie z jego talentem, ale tutaj tez nie ma $cistych regut. Moze wigzac¢ sie
z twoim imieniem, Elementem Harmonii albo czymkolwiek innym, co sprawia, ze twoéj Kucyk jest jedyny
w swoim rodzaju.

Przypomnij tez sobie, jakie znaczki majg bohaterowie serialu i jak s3 dopasowane do ich talentéw, imion
albo charakteréw.

Mozesz narysowac swdj znaczek w ramce na karcie postaci albo znalez¢ jaki$ tadny obrazek i zapytac
mistrza gry, czy mozesz go skopiowa¢, wyciac i wklei¢ na karte... wszystko w twoich kopytkach!

Portret

Na niektoérych kartach postaci sg juz gotowe kontury Ziemskiego Kucyka, Jednorozca i Pegaza, ale mozesz
wzigé sobie czystg karte, o ile ty lub twdj mistrz gry potraficie naprawde dobrze rysowac.

Karty postaci z konturami Kucykéw znajdziesz na stronach 150-152. Mistrz gry moze ci jg skopiowac.
Inne karty Sciggniesz ze strony Black Monk — www.blackmonk.pl.

Mozesz tez uzy¢ gotowego wizerunku Kucyka i wklei¢ go na karte. Nic nie stoi na przeszkodzie, zeby go
potem troche przerobic, dorysowac albo doklei¢ jakis ekwipunek, ubranie... Baw sie dobrze!


https://blackmonk.pl







Ekwipunek i pieniadze

Przez wigkszo$¢ czasu Kucyki nie potrzebujg ani ekwipunku, ani pieniedzy, rzadko tez takie rzeczy przydaja
sie w trakcie przygdd, dlatego mozna spokojnie pomingé ten rozdziat, szczegdlnie jedli gracie w Equestrie:
Pus¢ Wodze Fantazji po raz pierwszy.

Czasem jednak moze sie okazac, ze Kucyk bedzie potrzebowat troche monet albo jakiegos szczegdlnego
ekwipunku, ktéry mozna kupic na straganie lub w ktoryms ze sklepdw w Equestrii. Na przyktad dtugiej liny,
wézka, czegos do ubrania, czy jakiej$ mikstury.

W tym rozdziale znajdziesz liste przedmiotéw nadajacych sie na ekwipunek, a takze ich koszt i wptyw na
gre. Pamietaj tylko, ze ta lista w zadnym wypadku nie jest zamknieta i mistrz gry moze wymysli¢ catkiem
nowy ekwipunek.

Poczatkowe pieniadze i dochéd

W Equestrii walutg sg ,monety”. Kazdy nowy Kucyk zaczyna gre z 400 monetami w sakiewce (zwykle
schowanej pod grzywa).

Mozesz przyjg¢, ze twodj Kucyk miedzy przygodami pracuje i zarabia 200 monet miesiecznie, plus minus
K20 monet, jedli tak postanowi mistrz gry. Oczywiscie MG moze te sume zmienia¢ do woli.

W trakcie przygdd mozesz znajdowac monety, btyskotki oraz rzadkie przedmioty, ktére, jesli postanowisz
je sprzedaé, moga przynies¢ ci catkiem niezty zysk.




Przykladowe ceny (Ponyville)

Ponizej znajdziesz liste przyktadowych cen réznych towaréw dostepnych w Ponyville. Ceny moga zalezec
od wielu rzeczy — i najprawdopodobniej w tak eleganckich miejscach jak Canterlot albo Manehattan beda
wyzsze.

W Equestrii czyms zupetnie normalnym jest spieranie si¢ o ceny (nazywa sie to ,,targowaniem”), dlatego
jesli pokazesz wiascicielowi straganu, ze bardzo, ale to bardzo zalezy ci na jego wisniach, pewnie sprébuje
podbic cene... a wtedy pora uzy¢ swojego Uroku! Mozesz tez wymieni¢ zbedne przedmioty, ktére akurat
masz, na takie, ktérych wiasnie potrzebujesz. Nigdy nie wiadomo, czy ci si¢ to nie opfaci!

Nazwa ekwipunku Cena Opis

Cos$ w sam raz dla Kucykéw mierzacych wysoko, a niemajacych skrzydet.
Drabina 25 Po drabinie mozna wejs¢ na pierwsze pigtro kazdego budynku. Tylko
pamietaj, ze kto$ musi jg trzymac na dole!

Hetmy przydaja sie Kucykom, ktére zajmuja sie niebezpiecznymi
rzeczami, na przyktad sportem albo przepychankami. Jesli noszgc hetm,
stracisz Wytrzymatos$¢ z powodu jakiegos fizycznego urazu, to ubedzie
ci o 1 punkt mniej, ale nie mniej niz 1. Mozesz potaczy¢ hetm ze zbrojg
i w ten sposdb zmniejszy¢ strate Wytrzymatosci o 1, 2 albo 3 punkty,
ale i tak nie mozesz stracic jej mniej niz 1 punkt. Hetm czesciowo
zastania uszy i oczy, dlatego noszac go, pogarszasz kostke Umystu,

gdy przygladasz sie¢ czemus albo nastuchujesz.

Hetm 50

Gitara, flet, puzon, a nawet pianino. Instrument to wymarzony
przedmiot dla muzykalnego Kucyka. | do tego $wietna zabawa dla
Instrument muzyczny 50+ | Kucykdw, ktére nie potrafig grac, ale lubig stuchaé. Bardzo sie przyda,
gdy natkniesz sie na parasprajty! Instrument muzyczny pozwala ci
polepszy¢ kostke, ktéra rzucasz, kiedy wymyslasz piosenke.

Jedzenie Prawdziwa uczta dla wygtodniatych Kucykéw! Duzo pysznego jedzonka
(wyszukany posi’fek) 10 albo elegancki obiad w bardzo drogiej restauracji w Canterlot.
Jedzenie 3 Szarlotka albo solidna kanapka z siankiem, ktére utrzymaja burczenie
(zwyczajny pos”ek) brzuszka na wodzy.
Jedzenie (przekaska) 1 Jabtko albo inna szybka przegryzka.
Klejnoty przydajg sie do ozdabiania strojéw albo do jedzenia - zalezy,
ety 20+ kogo spytasz, Rarity czy Spike’a. Klejnoty maja rézna ceng, ale za 20

monet kupisz akurat tyle, zeby ozdobi¢ jedna btyszczaca sukienke albo
nakarmi¢ matego smoka.

Ksigzki sa bardzo wazne dla kucykéw z catej Equestrii, a ich czytanie
Ksigzka (pospolita) 10 rozwigzuje wiele problemdéw. Pospolita ksigzka moze opowiadac
o dziejach Ponyville albo zawierac¢ jedng z historii o Dzielnej Do.

Rzadkie ksigzki moga by¢ bardzo stare i opowiadac o réznych
Ksigzka (rzadka) 50 niezwyktych tematach. Przydaja sie, jesli chcesz poznac sekrety,
o ktérych wiedza tylko nieliczne Kucyki!

Lekarstwo na wiele kucykowych bolgczek pomaga na alergie, astme,

Kucykowy balsam a nawet na drobne zadrapania i niewielkie rany. Kazda dawka

(5 dawek) 25 przywraca 1 punkt Wytrzymatosci, az do jej maksimum. Kucykowego
balsamu mozna do tego uzy¢ tylko raz dziennie.
Lampa naftowa z metalu i szkta bardzo sie przydaje w ciemnej jaskini
L 10
ampa albo strasznym lesie.
. Doskonata do wspinania i schodzenia po stromych zboczach — oczywiscie,
Lina S jesli nie umiesz lata¢. Mozna nig tez zwigzac jakichs niecnych nicponil




Nazwa ekwipunku

Sakwy
Szpadel

Szufla

Teleskop

Tyczka

Ubranie (eleganckie)

Ubranie (zwyczajne)

Wiaderko

Wézek

Cena

25

20

20

50

100

20

100

Opis

Mocne i przepastne sakwy, w ktérych zmiesci sie wigkszos¢ rzeczy z tej listy.

Stuzy do kopania i zwykle ma zaostrzony koniec, ktéry whbija sie
w ziemie. Taki szpadel jest jak szpadal!

Stuzy do przenoszenia zwiru, piasku i innych sypkich rzeczy. Zwykle jest
ptaska i kwadratowa, z nieco uniesionymi bokami.

Dzigki teleskopowi mozesz zajrze¢ tam, gdzie zwykle wzrok nie siega.
Tylko patrz w odpowiedni koniec, bo inaczej wszystko wyda ci sie
malutkie!

Trzymetrowa tyczka, ktéra przyda sie kazdemu Kucykowi szukajgcemu
przygdd. Mozna nig z bezpiecznej odlegtosci sprawdzi¢ podejrzane
miejsca i przedmioty. Pomoze tez przeskoczyc rwacg rzeke!

Wytworna suknia albo wystrzatowy garnitur, idealne na Wielka Gale
Grand Galopu.

Sztyblety, kurtka, a moze fadny kapelusz? Dzieki niemu twoja grzywa
pozostanie piekna i $nigca nawet przy najgorszej pogodzie. Zreszta,
pamietaj, ze tak naprawde nie ma czegos$ takiego, jak zta pogoda,

a jedynie nieodpowiednie ubranie!

Bardzo sie przydaje, kiedy chcesz przenies¢ troche mleka albo jabtek.

Wozkiem mozna przetransportowaé mnéstwo rzeczy, na przyktad jabtka
zebrane u Applejack albo inne Kucyki.




Nazwa ekwipunku

Zbroja (lekka)

Zbroja (metalowa)

Zegarek

Zestaw Czysciocha

Zestaw Hobbysty

Zestaw Imprezowicza

Zestaw Kawalarza

Zestaw Kreatywny

Zestaw Kucharza

Zestaw Pisarza

Zestaw Przebieranek

Zestaw Upiekszajgcy

Cena

100

200

10

20

50

10

20

30

25

35

35

15

Opis
Taka kucykowa zbroja czesciowo chroni przed siniakami i zadrapaniami.
Jesli noszac ja, tracisz Wytrzymatosé z powodu jakiegos fizycznego
urazu, to ubedzie ci o 1 punkt mniej, ale nie mniej niz 1. Przeszkadza
jednak w uzywaniu magii i zwinnym lataniu, dlatego gdy jg nosisz,
pogarszaja sie kostki Latania i Telekinezy.

Skfada sie z metalowych plyt i jest znacznie cigzsza niz lekka zbroja. Jesli
noszac te zbroje, stracisz Wytrzymatos$¢ z powodu jakiegos fizycznego
urazu, to ubeda ci 2 punkty mniej, ale nie mniej niz 1. Podobnie jak
przy noszeniu lekkiej zbroi pogarszaja sie twoje Latanie i Telekineza.
Poza tym ta zbroja jest dos¢ ciezka, wiec pogarszasz tez ceche Ciato,
kiedy skaczesz albo ptywasz, majac ja na sobie.

Maty zegarek, ktéry mozesz caty czas nosi¢ przy sobie. Przydaje sie,
kiedy cos planujesz.

Wszystko, czego mozna uzy¢ do sprzatania, nawet jedli sie tego bardzo
nie lubi! Mop, szczotka, rézne rodzaje ptynéw do mycia, drapaki — dzieki
tym przyborom poradzisz sobie nawet z najbardziej opornym brudem.
Kiedy sprzatasz duzy batagan, zestaw polepsza ci kostke!

Znajdziesz tu przedmioty, ktére przydadza ci sie do uprawiania jakiegos
hobby, na przyktad szycia, dziergania, grania w planszéwki albo jeszcze
czego$ innego. Porozmawiaj z MG o tym, co jeszcze mogtoby znalezé
sie w takim zestawie. Kiedy korzystasz z zestawu we wtasciwy sposéb,
polepszasz swoja kostke!

Serpentyny, balony, kapelusiki, czyli wszystko, czego potrzeba, zeby
szybko urzadzi¢ impreze (oczywiscie poza samymi gosémi). Kiedy uzywasz
tego zestawu, przygotowujac impreze, polepszasz swojg kostke.

Zestaw z przyborami do kawatéw i dowcipdw. Znajdziesz w nim na przyktad
brzeczyki, poduszki-pierdziuszki i inne gadzety. Jesli cos jest Smieszne, jest
w tym zestawie! Kiedy ptatasz komus psikusa i korzystasz z tego zestawu,
polepszasz swojg kostke.

Wszystko, co moze sobie wymarzy¢ artysta plastyk: pedzle do
malowania, glina do lepienia, skrawki ptétna... i nie tylko! Dzieki
temu zestawowi kazdy Kucyk moze tworzy¢, zaréwno piekne rzezby,
jak i urocze malowidta. Znajdziesz tu nawet troche kleju i cekindéw
do ozdobienia gotowego dzieta. Tworzac sztuke z tym zestawem,
polepszasz swojg kostke!

Dzigki temu zestawowi, w ktérym znajdziesz smakowite przyprawy,
miski oraz inne przybory do gotowania, przygotujesz pyszne jedzonko
(o ile masz odpowiednie sktadnikil). Kiedy korzystasz z zestawu przy
gotowaniu, polepszasz kostke.

Maty zestaw, a w nim wiele rodzajéw atramentu, pergaminy i wosk,
czyli wszystko czego Kucyk potrzebuje do sporzadzenia recznie
pisanego listu. Przydaje sie tym Kucykom, ktére pisujg do przyjaciot,
sporzadzajg rézne listy i rysujg sobie mapy. Uzyty do pisania listu
pozwala na polepszenie kostki.

Okulary, doklejane wasy i wszystko, czego trzeba, aby zmieni¢ Kucykowi
wyglad. Dzigki temu zestawowi polepszasz kostke, gdy sie za kogos
przebierasz albo przebierasz swoich przyjaciot.

Najrozniejsze szczotki, przybory do polerowania kopytek, szampony,
lakiery i odzywki, aby grzywa zawsze byta piekna i gtadka. Kiedy
korzystasz z tego zestawu, upiekszajac siebie albo przyjaciela,
polepszasz kostke.










Poziomy i ro2wag;j

Gratulacje! Wtasnie udafo ci sie z powodzeniem zakonczyé przygode! Teraz przyszta pora, zeby
wréci¢ do przytulnego domku w Ponyville, schowac sie pod kocykiem z kubkiem pysznego kakao
i zastanowi¢, czego twoj Kucyk nauczyt sie dzieki ostatniej przygodzie.

Moze nawet zechcesz opisac to wszystko w liscie, na przyktad do Ksiezniczki Celestii albo ktéregos
z kucykowych przyjaciét — tych, ktérzy towarzyszyli ci w trakcie przygody, albo do jakich$ innych
Kucykéw, ktére moga dotaczy¢ do ciebie w przysztosci. Mistrz gry na pewno ci pomoze.

Zastanow sie nad przebiegiem ostatniej przygody, nad swoimi testami i wyzwaniami, tymi udanymi
i tymi nieudanymi. Co zrobita twoja postac? Jakich cech i talentéw uzyta? Wtasnie w ten sposdb
nabrata ,doswiadczenia”. Zgromadzone doswiadczenie sprawi, ze twoje talenty i naturalne zdolnosci
beda rosty i stawaty sie coraz lepsze.

Postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:

1) Poziom
Zyskujesz nowy poziom! Popraw swoja karte postaci, zwiekszajgc poziom o 1.

2) Cechy

Mozesz tez rozwingc¢ jedng ze swoich trzech cech. Wybierz jakas ceche (Ciato, Umyst albo Urok) i podnies
ja o jeden stopien. Na przyktad, mozesz podwyzszy¢ swojg ceche Umyst, z obecnej wartosci K4 do Ké
albo Urok z Ké do K8.

Nie ma zadnej reguty okreslajacej, jaka ceche masz wybra¢. Mozesz na przyktad zastanowic sig, ktéra
z twoich cech byta najczesciej uzywana podczas ostatniej przygody i wlasnie jg rozwingé — to klasyczny
przyktad nauki przez zdobywanie doswiadczenia. Jednak z drugiej strony mozesz tez sobie wyobrazic,
ze twoj Kucyk podczas testow dostrzegt, ze jego Ciato jest zbyt stabo rozwiniete, postanowit wiec ciezko
trenowac przez najblizszych kilka tygodni, zeby sie wzmocnic i przygotowac do nastepnej przygody.
Mozesz takze zacza¢ sie pilnie uczy¢, aby wzmocni¢ Umyst albo chodzi¢ na lekcje Spiewu czy aktorstwa,
zeby rozwingé Urok... wszystko zalezy od ciebie!




Rada dla MG:

Niektére Kucyki chca by¢ tak naprawde dobre tylko w jednej rzeczy. To dozwolone,

ale sugerujemy, zeby Kucyki raczej staraty sie rownowazy¢ warto$¢ swoich cech. Dobrze
trzymac sie reguty, ze zadna cecha nie powinna by¢ wyzsza od drugiej o wigcej niz dwa
stopnie. Jesli Ciato ma K8, a Umyst i Urok po K4, to najlepiej bedzie polepszy¢ Umyst
albo Urok.

N\

3) Wytrzymatosé

Kiedy sie rozwijasz, zwieksza sie takze twoja Wytrzymatos¢ — im Kucyk jest starszy, tym silniejszy! Jesli
rozwijasz Ciato albo Umyst, zwiekszasz takze Maksymalng Wytrzymatosc¢, odpowiednio do sumy wartosci
kostek Ciata i Umystu.

Miedzy przygodami masz duzo czasu, zeby odpoczaé¢, dlatego twoja Wytrzymatos¢ wzrasta do
maksimum...i to nowego, wyzszego maksimum!

Przyktadowo, jesli masz Ciato Ké i Umyst K4, twoja dotychczasowa Maksymalna Wytrzymatos¢ jest
rowna 10. Polepszenie Umystu do Ké oznacza, ze twoja Maksymalna Wytrzymatos¢ wzrasta do 12.
Jesli konczysz przygode bez kilku punktéw Wytrzymatosci (na przyktad masz tylko 5 punktéw), liczba
twoich punktéw Wytrzymatosci wrasta do nowego maksimum (12).

4) Przyjazn
Tak, jak na poczatku zabawy, dostajesz po 1 Zetonie Przyjazni za kazdego gracza, ktéry brat udziat

w ostatniej przygodzie, fgcznie z tobg i mistrzem gry. Dodaj nowe zetony do puli Przyjazni, ktéra zostata
ci po przygodzie.

Na przyktad po zakoriczeniu przygody Kucykowi Emilki zostaty jeszcze 2 Zetony Przyjazni. Emilka grata
z dwojgiem przyjaciot, dlatego dostaje jeszcze 4 Zetony Przyjazni (troje graczy i mistrz gry). Te nowe
4 Zetony Przyjazni dodaje do 2 pozostatych z ostatniej przygody, dlatego nowa przygode zacznie
z 6 Zetonami Przyjazni.

5) Talenty

Rozwijasz wszystkie uzywane talenty

Wszystkie talenty uzywane przez ciebie podczas ostatniej przygody automatycznie zwiekszajg swoj
poziom o 1. Dlatego warto notowac, z jakich talentéw sie korzystato — niewazne, czy z powodzeniem,
czy tez bez. Przeciez Kucyk uczy sie takze na btedach!

Rozwijasz jeden nieuzywany talent albo uczysz sie nowego talentu
Po rozwinieciu wszystkich uzytych talentow mozesz rozwinac takze jeden talent, ktérego twéj Kucyk nie
wyprobowat podczas przygody (jesli taki masz). Mozesz réwniez nauczy¢ sie catkiem nowego talentu.

Rozwiniecie nieuzywanego talentu pokazuje, ze Kucyk postanowit co$ z nim zrobi¢ i czas miedzy
przygodami spedzit na nauce.

Z drugiej strony mozesz tez uznaé, ze lepiej nauczy¢ sie jakiego$ nowego talentu. Moze czegos, co
przydatoby sie twojemu Kucykowi podczas ostatniej przygody albo czegos, co pojawito sie w serialu?
A moze chcesz wykorzystac jakas swojg umiejetnosc lub hobby z prawdziwego zycia? Na przykfad balet,
tenis albo gre w szachy?

Wybierz talent z listy na stronach 6670 albo porozmawiaj z mistrzem gry i wymysl zupetnie nowy talent.
Wartosc¢ kazdego talentu okresla jego kostka. Na poczatku kazdy nowy talent ma K4.




6) Portret

Na koniec mozesz tez poprawic portret swojego Kucyka, zeby pokazac jak zmienito sie na przyktad jego
ubranie albo ekwipunek. Moze ma to zwigzek z nowym talentem?

A teraz pora juz na nowg przygode!

Wybér dodatkowej stabostki (opcjonalnie)

Ty albo mistrz gry mozecie uzna¢, ze podczas przygody twdéj Kucyk otrzymat tez jakg$ nowa stabostke.
Moze spotkato go co$ naprawde strasznego (jak upadek wprost do dotu z jadowitymi wezami), a moze
doznat jakiego$ urazu, ktéry bedzie mu doskwierat jeszcze dfugo, a nawet przez reszte zycia (jak na
przyktad powazne skrecenie lewego kolanka).

Takie rzeczy sie zdarzajg, a Kucyk musi nauczy¢ sie z tym zy¢, dalej przezywac przygody i wyciggnac
wnioski z tego, co go spotkato.

Wybierz odpowiednia stabostke z listy na stronach 72-73 albo wspdlnie z mistrzem gry wymys| co$
zupetnie nowego, a potem zapisz to pod swojg gtéwng stabostky. Taka stabostka bedzie dziatata
identycznie jak pozostate i tak samo jak one moze przysporzy¢ Zetonéw Przyjazni.

Nowe stabostki najlepiej wybiera¢ jak najrzadziej, moze tylko raz albo dwa w ciggu catego kucykowego
zycia, bo jedna czy dwie stabostki wiecej sprawia, ze gra stanie sie ciekawsza, ale za duzo stabostek
tylko jg utrudni.

Poziom 10 i wyzszy, czyli epickie przygody

Po dotarciu na poziom 10, Kucyk moze postanowi¢, ze rezygnuje z dalszych przygéd. Jest juz bardzo
doswiadczony i potezny — niech teraz w $wiat ruszajg mtodsze i zwawsze Kucyki. To oznacza, ze mozesz
stworzy¢ nowego Kucyka, a nawet sprawdzic, jak gra sie Kucykiem zupetnie innego rodzaju, z innymi
umiejetnosciami i talentami. Cos takiego czesto daje mndstwo frajdy, bo pozwala na nowo poczué, jak
to jest, kiedy rzut K8 stanowi naprawde duze wyzwanie.

Z drugiej strony, mozesz tez uznaé, ze chcesz dalej przezywac przygody jako kucykowy weteran na
poziomie 10 albo i wyzszym. To takze oznacza, ze twoje przygody bedg teraz bardzo trudne, czy, jak to
sie moéwi, ,epickie”. Mistrz gry bedzie sie tez musiat postarac, bo takie duze przygody moga zabrac cie

o, naprawde daleko od domu.
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Poziom 0 - préba Znaczkowej Ligi

Zaczynajac gre nowym Kucykiem, mozesz tez wcieli¢ sie w mtodziutkiego zrebaka lub klaczke, ktéry
nawet nie ma jeszcze znaczkal

Twoja pierwsza przygoda, albo nawet kilka pierwszych, bedzie dotyczy¢ poszukiwan talentu i starania
o wiasny znaczek. Grajagc w ten sposdb, nie podnosisz poziomu miedzy przygodami, az twdj mistrz
gry nie uzna, ze nadszedt juz czas na otrzymanie znaczka i pierwsze w kucykowym zyciu podniesienie
poziomu doswiadczenia.

Tworzgc cztonka lub cztonkinie Znaczkowej Ligi, réb to samo, co przy tworzeniu zwyktego Kucyka gracza,
z matymi wyjatkami:

* Twoje Ciato i Umyst majg poziom K4 (ale Ziemskie Kucyki maja Ciato Ké).
* Masz tylko 8 punktéow Wytrzymatosci (ale Ziemskie Kucyki majg 10).
¢ Nie masz jeszcze gtéwnego talentu (tego, od ktérego pochodzi znaczek).

e Ziemskie Kucyki maja talent Mezne Serce (K4), Pegazy Latanie (K4) a Jednorozce Telekineze (K4),
co oznacza ze zaden z tych Kucykéw nie opanowat jeszcze dobrze swojego wrodzonego talentu.

* Miejsce na rysunek przedstawiajacy znaczek musi pozostac puste.

Kiedy wreszcie dostaniesz swéj znaczek, ulepszasz Ciato i Umyst o jeden stopien, a twoja Wytrzymatosc
wzrasta do 10 (u Ziemskich Kucykéw do 12), Mezne Serce, Latanie i Telekineza wzrastajg do Ké.
Oczywiscie mozesz tez narysowac swoj znaczek i wpisac¢ nowy talent. Gratulacje!
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Praydatne
wskazowki i s2tuczki

Zanim zaczniesz gra¢ w Equestrie: Pus¢ Wodze Fantazji, stworz swojego Kucyka zgodnie z instrukcjami
opisanymi na stronach 12-19. Ponizej znajdziesz liste wskazéwek i sztuczek przydatnych w trakcie
tworzenia postaci.

Zadaj kilka pytan

Podczas tworzenia Kucyka gracza odpowiedz na kilka pytan, dzieki ktérym fatwiej go zrozumiesz.
Twoj Kucyk moze cig przypominaé, ale mozecie tez zupetnie sig réznic!

Przyjrzyj sie tym pytaniom i dobrze zastanéw nad odpowiedziami!

Jaki dobry uczynek codziennie robi twéj Kucyk?

Jaki przedmiot jest dla niego najcenniejszy i dlaczego?
Komu albo czemu twdj Kucyk jest najbardziej oddany?
Czy twdj Kucyk ma jakis sekret?

Jak najtatwiej rozémieszy¢ twojego Kucyka?

Kim sg przyjaciele i rodzina twojego Kucyka i gdzie mieszkajg?




Wyrozniaj sie!

Equestria to $wiat, w ktorym mozesz by¢ prawie kazdym typem Kucyka, jakim zechcesz, dlatego nie boj
sie zaszale¢! Moze twdj Kucyk lubi rock and rolla, a moze woli sobie raczej poczyta¢ w spokoju? Nie
ma tez przeszkdd, zeby lubit jedno i drugie! Kiedy tworzysz swojego Kucyka, pamietaj réwniez, aby nie
deptac innym graczom po pecinach. Trzy Jednorozce lubigce taniec i muzyke sg pewnie catkiem fajne,
ale bytoby jeszcze fajniej, gdyby kazdy byt jedyny w swoim rodzaju... Pomysl, moze na co dzien jestes
jak Fluttershy i chcesz sprobowac sta¢ sie kims$ w rodzaju Rainbow Dash, a moze raczej jeste$ Applejack
pragnaca wejs¢ w podkowki Rarity? Teraz masz szanse sprobowac stac sie kims innym!

Ale nie wyrézniaj sie za bardzo!

Pamietajmy jednak, ze wszystkie Kucyki z jednej grupy przyjaznia sie, wspdtpracuja ze soba i wspdlnie
przezywajg przygody, dlatego twdj Kucyk powinien z wiasnej woli stanowi¢ cze$¢ druzyny i przyjaznic sie
z pozostatymi Kucykami graczy. Kucyk, ktéry marzy tylko o czytaniu ulubionej ksigzki w spokoju, jest na
pewno fajny, ale jedli nie daje sie naméwié na wyjscie z domu, to granie z nim moze okazac sie troche
ktopotliwe!

Wybér stabostek

Po przeczytaniu rozdziatu o stabostkach mogto ci przyjs¢ do gtowy, ze najrozsadniej wybra¢ sobie taka
stabostke, ktéra nigdy nie przysporzy ci probleméw. Na przyktad ,Lek przed asteroidami”. Pamietaj
jednak, ze stabostka, ktéra w niczym ci nie przeszkadza, nie da ci nigdy Zetonéw Przyjazni za stawianie
czota swoim lekom i problemom. A przeciez wchodzenie w podkowy swojego Kucyka i pokonywanie
jego problemoéw to naprawde wazna czes¢ zabawy w grze fabularnej! Jezeli twéj Kucyk nie ma zadnych
problemow, to tracisz wiele frajdy z gry.



Jak grae w Equestrie. Puse
wodze Fantaz;i?

Masz juz gotowego Kucyka gracza? Czas rozpocza¢ zabawe! Teraz MG zaprosi was na przygode. Bedzie
wam opowiadac, co widzicie i jakie sg skutki waszych dziatan. Pamietaj, MG tutaj rzadzi! Nie kté¢ sie znim
i nie zapominaj, ze tak naprawde mistrz gry jest po twojej stronie! Postaraj sie zapamietac wczesniej tyle
zasad gry, ile tylko zdotasz, chociaz twdj mistrz gry i tak troche ci pomoze. Kiedy zaczniesz przezywac
przygody, czasem natkniesz sie na rzeczy, ktére mogg cie troche przerazac, ale jesli zapamietasz ponizsze
rady, to wszystko bedzie dobrze!

Rusz glowa!

W trakcie przygdd wielokrotnie natkniesz sie na rézne przeszkody i problemy. Ich rozwigzanie czesto wcale
nie bedzie oczywiste, czasem tez mogg wydawac sie wrecz niemozliwe do pokonania. W Equestrii: Pus¢
Wodze Fantazji, tak jak w prawdziwym zyciu, mafo jest spraw, ktérych nie da sie zatatwi¢ dzigki sprytowi
i umiejetnosciom. Kiedy zamkniete drzwi sg za mocne, zeby je wywazy¢, mozecie razem zbudowac jaki$
taran i wspolnie je rozbi¢. Sprébowac znalez¢ klucz albo po prostu zapukad! Gra nie ma okreslonej liczby
rozwigzan, zamiast tego pozwala znalez¢ wiele réznych sposobdw na pokonanie przeciwnosci.

Nie ma tego ztego, co by na dobre nie wyszto

Moze zdarzy¢ sie tak, ze wyrzucisz na kostce 1 — i to w bardzo waznej dla ciebie chwili. Nie martw sie
wtedy, bo kazda dobra opowies¢ méwi zaréwno o triumfach, jak i porazkach. Ztapanie przez gwardie
patacowg moze doprowadzi¢ do zdumiewajgcych sytuacji, a popetnienie gafy — do zawarcia nowej
przyjazni. Gdyby bohaterom zawsze udawato sie wszystko, czego tylko sie tkng, szybko zrobitoby sie

nudno. Pogddz sie wiec z tym, ze czasem szczescie ci nie dopisze. Kiedy co$ czesto ci nie wychodzi,
¢ zastandw sie, czy moze nie nalezy podej$¢ do problemu od zupetnie innej strony.




Poczekaj na swoja kolej!

Gry fabularne bywaja bardzo wciggajace i w przeciwienstwie do gier planszowych czesto nie sa
podzielone na kolejki. Gracze moga tez w kazdym momencie powiedzieé, co chcg zrobi¢, i zazwyczaj
nie ma z tym zadnego problemu. Jednak czasem zdarza sie kto$ bardziej nieSmiaty, dlatego to bardzo
wazne, by kazdy z graczy dostat szanse, aby sie odezwac i co$ zrobi¢. Kiedy juz powiesz swoje, nie
przeszkadzaj w moéwieniu innym graczom. Daj im sie tez pobawic!

Praca zespotowa

W Equestrii przyjdzie ci sie zmierzy¢ z wieloma trudnosciami. Pewnie nie z kazdg zdotasz sobie poradzic.
Twéj Kucyk weale nie musi wehodzi¢ na drzewa, zna¢ starozytnych jezykéw i projektowad fantastycznie
modnych ubran, jednak wspdlnie z przyjaciétmi i tak zdota osiggna¢ prawie wszystko. Kiedy zmagasz sie
z problemami, pamietaj o przyjaciotach i o tym, co potrafig. Pokonanie najwigkszych przeszkéd moze
by¢ mozliwe tylko wspdlnymi sitami.

Gra fabularna to nie wyscigi

Wspominali$my juz o tym wiele razy, ale warto to powtérzy¢ jeszcze raz. W Equestrii zwyciezca jest
kazdy Kucyk, ktéry sie dobrze bawi. Nie zastanawiaj sie wiec, czy komus poszto lepiej albo kto dowodzi,
bo dopdki wszyscy bawicie sie dobrze i wspdtpracujecie ze sobg, to wszyscy jestescie zwycigzcami!

Pamietaj o Elementach Harmonii

Staraj sie, aby podczas gry byto wesofto i zabawnie. Staraj sie szczerze i prawdziwie odgrywac swoja
posta¢. Nie zatuj Zetonéw Przyjazni i pomagaj Kucykom odnosi¢ sukcesy. Okazuj lojalno$é wobec
przyjaciot, nie pozostawiaj ich samym sobie, chyba ze akurat tego chca. Zyczliwie odno$ sie do
kazdego, kto z toba gra, nawet jesli inne postaci wcale nie sg mite. Pamietaj o podtrzymywaniu
przyjazni, bo przeciez przyjazn to magial!




Jak prowadzi¢é gre Equestrie:
Puse Wodze Fantazji?

Gratulacje! Wybrano cie do najwazniejszej roli w catej grze. Bycie mistrzem gry wymaga troche
pracy, ale ten wysitek zwraca sie z nawiazka. Kazda przygoda jest inna i zanim sigdziesz z graczami
do stotu, musisz jg starannie przeczyta¢. Pamietaj o ponizszych radach, a bez trudu poradzisz sobie
z prowadzeniem. Po rozegraniu kilku przygéd potapiesz sig, o co w tym wszystkim chodzi, i moze nawet
zaczniesz pisa¢ wiasne przygody.

Kilka nazw na poczatek

W podreczniku uzywamy réznych nazw i skrétéw, pewnie wezesniej ci nieznanych. Oto kilka z nich:

* MG (mistrz gry): Zapewne to wfasnie ty, mito cie poznac! Mistrz gry opowiada cata historie, wyjawia
sekrety i ostatecznie rozstrzyga wszelkie spory.

¢ KG (Kucyk gracza): Kucyk, w ktérego wciela sie gracz.
* BN (bohater niezalezny): Tak nazywajg sie wszystkie postaci, ktérych nie kontrolujg gracze, ale MG.

e Sesja: Okres miedzy chwilg, w ktérej grupa graczy zasiada do gry, a chwilg, kiedy od niej wstaje.
Zwykle jest to kilka godzin.

* Przygoda: Cata opowieé¢, opowiedziana od poczatku do korca. Co$ w stylu odcinka serialu
My Little Pony. Wiele przygdd trwa dtuzej niz jedna sesje.

¢ Kampania: Kiedy konczy sie jedna przygoda, zapewne Kucyki chcg juz nastepnej, a potem jeszcze
jednej i jeszcze jednej! Kampania to seria kolejnych przygéd tej samej grupki Kucykow.




Jak fajnie poprowadzi¢ pierwsza przygode?

Krok 1: Przeczytaj podrecznik

Na pewno chcesz poznaé¢ zasady gry najlepiej, jak tylko sie da. Nie musisz zna¢ wszystkich regut
na wyrywki, ale jezeli postarasz si¢ je dobrze zapamietad, zaoszczedzi ci to mnoéstwo czasu podczas gry.

Krok 2: Przeczytaj przygode

Teraz uwaznie przeczytaj przygode, ktérg zamierzasz poprowadzi¢. Na pierwszg sesje $wietnie nadaje
sie ta ze stron 100-138. Podczas czytania mozesz zrobic kilka notatek, aby fatwiej zapamigtac¢ imiona
postaci i nazwy miejsc. Wczesniejsze przeczytanie przygody jest bardzo wazne. Chodzi o to, zeby w pefni
zrozumie¢ cafg historie i motywacje jej poszczegdlnych bohateréw. Warto tez byé przygotowanym
na rézne niespodzianki czekajgce po drodze.

Krok 3: Zbierz graczy i stwérzcie Kucyki!

Na tym etapie potrzebujesz juz pozostatych graczy. Do tej pory zajmowato cie gtéwnie spokojne
czytanie regut oraz przygody, by poczu¢ sie w nich pewnie. Ale teraz pora na nieco zamieszanial
Zbierz graczy, zadbaj, abyscie mieli dla siebie co najmniej jedng, moze dwie godziny, i stworzcie
wspolnie Kucyki (wezesdniej przeczytaj odpowiedni rozdziat!).

W poprzednim rozdziale znajdziesz kilka porad, ktére moga sie przydaé przy tworzeniu Kucykoéw.
Upewnij sig, ze gracze zapoznali sie z tymi poradami. Mozesz tez jeszcze raz przeczytac je na gtos.
Kiedy juz stworzycie wiasne Kucyki, pora na przygode! A moze nawet kilka...




Krok 4: Poprowadz przygode!

Wiesz juz jak grac, znasz opowiesc i masz przy sobie przyjaciét. Czas podzieli¢ sie z nimi przygoda!
Prowadzenie przygody moze by¢ niesamowitym doswiadczeniem, ale za pierwszym razem moze byc¢
troche trudne. Nie przejmuj sie! Zebralismy tu krétka liste przydatnych rad, ktére warto mieé¢ w pamieci
podczas snucia opowiesci.

Najwazniejsza zasada
Najwazniejsza zasada gier fabularnych to dobra zabawa. Celem grupy jest wyciggniecie z gry jak
najwiecej frajdy!

Dotyczy to wszystkich graczy, fgcznie z tobg. Jesli nie bawicie sie za dobrze, zastanow sie dlaczego i zmien
to. Czasem nawet bedzie trzeba zmieni¢ albo zignorowac¢ jakies zasady podrecznika — NIE WAHAJ SIE!
Moze to zabrzmi dziwnie, bo przeciez 90% tej ksigzki to wtasnie reguty, ale naprawde méwimy powaznie.
Jezeli jakas reguta przeszkadza w zabawie, to trzeba ja pominaé, zmieni¢ albo wymysli¢ inng, zupetnie
nowg. Naprawde nie mamy nic przeciwko — kazda grupa jest inna i kazda zastuguje na fantastyczna
zabawe.

Gracze nie czytaja przygody i swiat ogladaja tylko za twoim posrednictwem

Niby zupetnie oczywista sprawa, ale nie zawsze fatwo zrozumieé, dlaczego to takie wazne. W grze
fabularnej bedziesz opowiadaé graczom, co widza ich Kucyki, co gdzie sie znajduje i co robig BN
(przypominamy raz jeszcze — chodzi o bohateréw niezaleznych). Gracze bedg tego wszystkiego
doswiadcza¢ wytacznie za twoim posrednictwem, dlatego to takie wazne, zeby snu¢ opowiesé
doktadnie o wszystkim, co jest istotne dla przygody i mozliwie jak najbardziej wyczerpujaco odpowiadac
na pojawiajgce sig pytania.

Czasem moze sig ci wydawacd, ze gracze postepuja zupetnie bez sensu lub zachowuja sie troche gtupio.
Kiedy tak sie stanie, zastandw sig, dlaczego co$, co uwazasz za wyrazny trop, zostato odczytane zupetnie
inaczej albo dlaczego gracze nie dostrzegli, ze to jest wazne. Masz tez okazje zapyta¢ ich, dlaczego
akurat tak sie zachowujg i przekazac jakas informacje zwiagzang z tym, co Zle zrozumieli albo dowiedzie¢
sie, dlaczego zrobili co$ niespodziewanego, co zupetnie nie przyszto ci do gtowy.
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BN to smaczki

BN sg ogromnie wazng czescig $wiata Equestrii. To mnéstwo Kucykéw rozmaitych rodzajéw i o réznych
charakterach, od ktérych mozna sie wiele dowiedzie¢ i nauczy¢. Kiedy odgrywasz jakiego$ BN, pamietaj,
aby zaznaczy¢, w jakg konkretnie posta¢ sie wcielasz. Niektorzy MG méwig z réznymi akcentami albo
zmieniajg gtos. Inni wypowiadajg wczesniej imie postaci, ktérg akurat odgrywaja. Staraj sie, aby BN jak
najczesciej rozmawiali bezposrednio z graczami.

Zostan fanem swoich graczy

Czasem tatwo wpasé¢ w putapke myslenia o grze fabularnej jako o starciu dwdch stron: graczy i MG.
Uwazaj, aby stawiajgc przed graczami rézne wyzwania, nigdy nie traktowac ich jak przeciwnikéw. Gra
fabularna nie jest zadnym konkursem, jedyni zwyciezcy to ci, ktérzy dobrze sie bawig. Co oznacza
bycie fanem (albo fanka) graczy? Chodzi o to, zeby stawiaé ich w sytuacjach, w ktérych mogag
zabtysnac i cieszy¢ sie z ich osiggniec, a nie prébowac ich pokonad. Kiedy grupie wreszcie uda
sie zdoby¢ trzecig magiczng kule, to ciesz sie razem z nimi, a nie marudz, ze poradzili sobie ze
wszystkimi wyzwaniami.

Nie przejmuj sie pomytkami

Btedy zdarzaja sie kazdemu. Czasem niewielkie, jak zapomnienie o Wybuchowej Podkowie. Czasem
spore, jak na przyktad przegapienie faktu, ze Pegazy moga lata¢. Wazne, aby od razu przechodzi¢
nad btedami do porzgdku dziennego i dba¢, zeby nie przeszkadzaty w grze. Tylko w absolutne;
ostatecznosci cofaj to, co sie wydarzyto. We wszystkich pozostatych przypadkach zawsze prébuj
pchaé akcje do przodu, wymyslajac powdd, dlaczego stato sie cos nietypowego (na przyktad Pegaz
skaleczyt sobie skrzydto i nie mogt latac). Jesli przez taka pomytke ktéremus z graczy co$ nie wyjdzie,
potraktuj to podobnie jak stabostke, i daj mu Zeton Przyjazni.

Gracz kontra Kucyk

Gracz nie powinien uzaleznia¢ zachowania swojego Kucyka od tego, co wie on sam, ale od tego,
co wie Kucyk. Na przyktad, jedli gracz wie, ze przygoda nazywa sie Klagtwa Wampirkuca, nie powinien od
razu, na dzien dobry, zajmowac sie poszukiwaniami wampirzych Kucykéw i robieniem zapaséw czosnku.
Nalezy zniechecac do takich zachowan, bo wtedy gracz wcale nie mysli jak swoéj Kucyk, ale kombinuje,
jakby tu ,wygra¢”. A zniecheca¢ mozna na dwa sposoby. Pierwszy polega na pilnowaniu, zeby gracze
nie wiedzieli o przygodzie wigcej, niz ich Kucyki. Drugi, na wyjasnianiu im, ze Kucyki nie wiedza przeciez
wszystkiego, co wiedza gracze, i ze zabawa da wiecej frajdy, kiedy wszyscy bedg prébowali robic to,
co zrobityby ich postaci w danej sytuacji.

Grunt to zabawa

Juz troche o tym wspominalismy, ale warto przypominac to stale. Gra ma stawia¢ przed tobg i graczami
wyzwania, pobudza¢ was do myslenia, a przede wszystkim sprawia¢ wam jak najwiecej frajdy!
Mowcie zabawnymi gtosami, $miejcie sie z kawatéw i wymyslajcie coraz to nowsze sposoby wspdlnej,
niesamowitej zabawy. Kazda grupa jest inna, ale kazda bedzie czerpac z gry radoche!










EQUESTRIA, FANTASTYCZNA
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Twilight Sparkle zmartwita sie, kiedy na Znaczkowej Mapie zamigotato miesjce zwane Ztg Ziemig.

— Och, nie! Czeka nas chyba dfuga droga...
— Ee... nas wszystkie? — wyszeptata Fluttershy.

— Wszystkie! — podkreslita Rainbow Dash. — Patrzcie, pokazujg sie tam nasze znaczki. A jesli mamy
ruszy¢ do Ztej Ziemi, bedziemy musiaty bardzo dbac o siebie nawzajem.

Fluttershy zadrzata na sam dzwiek ponurej nazwy miejsca, do ktérego miaty sie udac.

— Ale co z dniem spa w chatce Fluttershy, ktory obiecatysmy naszym zwierzakom? — zapytata Rarity,
potrzasajac grzywa. — Moja kochana Opal koszmarnie sie na mnie obrazi, jesli ja zawiode. Nie bedzie
jadta przez tydzien!

— A mdj biedny maty Gummy zaptacze krokodylimi tzami - pisneta Pinkie. — Caty tydziers mi opowiadat,
jak bardzo nie moze sie doczekaé tego dnial

— To moze ja zostane i zaopiekuje sie zwierzakami? -— wyszeptat Spike z nadziejg w gtosie.

— Nie, Spike, wszyscy bedg potrzebni — oznajmita Twilight Sparkle. — Obawiam sie, ze misja zwigzana
z Klagtwg Statuetek moze okazac sie sporym wyzwaniem, a jesli sie nie myle, to musimy trzymac sie
razem, zwtaszcza na Ztej Ziemi.

Zapadfta cisza, a Kucyki wpatrywaty sie w mape. W catej Equestrii rozne Kucyki bez zadnej zrozumiatej
przyczyny nagle zmieniafy sie w malutkie statuetki. W wiekszosci przypadkéw zaraz wracaty do swojej
normalnej postaci, ale nic z tego nie pamietaty!

— Hej, mam pomyst! — zapiszczata Applejack. — Moze poszukamy w Ponyville ogarnietych, mitych
Kucykdw, ktére zaopiekuja sie naszymi zwierzakami?

— To brzmi jak plan - rozesmiata sie Twilight Sparkle. — Nasze zwierzaki mozna przeciez dopiescic,
gdy nas nie ma. Dobra, poszukajmy jakichs Kucykéw, ktére nam pomoga...




Konjeecznje przeczytaj przed grag!

Zwierzaki w opatach to przygoda do gry Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji, przeznaczo-
na dla Kucykéw graczy (KG) na poziomie 1 — postaciom na wyzszych poziomach moze
sie wydac za fatwa. Jesli chcesz w nig zagra¢ z bardziej doswiadczonymi Kucykami,
mistrz gry (MG) powinien zwiekszy¢ poziom trudnosci lub site przeciwnikow w tej przy-
godzie, albo wprowadzic¢ kilka niespodziewanych konfrontacji.

Pamietaj, ze jesli masz brac udziat w tej przygodzie jako gracz, a przeczytasz tresé tego
rozdziatu przed grg, popsujesz sobie niespodzianke i stracisz przyjemnos¢ poznawa-
nia opowiesci. Jedli nie jestes MG przestan juz czytac! Jeszcze czytasz? Niegrzeczny
Kucyk! Natychmiast przestan czytac!

Cze$¢, mistrzu gry. Tobie akurat wolno czytac dalej. Jedli bedziesz grac¢ w te przygode
po raz pierwszy, nawet musisz to zrobic i doktadnie zaznajomic sie z catg opowiescia.
Przyda ci sie takze znajomo$¢ podstawowych zasad gry, zeby nie musie¢ co chwila
zagladac do podrecznika. Tylko pamigtaj, opowiesé jest wazniejsza od regut! Jesli za-
pomnisz o jakiej$ zasadzie, nie przerywaj gry! Podejmuj decyzje ,z kopyta” i ptynnie
prowadz przygode. Jako MG musisz zadbad o to, by przygoda wciggnefa wszystkich
grajacych — wiec jesli pomylisz kilka regutek, nic si¢ nie stanie. Pamietaj, w tej grze
nie ma zwyciezcdw ani przegranych, to przeciez gra opowiesci! Tu frajde daja reakcje
graczy na kazde wydarzenie, rozwigzywanie probleméw, jakie sie przed nimi pojawiajg
oraz relacje - zarébwno te miedzy graczami, jak i z wszystkimi innymi postaciami, ktére
powotujesz do zycia, kiedy snujesz opowiesc.

A zatem... pora zaczynac! Niech gracze stworzg swoje Kucyki (chyba ze majg je juz
gotowe), a nastepnie przeczytaj im tekst z ramki , Przeczytaj na gtos”. Tylko nie czytaj
[tekstu w nawiasach]!




Przeeczytaj na gios:;

W Ponyville trwa piekny, stoneczny dzien. Przyszliscie na targ, zeby kupic co$ do jedzenia i spotkac
sie z przyjaciotmi. Na targu roi sie od Kucykéw najrézniejszych ksztattow i rozmiaréw. Piekna
pogoda $ciggneta tutaj chyba cate Ponyville! Zrobiliscie zakupy, a sakwy wypchaliscie po brzezki
jedzeniem i réznymi smakotykami. [MG: Zapytaj kazdego gracza, co kupit jego Kucyk].

Wasza uwage zwrocit wielki thum zebrany pod fontanng i wiwatujacy na czesc jakiegos ulicznego
artysty. To mtody Jednorozec, bawigcy Kucyki swoimi magicznymi sztuczkami. Przypatrujecie
sie, jak wyczarowuje z powietrza jabtka, wycigga kolorowe kwiaty z cylindra i tworzy nad gtowg
migoczgca tecze. | dlatego nie pilnujecie waszych sakw z zakupami. Jedno z was [MG: wybierz
Kucyka, ktéry ma w sakwie najpyszniejsze smakotyki] czuje, ze jego sakwa zrobita sie ciezszal

Gdy zerkasz do swojej torby, widzisz w srodku milutkiego, puchatego krélika o biatym futerku
i wielkich czarnych oczach. Udato mu sie jako$ wsélizgngé do sakwy i wtasnie opycha sie tam
smacznym, kucykowym jedzonkiem. Twoim jedzonkiem.

Co robicie?




W mojej sakwie jest krolik!
Krolik to Angel, zwierzak Fluttershy. Zabrata go ze sobg na targ, kiedy szukata Kucykéw mogacych
zaopiekowac sie zwierzakami podczas gdy ona i jej przyjaciotki wyrusza na misje.

Krélik jest stodziutki, ale zdecydowanie nie najlepiej wychowany. Jezeli KG spréobujg go wyjac z sakwy
albo zabra¢ mu jedzenie, bedzie srogo powarkiwat i patrzyt ztowrogo, bronigc ze wszystkich sit
zdobycznych smakotykdw.

Pozwél KG spedzi¢ kilka chwil na prébach poradzenia sobie z upartym, ztym krélikiem, a potem
przedstaw...

Fluttershy!

W strone Kucykéw graczy ktusuje Pegaz, klaczka o zéttej siersci i rozowej grzywie. Ma wielkie niebieskie
oczy, ktérymi spoglada na nich niesmiafo. Jej znaczkiem sa trzy rézowe motylki. To Fluttershy!

Przeczdytaj na gios;

— Moge przeszkodzi¢? — Fluttershy méwi swoim cichutenkim gtosikiem. — Dziekuje za uratowanie
Angela, mojego krélika. Musiat czmychna¢, gdy nie patrzytam. Wszedzie go szukatam!

Delikatnie wyjmuje krélika i tuli go mocno. Tymczasem zza jej uscisku zwierzak zerka na was,
wsciekle krzywigc pyszczek. Fluttershy mowi dalej:

— Najwyrazniej macie kopytko do zwierzat — uSmiecha sie wstydliwie. — M&j maty Angel chyba was
polubit.

Angel, styszac te stowa, energicznie kreci gtowa i caty czas gapi sie na was. Fluttershy ewidentnie
tego nie zauwaza.

— Och, tak sobie mysle... Moze jestescie wtasnie tymi Kucykami, ktérych szukam? Ja i moje
przyjaciotki wyruszamy na wazng misje i potrzebujemy kogos, kto zajmie sie zwierzakami pod
naszg nieobecnos¢. Czy moglibyscie nam poméc?




Reszta przygody zalezy od tego, czy KG sie zgodza. Jezeli szybko odpowiedzg ,tak!”, nie zadajac
zadnych pytan, nagrédz Zetonem Przyjazni pierwszego gracza, ktéry to powie.

A co jedli powiedzg ,nie”?

Jezeli stanie sie co$ takiego, zwréé KG uwage, jaki to zaszczyt, ze o pomoc prosi ich sama Fluttershy
razem z przyjaciétmi, wsréd ktérych jest przeciez stynny Alikorn, Ksiezniczka Twilight Sparkle!

Jesli gracze nadal nie beda chcieli pomoc i odméwiag Fluttershy, ta zaleje sie tzami i zacznie chlipac:

— Ojejku! Nie zdaze juz znalezé nikogo innego do opieki nad naszymi zwierzakami! Musimy ruszac,
a nie mozemy zostawic¢ zwierzakéw samych! Obiecalismy im dzieri spa w moim domku i bedg bardzo
rozczarowane, jesli nie dotrzymamy tej obietnicy!

Jesli 1zy Fluttershy nie zdotajg poruszy¢ graczy i sprawi¢, by jednak zaproponowali pomoc, to chyba
musz3 sie jeszcze sporo nauczy¢ o przyjazni! Jezeli ktorys z Kucykow bedzie dla niej niemity, mozesz mu
zabraé Zeton Przyjazni.

Ostatecznie, Fluttershy moze sprébowac przekona¢ KG do pomocy, proponujgc im jaka$ nagrode:

— Ksiezniczka Twilight Sparkle na pewno was sowicie nagrodzi, jezeli nam pomozecie. Bedzie bardzo,
bardzo, ale to bardzo wdzieczna!

Jesli i to nie zadziata, musisz sprébowac jakiegos innego sposobu, zeby naktoni¢ KG do wizyty w Lesie
Everfree. Kiedy juz tam trafig, moga natkna¢ sie na zagubione zwierzaki i je uratowac. A moze KG
zabladza w lesie, szukajac czegos, co tam schowano, a co jest dla nich bardzo wazne? A moze Jednorozec
z placu targowego pomyli czary i wywofa magiczng trgbe powietrzng, ktéra zabierze KG hen daleko,
w gfgb Lasu Everfree? Na pewno znajdziesz jaki$ sposdb, zeby powies¢ potoczyta sie odpowiednim
torem. Powodzenial!

Tak, chetnie pomozemy!
Kiedy tylko KG zgodzg sie pomoc Fluttershy, ta zatrzepocze rzesami i posle im przepiekny usmiech.

— Dziekuje, przyjaciele! Spotkajmy sie jutro rano przy mojej chatce na skraju Lasu Everfree. Przedstawie
was moim przyjaciofom i naszym zwierzakom. Na pewno sie ucieszg. Do zobaczenia!

Fluttershy odwraca sie i znika wsréd ttumu. Angel, jej krolik, zerka na KG znad jej ramienia, pokazuje im
jezyk i wygraza piastka.

Pozwol KG przez chwile porozmawiac ze sobg o spotkaniu z Fluttershy, a potem mozesz poprosi¢, zeby
pokrdtce opisaty, co robig przez reszte dnia — zanim rozpocznie sie nastepna scena.
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BpRickurawie zwierzakaw
Chatka Fluttershy

Nastepnego ranka KG powinny ruszy¢ do chatki Fluttershy, zeby tam spotkac sie z Gtéwna Széstka i zaopiekowac
sie ich zwierzakami.

Chatka Fluttershy stoi na skraju Lasu Everfree — dzikiej i tajemniczej puszczy, ktérej Kucyki lekaja sie i unikaja.
Do domku idzie sie po niewielkim mostku nad rwaca rzeka.

Dom Fluttershy wyréznia sie dachem z zielonych liéci, przez co troche przypomina domek na drzewie. Na dachu
i pobliskich drzewach wisi mnéstwo budek dla ptakéw i karmnikéw, a w powietrzu rozbrzmiewajg piekne
ptasie trele. Po $ciezce wiodacej do wejscia skaczg dzikie kroéliki i wiewidrki, ktére rozpierzchajg sie na widok
zblizajacych sie Kucykéw.

Drzwi otwiera Fluttershy. — Ale sie ciesze, ze was widze! Wchodzcie, poznacie moich przyjaciot!

Wewnatrz jest bardzo przytulnie. Znajduje sie tam kilka wygodnych legowisk dla Kucykéw oraz pare
wymoszczonych koszykéw —na wypadek, gdyby w odwiedziny wpadly jakies zaprzyjaznione zwierzaki. U powaty
wisi kilka ptasich domkéw, w ktérych kolorowe ptaki trzepoczg skrzydtami nad gtowami KG. Przy posadzce
znajduje sie mndstwo mysich dziur, z ktérych spogladajg zaciekawione myszki. Na wiszacych na $cianach
pdtkach stoi wiele ksigzek o zwierzetach i przyrodzie. W chatce Fluttershy jest bardzo czysto i schludnie, cho¢
mieszka w niej tyle ptakéw i zwierzakow.

Gléwna Széstka

Razem z Fluttershy na spotkanie z KG czekajg jej niezwykli przyjaciele: Applejack, Pinkie Pie, Rarity,
Rainbow Dash, Twilight Sparkle i jej maty smoczy towarzysz, Spike. Na pewno nie trzeba ich przedstawia¢.
Ich cechy, talenty oraz cafg reszte znajdziesz na stronach 136-137.

Twilight Sparkle podchodzi do KG i méwi:

— Dziekujemy wam z cafego serca za waszg szlachetng propozycje zajecia sie zwierzakami pod naszg
nieobecnosc. Obiecalismy im dzien spa. Skoro bedziecie na miejscu, bytoby doskonale, gdybyscie o to
zadbali.

Jezeli KG zapytajg Twilight Sparkle o nowg przygode Gtéwnej Széstki, opowie im o Klatwie Statuetek
(szczegdly znajdziesz na stronie 102) i wyjawi, ze razem z przyjacidtmi wybierajag sie do Ztej Ziemi,
gdzie sprobujg wspdlnie rozwikfaé te ponurg zagadke.

Kiedy Twilight Sparkle skoriczy moéwi¢, razem z przyjacidtkami przedstawiag KG zwierzaki (przeczytaj
teksty w ramkach towarzyszacych imieniu kazdego z Kucykdw).




Twilight Sparkle
— To méj pupilek, Sowalicja!

Twilight podnosi bragzowa sowe
o btyszczacych oczach.

- Sowalicjo, przywitaj sie.
Sowa pohukuje uprzejmie i sktania gtowe.

— To bardzo dobrze wychowana
sowa. Uwielbia, gdy drapie
sie jg za piérkami kofo
uszu, jest tez bardzo fasa
na czekoladowe myszki.

Pinkie Pie

-1 co ty na to, Gummy? —

Pinkie podnosi do ucha matego
aligatora. — Podobaja ci sie te

Kucyki? Bo jedli ty je polubisz, to ja tez!

Aligator nie méwi ani stowa, tylko
wpatruje sie w was pustym wzrokiem.

— Gummy méwi, ze ma chetke
na rybne ciasteczka.
| oczywiscie na gre
w fapanie. To jego
ulubiona zabawa!

Rambow Dash

— Hej, Tank! Przywitaj sie
z nowymi przyjaciétmil — uSmiecha
sie Rainbow Dash.

Duzy, zielony zétw petzajacy po podtodze

z wolna podnosi na was spojrzenie.

Nosi lotnicze gogle, a do skorupy ma
——_ przymocowane $migto.

- Karmcie go dobrze satata
i od czasu do czasu dajcie
troche polatac, a bedzie
wesoly jak na wakacjach

w tropikach!

Applejack

— Powiedzcie Winonie czes(!

— Applejack usmiecha sie

szeroko. Pod nogami Kucyka hasa
biato-brazowy piesek z czerwong obrozg
i ztotg tabliczkg z imieniem.

— Dajcie jej kostke do pogryzienia,
a zrobi sie wesolutka jak robaczek
w beczce jabtek! — oznajmia
Applejack. — A najbardziej
lubi... drapanie po
brzuszku!

— Opal jest niesamowicie
wrazliwa. Moja $licznotka trzeba
sie cafy czas zajmowac.

Rarity gtaszcze biatg, puszysta kotke

z wysadzang opalami obrézkg na szyi,
fioletowa wstazka na czubku gtowy

4+ G i zabawkowg myszka w pyszczku.

- Jada tylko najlepsze
kocie smakoftyki. Musicie
tez regularnie czesac jej
futerko, bo sprawia jej to
przyjemnosc.

Fluttershy

- Juz poznaliscie Angela.
Powiem tylko, ze was
polubit... —tagodnie oznajmia
Fluttershy.

Biaty krolik krzywi sie i wywala jezyk.

— To naprawde milusie
— stworzonko. Potrzebuje
tylko kilku soczystych
marchewek, troche
gfaskania, mnéstwo
tulenia i masy mitych
stow.




Czule pozegnania

Kiedy Gtéwna Széstka przedstawi juz swoje zwierzaki KG, Twilight Sparkle wyjasni graczom, jak nalezy
sie nimi zajmowad:

— Jeszcze nie wiem, jak dtugo nas nie bedzie. Musimy udac sie do Ztej Ziemi, daleko na pofudniu.
Zamieszkajcie w chatce Fluttershy i zaopiekujcie sie zwierzakami do naszego powrotu. Zadbajcie, zeby
miaty co jes¢ i zapewnijcie im rozrywke. ObiecatySmy zwierzakom dzien spa — dlatego wasze gféwne
zadanie to dopilnowanie, by byto im dobrze i zeby czuty sie naprawde dopieszczone! Zadbajcie tez
o czystos¢ w chatce Fluttershy — to bardzo mito z jej strony, ze pozwolita wam sie tutaj zatrzymac.
Nie chcemy, aby po powrocie musiata sprzatac!

Na pewno wszystko bedzie dobrze. Wygladacie na mite, uprzejme Kucyki, ktére sg dobre dla zwierzakow.
A teraz juz na nas pora. Uwazajcie i przede wszystkim bawcie sie dobrze!

Twilight i jej piecioro przyjaciof tulg zwierzaki na do widzenia, a potem razem ze Spikiem machajg KG
na pozegnanie i ruszajg w podroz.

Pora na przekaske

Gdy Twilight i jej przyjaciele znikaja w oddali, w chatce zapada cisza. Sowalicja siada na oparciu krzesta
i uwaznie przyglada sie opiekunom. Winona drapie sie, wyglada na nieco znudzong. Gummy patrzy
prosto na KG, ani razu nie mrugajac. Opal mierzy ich spojrzeniem, a potem krzywi pyszczek z niesmakiem
i parska wyniosle. Tank wyglada, jakby spat. Angel mruzy oczy i wbija w KG przeszywajgce spojrzenie.

Popros wszystkich graczy, by przetestowali swéj Umyst (trudnosc¢ 2). Kazdy, kto przejdzie test, uswiadomi
sobie, ze najlepszym sposobem na uzyskanie przychylnosci zwierzakéw jest ich nakarmienie. Troche
za wczesnie na obiad, ale moze juz pora na przekaske?

Miejmy nadzieje, ze gracze stuchali uwaznie i zapamietali, co jest ulubionym przysmakiem kazdego
ze zwierzakow.

W chatce Fluttershy mozna znalez¢ mnéstwo schowkdéw z pysznymi smakotykami dla réznych stworzen
- moze KG dopisze szczgscie i znajdg akurat te smakotyki, ktérych potrzebujg?




¥ Kosé dla Winony i satate dla Tanka mozna znalez¢ bez trudu — wystarczy udany test Umystu (trudnosé 2).

¥ Rybne ciasteczka dla Gummy’ego i czekoladowe myszki dla Sowalicji sg juz nieco bardziej
schowane. By je znalez¢ trzeba wykonac udany test Umystu o trudnosci 3.

¥ Myslicie, ze marchewki dla Angela bedzie fatwo odszukac? Akurat! Angel domaga sie specjalnego
rodzaju marchwi — jakas tam zwykfa stara marchewka tylko go wkurzy! Odpowiednig marchew uda
sie znalez¢ dopiero po udanym tescie Umystu (trudnos¢ 4).
Najtrudnie]j sprosta¢ gustom Opal. Bedzie kreci¢ nosem na wszystko, co nie jest najwyzszej jakosci,
najdrozszym, najbardziej soczystym i najlepszym kocim smakotykiem — potrzebny bedzie udany
test Umystu (trudnosc¢ 5).

Oblany test oznacza, ze w domku Fluttershy nigdzie nie mozna znalez¢ poszukiwanego smakotyku. Kazdy
KG moze szukac tylko raz.

Jesli KG nie uda sig nakarmic zwierzakéw ich ulubionym jedzeniem, trudniej bedzie nad nimi zapanowac.
Przez reszte przygody KG bedg musiaty pogarsza¢ o stopien kazda kostke, ktérej uzyja do testu Uroku
zwigzanego z niezadowolonym zwierzakiem.

Charakterki 2wierzakow

Kazdy zwierzak ma swoéj wiasny, niepowtarzalny charakterek. Podsumowanie
znajdziesz ponize;.

Angel

Rozpieszczony, lubi sie rzadzi¢ i uwaza, ze wszystko mu sie nalezy. Bardzo

drazliwy, fatwo wpada w dziecinng histerie. Bardzo wybredny, jesli chodzi
o jedzenie. Lubi dokuczac opiekunom. Porozumiewa sie piskami.

Gummy

Ma puste, bezrozumne spojrzenie. tapie bezzgbnymi szczekami wszystko,
co tylko znajdzie sie w zasiegu, i za nic nie chce tego pusci¢! Milczy, jednak
Pinkie Pie jest przekonana, ze z nig rozmawia.

Opal
Samolubna, drazliwa, potrafi manipulowad. tasi sie do dobrze ubranych

kucykow, ale prycha na te, ktére popetniajg modowe gafy. Zadowolona
mruczy, niezadowolona syczy.

Sowalicja

Bardzo dobrze wychowana sowa. Jest niezwykle inteligentna, rozumie
polecenia i wykonuje je. Porozumiewa sie hukaniem. To stworzenie nocne,
dlatego w dzien zwykle $pi.

LET

Powolny, ale bardzo lojalny, uczynny i uparty. Do skorupy ma przyczepione
magicznie napedzane $migfto, dzieki ktéremu moze lata¢. Nie wydaje zadnych
dzwiekow.

Winona

Przyjacielski, lojalny i wiemny psiak. Dostaje szatu, jesli nie ma zapewnionej
codziennej dawki ruchu. Szczeka, skomle, dyszy i warczy — jak kazdy normalny pies.




Dzien dopieszczania

Kiedy KG nakarmia (albo sprébujg nakarmic) zwierzaki, przyjdzie czas na spa. KG muszg postanowic, jak
beda zabawiac i dopieszczad kazdego zwierzaka... i wtedy zaczng sie prawdziwe problemy!

Jesli KG nie uda sie zabawic¢ zwierzakow, te zrobig sie zniecierpliwione lub niegrzeczne: na przyktad
Sowalicja wleci ktéremus z KG na gtowe i zacznie gtosno pohukiwa¢, Winona bedzie biegata dookota
opiekunow i zapamietale szczekata, Tank zacznie lata¢ po pokoju, zahacza¢ Smigtami o pétki i rozsypywac
ksigzki oraz ozddbki, Gummy uparcie bedzie prébowat przyssa¢ sie do nogi ktéregos z KG, Opal,
prychajgc i syczac, zacznie drapaé¢ meble, a Angel sprébuje zwiaé z chatki, starajgc sie kopniakami
pootwiera¢ drzwi i okna, albo wyjdzie na zewnatrz kominem!

Jezeli KG nie domysla sie, ze zwierzaki potrzebujg rozrywki, kaz kazdemu z nich przetestowa¢ Umyst
(trudnos$¢ 2). Sukces pozwoli Kucykom zrozumieé, ze zwierzaki zachowuja sie niegrzecznie, bo sa
niedopieszczone.

KG musza sprobowac sobie przypomniec, co kazde zwierzatko lubi najbardziej. Jedli jakis KG chce
dopiesci¢ ktéregos z podopiecznych, najpierw musi go do tego przekonaé. To wymaga udanego
testu Uroku (trudnos¢ 2) dla kazdego zwierzaka poza Angelem (u niego trudnos¢ wynosi 8, ten krélik
naprawde nie chce wspdtpracowac z Kucykami).
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Jesli KG zdofaja zapanowaé nad Angelem, nagrédz grupe Zetonem Przyjazni, na ktéry solidnie zastuzyta.
Niestety, zeby utrzymac tego zwierzaka w ryzach, Kucyki graczy muszg ciggle powtarzac ten sam test.
W koncu go obleja.

Gdy tak sie stanie, przeczytaj im ponizszy tekst:

Przeczyta; na gios:

Angel jest strasznie niegrzeczny i nie da sie go upilnowac! Pokazuje wam swéj dtugasny jezyk,
a potem daje susa, lgdujgc na pdtce z ksigzkami. Popycha rzad starannie ustawionych toméw, a te
wywracajg sig niczym kostki domina. Ksigzka na skraju pétki spada prosto na Tanka i uruchamia jego

$migfo. Zétw nagle wzlatuje w powietrze, rozbija okno i leci w sing dal. Winona zaczyna szczekac i,
chcac ratowad Tanka, wyskakuje w $lad za nim przez rozbite okno. Sowalicja skrzeczy spanikowana
i wylatuje przez komin w chmurze sadzy, przez co Gummy poteznie kicha. Jego szczeki zaciskaja
sie na ogonie Opal, ktérym akurat machata mu przed nosem. Kotka piszczy i skacze przerazona,
jej rozcapierzone tapy wbijaja sie w zastony. Karnisz z hukiem spada i przewraca na was kredens!

W putapce!

KG musza przetestowac swojg ceche Ciato (trudnosé 5). Te Kucyki, ktérym sie nie uda, zostang uwigezione
pod kredensem i stracg K8 Wytrzymatosci. Jesli jednak im sie powiedzie, to uskakujac przed szafa,
zaplacza sie w zastony, w ktérych uwiezng. Nie moga nic zrobi¢, dopdki nie zdotajg sie z nich wygrzebac
(patrz nizej).

Kucyki uwiezione pod kredensem mogg testowac swojg ceche Ciato (trudnos¢ 5), zeby sie uwolnié.
Za kazdym razem, gdy jaki$ Kucyk nie zda testu, traci 1 punkt Wytrzymatosci. Jezeli KG ze soba
wspotpracuja, zmniejsz trudnos¢ testu o 1 za kazdego pomagajacego Kucyka. Kredens jest bardzo
ciezki, dlatego wydostanie sie na wolnos$¢ zajmuje mniej wigcej pdt godziny.

Kucyki zaplatane w zastony w koricu uwolnig sie po pétgodzinnej szamotaninie. Nie muszg wykonywac
zadnego testu.

Gdzie sie podzialy wszystkie zwierzaki?
Kiedy chociaz jeden Kucyk wygrzebie sie spod zaston albo kredensu, przeczytaj nastepujacy tekst:

Przeczytaj na gtos:

W chatce Fluttershy panuje teraz koszmarny batagan! Na podfodze lezg pozrywane zastony

i przewrocony kredens, a na dodatek wszedzie walaja sie poduszki, ozdoby i powywracane krzesta.
Szyba w oknie zostata rozbita w drobny mak, a cate pomieszczenie pokrywa sadza z komina.
Klapka dla kota w drzwiach chybocze sie luzno. A zwierzaki? Nie ma po nich sladu!

Wszystkie zwierzaki uciekly. Zadbaj, zeby KG uswiadomity sobie, ze teraz czekajg je dwa powazne
zadania. Najpierw musza znalezé zwierzaki i bezpiecznie odprowadzi¢ je do chatki (patrz: Czesc 2
przygody). Pdzniej musza jeszcze posprzata¢ w domku, zanim wréci tu Fluttershy z resztg Kucykow
(patrz: Czes¢ 3 przygody).

KG powinny mie¢ swiadomos¢, ze ratowanie zwierzakéw jest najwazniejszym z zadan i tym wiasnie
trzeba zajac sie w pierwszej kolejnosci.
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W tej czesci przygody KG musza wytropic wszystkie zwierzaki i uratowac kazde z nich z tarapatéw, w ktére
sie wpakowato. Na nastepnych stronach dowiesz sie, co przydarzyto sie kazdemu z pupili. Pamietaj,
zeby nie zdradzaé tych informacji graczom! Muszg sami odnalez¢ kazdego zwierzaka, podazajac za
pozostawionymi wskazéwkami.

Zwierzecy detektywi

Jesli KG wyjda z chatki Fluttershy i zaczng szukac zwierzakéw, odnajda tropy prowadzgce do kazdego
z pupilkéw.

¥ Slady kréliczych tapek prowadza od klapki dla kota na potudniowy zachéd, w giab Lasu Everfree.
Slady aligatora prowadza spod drzwi na skraj rzeki ptynacej obok domku.

W pobliskie krzaki zaplatata sie fioletowa wstazka.

Slady sadzy prowadza od domku na potudnie, w gtagb Lasu Everfree.

W oddali, gteboko w potudniowej czesci Lasu Everfree, unosi sie chmura dymu.

€< ¢€ ¢ ¢ ¢

Gdzie$ z zachodniej czesci Lasu Everfree dochodzi ciche, smutne wycie psa.

Pozwdl KG pomyszkowac¢ dookota chatki i odkry¢ kazdy z tropéw. Potem niech sami zadecyduja,
za ktorym z nich podaza jako pierwszym.




Slady kréliczych tapek
KG mogg podazyc¢ za tymi $ladami na potudniowy zachdd, w gtab Lasu Everfree. Po godzinnym marszu

tym tropem $lady stang sie prawie niewidoczne. Kazdy KG musi wtedy przetestowac swéj Umyst
(trudnosc 4), inaczej zgubi trop. Jedli wszystkie Kucyki obleja test, to zabtadzg (patrz: Zabtgkani w lesie).

Jesli Kucykom uda sie z powodzeniem podazy¢ za $ladami albo rozwigzg zadanie ,Zabtakani w lesie”,
dotrg do ogromnej, ciemnej pieczary, gdzie $lad sie urwie (patrz: Odnalezienie Angela).

Slady aligatora

Slady prowadzg do rzeki, ktéra wptywa od potudnia do Lasu Everfree, i tam sie urywaja. Jesli gracze
sami niczego sig nie domysla, moga przetestowaé Umyst (trudnosc 2), aby zorientowac sie, ze Gummy
po prostu wskoczyt do rzeki i poptynat z nurtem. Rzeka jest na tyle wartka, ze maty aligator nie datby
rady przeciwstawic sie pragdowi.

Przy brzegu wida¢ tédke z wiostami, wystarczajgco duzg, zeby zmiescity sie do niej wszystkie KG.
Wiostowac¢ moga najwyzej dwa KG naraz — wymaga to udanego testu Ciata (trudnosé 3) — inaczej tédka
wymbknie sie spod kontroli, a wszyscy na poktadzie sie poobijajg, tracac po 1 punkcie Wytrzymatosci.

Wreszcie, mniej wiecej po godzinie, rzeka wptywa do jeziora, w ktérym KG znajdg zagubionego
pupila Pinkie Pie (patrz: Odnalezienie Gummy‘ego).

Fioletowa wstazka

Fioletowa wstazka, ktérag Opal nosita na gtowie, zaplgtata sie w gateziach krzaku obok chatki. Nieco dalej
widac niebieski opal, ktéry lezy posrodku waskiej Sciezki prowadzacej na potudniowy wschéd, w gtab
Lasu Everfree.

Jesli KG rusza tg Sciezky, przez zarosla, to po okoto pietnastu minutach znajda kolejny opal. Idac dalej
tg samg drogg, co mniej wigcej pietnascie minut beda znajdowac kolejne opale, a kiedy znajda czwarty,
drézka zaprowadzi ich na niewielka take (patrz: Odnalezienie Opal).




Slady sadzy

KG moga tez ruszy¢ do Lasu Everfree, idac sladami sadzy na wschéd. Po drodze, co jakis czas, natkna sig
na umorusane sadzg sowie pidrko, lezgce na sciezce. Slady s3 czasem trudne do zauwazenia. Po okoto
godzinie kazdy KG musi przetestowaé swéj Umyst (trudnosé¢ 4), aby nie zgubic¢ tropu. Jezeli wszystkie
Kucyki obleja test, zabtadza (patrz: Zabtgkani w lesie).

Jesli graczom uda sie dojs¢ sciezkg na miejsce lub trafig tam po rozwigzaniu zadania , Zabfgkani w lesie”,
znajdg sie w koncu na polanie w catosci ustanej dziwnymi, niebieskimi kwiatami (patrz: Odnalezienie
Sowalicji).

Chmura dymu

Jezeli KG rusza w strone dymu, skierujg sie na potudnie, w gtab Lasu Everfree. Po okoto godzinie straca
dym z oczu, bo widok zastonig im mroczne sylwetki drzew. Chcac i$¢ dalej, gracze muszg ponownie
zorientowac sie, z ktorej strony unosi sie dym. Kazdy KG testuje swéj Umyst (trudnosc 6), aby ustalic,
gdzie jest chmura. Jesli test nikomu sie nie uda, Kucyki sie gubia (patrz: Zabfgkani w lesie). Najlepszym
sposobem ustalenia kierunku jest wspiecie sie na ktére$ z drzew. Wymaga to udanego testu Ciata
(trudnos¢ 5). Owszem, w Equestrii Kucyki potrafig wchodzi¢ na drzewal

Jesli graczom uda sie wytropi¢ chmure lub rozwigza zadanie ,Zagubieni w lesie”, odnajdg zrédto dymu
(patrz: Odnalezienie Tanka).

Wycie psa
Jesli KG pojda w strone wycia psa, rusza do zachodniej czesci Lasu Everfree. Péjdzie im jak z pfatka,
poniewaz im gtebiej wejda w las, tym wyrazniej bedzie stycha¢ psie zawodzenie.

Po okoto godzinie drogi KG dotrg do starej chatki na polanie (patrz: Odnalezienie Winony).




LS Everfree

Las Everfree to dzika puszcza rozciggajaca sie zaraz pod Ponyville. Ostrozne Kucyki
unikajg tego miejsca, bo jest tam strasznie, dziwnie i az skrzy od niesamowitej magii.

Oczywiscie KG wejda do puszczy, zeby ratowac zwierzaki. Zadbaj, by poczuty, ze to
miejsce dla tych, co sie lubig bac. Kiedy bedg sie skradac przez ciemny las, opisuj
widoki, dzwieki oraz zapachy mrocznej puszczy.

¥ \Wznoszace sie ponad nimi koszmarne drzewa wygladaja jak pokrecone monstra
i odcinajg dostep promieni storica.
Konary przypominajg szpony, ktére zdaja sie siega¢ po Kucyki i tapac je za grzywy
i ogony.
Okropne, czarne, kolczaste pnacza wygladajg, jak gdyby powoli czotgaty sie i petzaty
wsréd zarosli.

W ciemnosciach blyszczg czerwone, ztowrogie $lepia.

Stychac dziwne, zwierzece odgtosy i nawotywania, takie jak pomruki, piski i zgrzyty,
dobiegajace sposrod gatezi i krzakow.

Nad gtowami KG draznigco buczg i brzeczg owady.

Czu¢ stechty zapach wilgotnej ziemi oraz mokrych, gnijacych lisci.




2ablakani w lesie

Za kazdym razem, kiedy KG zgubia sie w Lesie Everfree, wybierz jedno z wydarzen z poniz-
szej listy. Jezeli chcesz, mozesz je wylosowad rzutem Ké. Jedli gracze sie nie zgubig, mozesz
réwniez wprowadzi¢ ktéres z ponizszych zdarzen, aby podkrecié nieco atmosfere (lub w przy-
padku Zecory, by poméc KG). Wydarzenia nie zostaty opisane szczegdtowo — tylko od ciebie
zalezy, jak przebiegna.

1. Moczary. Jeden albo dwa (ale nie wszystkie) KG wchodzg w bagno i szybko w nim
grzezna, dopoki przyjaciele wspdlnie ich nie wyciggna. Po uratowaniu Kucyki, ktére
wpadty w btoto, bardzo brzydko pachng — musza pogorszy¢ swojg kostke Uroku o je-
den stopien, dopdki sie nie umyja. Fuj!

. Kolczaste zarosla. KG wchodza prosto w kolczasty gtég, ktéry wplatuje im sie w ubra-
nia, grzywy i ogony. Nie dadza rady ani iS¢ przed siebie, ani sie cofnac tak, by uniknac
podrapania. Jesli Kucyki nie znajda sposobu na wydostanie sie z krzakéw bez skale-
czen, to uwolnienie kazdy z nich musi okupi¢ stratg K4 punktow Wytrzymatosci.

. Nawiedzone rododendrony. Ogromne rosliny dookota KG nagle zaczynaja sie samo-
dzielnie ruszac i osaczajg Kucyki. Wokét kopytek oplatajg sie lisciaste pnagcza, a szczy-
ty roslin nachylajg sie ku nim jak rozdziawione paszcze. Jezeli KG nie maja jakiegos
sprytnego planu, to kazdy z nich musi podjgé¢ wyzwanie, korzystajac z cechy Ciato
przeciwko cesze Ciato roslin wynoszacej Ké. Jesli im sie uda, wyplaczg sie, ale w razie
przegranej traca 1 punkt Wytrzymatosci i muszg probowad jeszcze raz...

. Kragidyl. KG muszg przej$¢ przez mate jeziorko petne cuchngcej, zielonej wody. Moz-
na to tatwo zrobic, stgpajac po duzych kamieniach ciggnacych sie w poprzek jeziora.
W potowie drogi jeden z tych kamieni okazuje si¢ grzbietem kragidyla — ogromnego,
ztego gada o tuskach z kamienia! Stwér jest gtodny i prébuje ztapa¢ KG. Czy zauwa-
z3 kragidyla, zanim na niego wejda? A jesli go zdenerwujg, to jak zdotajg mu uciec?
A moze sprébuja go pokonad? Statystyki kragidyla znajdziesz na stronie

. Patykowilki. Powietrze przeszywa straszliwe wycie. Z zarosli wyskakuje grupa dzikich
patykowilkéw, monstréw ztozonych z konaréw, kory i lisci. Ich oczy btyszczg upiornym,
zielonym blaskiem. KG musze sobie z nimi poradzi¢ — pokonac je, przechytrzy¢ albo
zwiad. Statystyki patykowilka znajdziesz na stronie

. Zecora. Grzywy stajg deba KG, ktére majg przemozne wrazenie, ze sa obserwowane.
Nagle dostrzegajg duze, zétte oczy przypatrujace sie im z ciemnych gtebin lasu. Strasz-
ne Slepia zaczynaja sie poruszac, zblizajg coraz bardziej i bardziej... Co zrobig KG?

Na szczescie to przyjaciel — ale nie méw o tym KG az do ostatniej chwilil Zbliza sie Zeco-
ra — jej opis i statystyki znajdziesz na stronie . Jesli KG zrobig na niej dobre wrazenie,
opowie im o lesie (od tej pory kazdy KG, sprawdzajac, czy zgubit sie w lesie, polep-
szy swojg kostke Umystu o jeden stopien). Zecora podaruje takze Kucykom eliksir, ktory
kazdemu z nich przywréci Ké6 punktéw Wytrzymatosci, jednak pod warunkiem, ze Kucyk
wypije tylko jedng porcje. W innym razie dostanie bolu brzuszka, co do korica przygody po-
gorszy mu ceche Ciato o jeden stopien. Zecora moze takze uleczy¢ KG z klgtwy Czarciego
Zartu (patrz: strona ).




Elementy Harmonii

Kazdy wtasciciel zwierzaka jest wcieleniem jednego z Elementéw Harmonii.

¥ Fluttershy (whascicielka Angela) — dobro¢.
Pinkie Pie (wlascicielka Gummy’ego) — $miech.
Rarity (wtascicielka Opal) — szczodrosé¢.

Twilight Sparkle (wtascicielka Sowalicji) — magia (za sprawg potaczenia innych
elementdw).

¥ Rainbow Dash (wtascicielka Tanka) — lojalnosé.
¥ Applejack (wiascicielka Winony) — uczciwosc.

Najlepszym sposobem uratowania kazdego zwierzaka jest nawigzanie do Elementu
Harmonii jego wtasciciela. KG pewnie bedzie trudno na to wpas¢, ale jesli utkng
w $lepym zautku, popros ich o przetestowanie Umystu (trudnos¢ 5). Kazdy Kucyk, ktéry
zda test, dostanie wskazéwke, co robic, zeby poradzi¢ sobie z problemem.

Na przyktad, jesli Kucyki nie maja pojecia, jak ocali¢ Angela z fap matej niedzwiedzicy,
a zdadza test Umystu, mozesz powiedzie¢: ,No dobrze, wszyscy wiecie, ze Angel to
zwierzak Fluttershy, a Fluttershy jest znana ze swojej dobroci — moze wtasnie dobro¢ jest
sposobem na uratowanie Angela?”.




Odnalezienie Angela

Trop urywa sie przy jaskini, a slady krélika wiodg prosto w ciemnos¢. Jesli KG zdecyduja sie
wejé¢ do pieczary, przeczytaj im na glos ponizszy rozdziat (Kucyki beda potrzebowaty zrédta
$wiatfa, zeby rozjasni¢ sobie droge):

Przeczyta; na gios:

W jaskini jest bardzo ciemno. Przenika was taki chtdd, ze az wam dzwonig zeby. Swiatto tariczy
na potyskujgcych wilgocig skalnych $cianach. Pod kopytkami wyczuwacie twardy, kamienisty
grunt. Jedyne, co stycha¢, to regularne kap... kap... kap... wody $ciekajacej ze stropu. Powietrze
przesigkniete jest wilgocia i zapachem stechlizny.

Tunel prowadzi do duzej groty, oswietlonej rozmigotanym blaskiem, przywodzgcym na mysl
rozgwiezdzone niebo. Swiatto bije od ogromnej, przypominajacej misia istoty o przejrzystym,
ciemnoniebieskim ciele, I$Snigcym niczym Droga Mleczna. Na czole stworzenia potyskuje biata
gwiazda. Ta niezwykta istota ma przenikliwe, zétte oczy i ostre, I$nigce bielg kty. Opowiadano wam
kiedys o takich stworzeniach - to magiczna niedzwiedzica.

Niedzwiedzica, chociaz wyglada bardzo groznie, usmiecha sie tagodnie, tulagc czule mate, biate
i rozdygotane zwierzatko. To kompletnie przerazony Angel! Krélik prébuje wydostac sie na wolnos¢
i popiskuje ze strachu. Widzicie, ze niedzwiedzica zatozyta Angelowi pieluszke i delikatnie go kotysze.
Z jej gardta wydobywa sig niski pomruk — moze $piewa mu jaka$ misiowg kotysanke?

Jak KG moga uwolnié¢ Angela z objed tej niezwyktej istoty? Niedzwiedzica, chociaz ogromna, jest bardzo
mtoda i traktuje krélika jak lalke. Nie bedzie chciata go oddac!

Nich KG przetestuja swojg ceche Umystu (trudnosc¢ 3).
Kazdy Kucyk, ktéry zda test, uSwiadomi sobie, ze ten
ogromny potwor to po prostu Mata niedzwiedzica
— jeszcze dziecko — a takze, ze jej matka, Wielka
niedzwiedzica (jeszcze wieksza i straszniejsza) na
pewno zaraz wréci. KG maja bardzo mato czasu

na uratowanie Angela.

KG na pewno wymysla kilka sposobow
uwolnienia krélika. Jednak tutaj zajmiemy
sie dwoma z nich: okazaniem dobroci lub jej

braku.

Dobroé

Najlepszym sposobem uratowania Angela
jest okazanie dobroci Matej niedzwiedzicy.
Ona po prostu chce mie¢ swojego
zwierzaka, zeby sie z nim bawi¢ i sie nim
opiekowac. Nie wie, ze Angel jest juz
czyim$ pupilkiem.

Po pierwsze, KG powinni pokaza¢ Matej
niedzwiedzicy, ze sa miliifagodni, i wcale
nie chcg wyrzadzi¢ jej krzywdy.

Po drugie, zeby to zrobi¢, Kucyki muszg

przetestowa¢ swéj Urok (trudnosé¢ 5,
bo na poczatku niedzwiedzica im nie ufa).




KG bedg tez musiaty znalez¢ dla matej niedzwiedzicy jakie$ zastepstwo za Angela. Moze powinny
wybrac sie do lasu, zeby poszukac zwierzaka, ktéry stanie sie jej nowym pupilkiem? A moze znajda tam
cos, z czego zrobig dla niej lalke?

Niedzwiedzica bedzie zachwycona nowym zwierzakiem lub lalkg i chetnie wymieni na nig Angela.

Brak dobroci

Najgorsze, co mozna zrobi¢, to potraktowaé Matg niedzwiedzice w niemity sposéb. To jg rozwscieczy,
a przeciez nikt nie chce stawia¢ czota wsciektej niedzwiedzicy, nawet jesli jest ,maluszkiem”.

Jesli KG zdofajg zabra¢ Angela bez okazywania dobroci Matej niedzwiedzicy, na przyktad za pomoca
jakiej$ sztuczki, podstepem, ktamstwem, albo w jaki$ inny sposéb ranigcy jej uczucia, to stworzenie
dziko zaryczy i tym samym $ciggnie mame do jaskini (patrz nizej). Nastepnie obie niedzwiedzice zaczna
$cigac Kucyki... A to oznacza podwdjne tarapaty!

Mama wrécita!

Jesli proby uwolnienia Angela zajmuja KG za duzo czasu, to Wielka niedzwiedzica wréci w koncu
do domu i bardzo sie rozezli, zastajac tam KG. Zjawi sie tez od razu, jesli Kucyki zdenerwuija jej dziecko.

Za kazdym razem, kiedy uznasz, ze Kucyki robig co$ za dtugo, sprawdz czy Wielka niedzwiedzica nie
wraca przypadkiem do domu. By to okresli¢, rzu¢ koscig — jesli wyrzucisz najwyzszy mozliwy wynik,
pojawi sie Wielka niedzwiedzica. Zacznij od rzucenia K20, a nastepnie za kazdym razem rzucaj kostkami
o jeden poziom nizej, gdy postanowisz sprawdzi¢, czy mama niedzwiedzica wraca do domu.

Kiedy juz sie pojawi, uratowanie Angela stanie sie bardzo trudne. Jesli KG zdenerwowaty niedzwiedzie,
to oba stworzenia przepedzg je z jaskini. W dodatku, jesli Wielka niedzwiedzica je ztapie, zrobi z nich
zabawki dla swojego dziecka. Kucyki zostang ubrane w pieluchy i bedg traktowane jak dzieciece lalki,
dopdki nie znajdg jakiegos sposobu, zeby uciec.

Anjolek Angel?

Jesli KG uratujg Angela i krélik bedzie im towarzyszyt, nie przestanie ich drazni¢.
Podczas kazdego waznego rzutu kostka rzu¢ tez Ké i sprawdz w ponizszej tabelce, jak
zachowa sie Angel (mozesz rowniez samodzielnie zdecydowac o jego zachowaniu).

Wynik rzutu K6  Rezultat

1 Angel dostaje histeriil Dopoki KG go
nie uciszg, bedzie hatasowat ile wlezie,
wybuchajac ptaczem i z catych sit tupigc
nézkami.

Angel préobuje uciec. Niosgcy go Kucyk musi
podja¢ wyzwanie przeciwko Umystowi krolika
(K4). Jezeli Angel wygra, wyrywa sie na wolnos¢,
trzeba za nim gonic¢ i go ztapac.

Angel tak drazni KG, ze utrudnia im robienie
czegokolwiek. Przy tym rzucie kazdy KG
obniza wartos¢ kostki o jeden stopien.

Angel jest grzeczny! Uff!




Odnalezienie Gummy‘ego

KG, ptynac rzeka, docierajg w koncu do matego jeziorka, na s$rodku ktérego widza
wysepke porosnietg drzewami. Przeczytaj na gtos ponizszy opis.

Przeczyta; na gios:

Rzeka wptywa do niewielkiego jeziora, na $rodku ktérego widac wysepke porosnieta
drzewami i krzakami. Nie mozecie powstrzymac sie od Smiechu na widok zabawnie
wygladajgcego drapieznego ptaka o dziwacznym, jasnozielonym irokezie na
tysej gtowie. Spanikowane ptaszysko zatacza kota wysoko w powietrzu i skrzeczy
przerazliwie, bo maty aligator uczepit sie szczekami jego ogona.

Ptak to plgsacz zielonoczuby, a aligatorem jest Gummy we wiasnej osobie. Tylko jak
go bezpiecznie $ciggnac na ziemig?

KG maja teraz do rozwiazania kilka probleméw: jak $ciggngé Gummy’ego na ziemig, nie robigc mu przy
tym krzywdy, i jak sprawi¢, zeby Gummy puscit plasacza i nie zrobit mu nic ztego?




Smiech
Najlepszy sposob, zeby $ciggng¢ Gummy’ego na ziemieg, to rozémieszenie go! Jednak aligatory raczej
nie styna z poczucia humoru. Kazdy KG, ktéry sprobuje go rozbawic jakimis wygtupami albo niemadrymi
kawatami, musi wykona¢ test Uroku (trudnos¢ 5). Kucyki moga prébowac az do skutku, ale za kazdym
razem muszg opowiedzie¢ inny dowcip lub wygtupié sie w inny sposéb.

Jesli KG sie uda, Gummy zachichocze, zakrztusi si¢ $miechem, a potem otworzy paszcze, aby ztapac
oddech — przez co pusci plasacza. Zacznie spadaé, a sam plgsacz zaskrzeczy z ulgg i odleci z nieco
zZmierzwionym ogonem.

Jednak to dopiero poczatek! Plgsacz jest wysoko, a Pinkie Pie bardzo sie zmartwi, jesli jej cenny zwierzak
zrobi sobie krzywde, spadajac.

Jeden z KG moze sprobowac ztapa¢ Gummy’ego, testujac swoja ceche Ciato (trudnosé 4). KG mogg tez
wczesniej naktonic plasacza, zeby znad wyspy przeleciat nad jezioro, dzieki czemu aligator bedzie miat
miekkie (i mokre) lgdowanie. Jednak gdy tylko Gummy wylgduje w wodzie, zacznie ptyng¢ ile sit w tapkach,
a KG czeka ptywackie wyzwanie, aby go dogonic i ztapac (przeciw jego cesze Ciato K4). Te Kucyki, ktore
nie sprostajg wyzwaniu, tracg ze zmeczenia 1 punkt Wytrzymatosci. Gummy bedzie sobie beztrosko ptywat
dookota wyspy, dopoki ktos go nie ztapie.

Nie ma sie z czego $Smiac!
Jesli KG zrobig cos, co zdenerwuje plasacza albo wyrzadzi mu krzywde, rozezlony ptak je podziobie —
przez co stracg po 1 punkcie Wytrzymatosci. Auc!

W gore rzeki
Kiedy KG juz ztapia Gummy’'ego, muszg jeszcze wroéci¢ do chatki Fluttershy. Teraz bedzie trudniej
wiostowac, bo ptyna pod prad, wiec Kucyki muszg sie zmieniaé w trakcie wiostowania. Dotrg na miejsce
bardzo zmeczone — kazdy Kucyk straci po 1 punkcie Wytrzymatosci.

v/
Szezeki aligatora

Gummy ma przykry zwyczaj tapania szczekami wszystkiego, co tylko jest w ich zasiegu,
tacznie z nogami Kucykdw, ich ogonami i grzywami. Na szczescie nie ma zebdw,
dlatego jego ugryzienie nie boli, ale zwierzak trzyma uparcie, tak dtugo, jak tylko
zdofa.

Pierwszy Kucyk, ktéry chwyci Gummy’ego, musi wygraé wyzwanie przeciwko jego cesze
Ciato (K4). W przeciwnym razie Gummy ztapie go szczekami

i nie pusci, a KG bedzie musiat chodzi¢ z przyczepionym

aligatorem (to znaczy, ze jego cecha Ciato pogorszy sie

o jeden stopien do czasu, az Gummy sie nie odczepi).

Gummy pusci dopiero wtedy, gdy dostanie
ulubiony smakotyk (rybne ciasteczko) albo jesli
KG wpadng na jaki$ sprytny pomyst, ktérym
nakfonig go do rozwarcia paszczy.

Jedli Gummy akurat nie trzyma niczego

w szczekach, to w kazdym dowolnym momencie
mozesz postanowié, ze wtasnie probuje capnaé ktéregos
z KG (tak jak opisalismy wyze)).




Odnalezienie Opal

Sciezka, na ktoérej lezg ozdobki Opal, prowadzi na mata, lesng polane, posrodku ktérej
znajduje sie studnia. Przeczytaj na gtos ponizszy opis:

Przeczyta; na gios:

Otwor studni okolony jest kamiennym murkiem, a ostania go daszek, ztozony ze starych dachéwek
porosnietych mchem. Obok znajduje sie rozklekotany kotowrét, stuzgcy do podnoszenia
i opuszczania liny, ktéra teraz niknie gdzie$ w dole. Spogladajac przez krawedz studni, widzicie
jedynie mrok. Dna na pewno nie jestescie w stanie zobaczy¢, a ciemne Sciany studni zdajg sie
ciggna¢ do samego Srodka ziemi. Gdzies z tej chtodnej ciemnosci dobiega was ciche miauczenie.
Z przodu studni kto$ przybit dawno temu tabliczke, ktdra zdazyta sie juz zestarze¢. Po oczyszczeniu
jej z pajeczyn i kurzu, wida¢, ze dawnym pismem nakreslono na niej stowa, ktére zmieniajg sie
teraz przed waszymi oczymal Po chwili uktadaja sie w wierszyk.

Opal wpadta do studni, poniewaz ciekawos$¢ zaprowadzita jg nieco zbyt blisko krawedzi. KG stysza
miauczenie dobiegajgce z gtebin. Muszg wymysli¢ sposdb na wyciggniecie kotki ze $rodka. A tak sie
sktada, ze to magiczna studnia zyczen. Dawno temu, zanim wokot urosty drzewa Lasu Everfree, Kucyki
odwiedzaty studnie, wrzucaty do niej ztote monety i wypowiadaty zyczenia. Na poczgtku studnia je
spetniata, ale potem zrobita sie chciwa i za spefnienie zyczen zgdata coraz wyzszej ceny. Kucyki w koricu
przestaly jg odwiedzac, a studnia z wolna zniknefa w gestwinie Lasu Everfree. Bedac juz od tak dawna
porzucong i zapomniang, czuje si¢ bardzo samotna. Nie wypusci Opal, dopdki KG nie wrzucg do niej
swoich najcenniejszych skarbow.

Wierszyk

Napis na tabliczce trudno odczytac, dlatego KG musza wykonac test Umystu (trudnosc 5). Jesli im sie
nie uda, niczego nie zrozumieja, chyba ze wydadza Zetony Przyjazni po to, aby powtdrzyd rzuty lub zdac
test automatycznie. A oto tresc¢ wierszyka:

Jestem studnia 2Nczef § dobrze zycze wan,
A wy cheecie Kiciusia, co g0 w sabie man,
Jestem 4lgbaka i strome mam Sciany,

Rto we mnie wpadnie, ten ma przechlapane,
Jesli ocali¢ cheecie Kociaka SWojeq,

Da}cie mi <05 Sobie na}barclzie' drogieq.

Chee duzo zlota, zabawke uf(ubionq,
Pizuterie, sukienke — bogato zdobiona
Najtajniejszy przepis lub parg, pierScien,
Oddaicie WSZ,}}SJLKO, o najbardzej sie, cent.
lecz. nie badzcie sKape, nie prabujcie schowa,
Teqo, czeqo najbardzie] bedzfecte zalowa,




Dary Kucykow

Tym razem kluczem do sukcesu jest szczodro$¢. Za kazdg cenna rzecz, ktérg KG wrzuca do studni,
ta uformuje magicznie na tabliczce stowa podziekowania, a poziom wody troche sie uniesie przy wtérze
wyraznego chlupotu i cichego pomiaukiwania. Kiedy juz kazdy KG podaruje co$ od siebie, tafla wody
podniesie sig az do szczytu studni - a razem z nig wiadro, w ktérym siedzi bardzo przemoczona Opal.

Po uwolnieniu kotki stary napis zniknie z tablicy i zastapi go kolejna rymowanka:
Swaimi darami ocalili3cie te Katke, Okropnie kayf’gg’nqi zrzediiva trzpiothe| Teraz
mnie zostawcie z moimi sKarbami, sama tu, znudzong, otoczona zabami, (d dawna

Kuaa[l( zaden do mnie nie ?rzxjc}wcfz,i, az. dziw, 2¢ rymowanie jeszcze i vvla[chodzi,

KG moga teraz uznad, ze chca troche porozmawiac ze studnig. Ta przemawia do nich, zmieniajac napisy
na tablicy. Jest chciwa, ale samotna. Udany test Uroku (trudnosc 4) moze jg przekonac do oddania rzeczy
Kucykéw w nagrode za to, ze sg takie mite. A jesli obiecajg odwiedzad jg od czasu do czasu, to nie tylko
odda ich rzeczy, ale jeszcze kazdego obdaruje 25 monetami! Studnia opuszcza wiadro gteboko w wode,
wrzuca do $rodka kucykowe przedmioty i unosi wiadro. Kucyki odzyskaty swoje skarby!

Zejscie do studni

Wewnetrzne $ciany studni s niezwykle wilgotne i éliskie, nie da sie po nich zejs¢ w gtab otworu. Studnia
jest tez za waska, zeby sfrunat do niej Pegaz (i z niej wylecial). Kotowrdt zbudowany do wyciggania
wiadra jest tak stary, ze rozpadnie sie, gdy tylko jaki$ Kucyk sprobuje go uzyc.

Jesli Kucyki graczy nie wpadng na zaden genialny pomyst, to jedynym sposobem wejscia do studni
(i wyjscia z niej) okaze sie opuszczenie po linie. Ta z kolei jest bardzo stara, postrzepiona i wyglada, jakby
mogfa w kazdej chwili peknac. Kucyk, ktéry chee zejsé po niej na dét, potrzebuje jakiegos zrodfa $wiatta
(aby zorientowac sie, dokad sie kieruje w tej wszechogarniajacej ciemnosci) i cztery razy po kolei musi
przetestowac swojg ceche Ciato (trudnos¢ 4). Kazdy raz to jeden poziom studni. Za kazdy przedmiot,
ktéry podarowaty Kucyki, jeden test uwaza sie za zdany (patrz wyzej). Opuszczanie sie do studni po linie,
a pbézniej wydostanie sie z jej gfebin, jest niesamowicie trudne. Lina bedzie gwattownie wirowa¢, zwija¢
sie i hustac¢, uderzajac Kucykiem o wilgotne, kamienne $ciany studni.

Kazdy udany test oznacza zejscie (lub wejscie) po linie o jeden poziom nizej (lub wyzej). Gdy Kucyk dotrze
juz na dno studni, moze uratowa¢ Opal, wyjmujgc jg z wiadra, w ktérym tkwi. Opal przedstawia obraz
kompletnie przemoczonej kociej rozpaczy. KG, ktéry obleje test, nie jest w stanie

wejsc ani zejs¢, tkwi w miejscu i traci 1 punkt Wytrzymatosci wskutek obijania sie

o $ciany studni. Kucyk moze podjg¢ sie kolejnego testu, o ile wystarczy mu odwagi.

Kucyk, ktéry wyrzuci Peszek podczas schodzenia lub wchodzenia po linie,

z pluskiem wpada do zimnej wody na dnie studni! Przy okazji traci K4 punkty
Wytrzymatosci. Zzigbnieta, przemoczona i nieszczesliwa Opal wchodzi

takiemu Kucykowi na gtowe i siedzi na nim tak diugo, az kto$ inny jej /£e [

nie uratuje. KG na dnie studni moze ztapac za line przyczepiong ——— A
do unoszacego sie na wodzie wiadra i sprobowac sie wspigc¢ w sposéb / ?

opisany powyzej.

>/

Przemoczony koeciak

Uratowana Opal bedzie przemoczona i nadasana. Dopdki nie wyschnie, wyglada
jak nasigknieta szmatka do mycia naczyn. Nawet po wysuszeniu na storicu Opal jest

w niestychanie ztym humorze. Nie cierpi Lasu Everfree i ciggle miauczy ze strachu,
a przynajmniej tak dtugo, az KG nie znajda sposobu, zeby jg uspokoié. Przez Opal Kucyki
nie bedg mogty teraz niczego zrobi¢ po cichu.




Odnalezienie Sowalicji

Slady sadzy prowadza do cienistej polany, otoczonej gesto rosnacymi drzewami. Znad
polany dobiega nerwowe pohukiwanie. Kiedy KG sie tam zjawig, przeczytaj im na gtos
ponizszy tekst:

Przeczytaj na gtos:

Po rozgarnieciu niskich gatezi okalajgcych wejscie na polane widzicie, ze przecinke porasta
mnéstwo pieknych, niebieskich roslin — majg niebieskie pfatki, niebieskie listki i niebieskie todygi
z ciemnoniebieskimi zytkami. Na érodku polany stoi wysoki dab, a na jego pien ciggle wpada
Sowalicja. Wyglada na oszotomiong, ma rozbiegany wzrok i pohukuje jak oszalata.

Niebieskie rodliny zwane s Czarcim Zartem. Kazdy, kto nawdycha sig¢ pytku z ich kwiatéw, zostaje
przeklety — roslina robi mu ztosliwe kawaty (patrz nizej).

Na sowie ciagzy teraz klatwa, dlatego zwariowatal

KG musza teraz wykombinowa¢, jak uratowaé sowe i nie wpasé w moc klgtwy (patrz dalej: Klgtwa).
Kluczem do sukcesu jest tutaj ,harmonia”. KG musza wspdtpracowac, zeby nie sta¢ sie ofiarami
magicznych roslin. Wspotpraca jest zas zrodtem harmonii. Podobnie jest z magig Twilight Sparkle, ktéra
zyskuje moc dopiero wtedy, gdy obecne sg wszystkie Elementy Harmonii.




To, co sie wydarzy, zalezy od mozliwosci kazdego Kucyka w grupie. Chcac uratowaé sowe, KG muszg
w jaki$ sposéb ze soba wspdtpracowad. Do ciebie nalezy okreslenie, w jaki doktadnie.

Na przyktad, jesli w grupie sa trzy KG, jeden z TYM Spojrzeniem, jeden ze Smykatkg do prowizorki oraz
jeden specjalizujacy sie w skokach, mozesz postanowic¢, ze KG odniosa sukces, pod warunkiem, ze do
uratowania sowy wykorzystajg wszystkie trzy talenty. Kucyk o TYM Spojrzeniu na krétka chwile unieruchomi
sowe, ten, ktérego Specjalnoscia sg skoki, da susa nad roslinami, unikajac ich i przechwytujgc sowe w locie.
Kucyk ze Smykatka zbuduje natomiast prowizoryczng trampoling z winorosli, drewna i sprezystego mchu,
ktéra pomoze skaczgcemu Kucykowi skakac jeszcze lepiej i jeszcze wyze;.

Dopoki kazdy z KG robi co$ innego, zeby wspdlnie ratowac sowe, mozesz pozwoli¢ prawie na wszystko
— im bardziej wymyslny plan, tym lepiej. Ale jezeli jakis Kucyk (lub wiecej Kucykéw) nie bierze udziatu
w realizacji planu, to taki plan na pewno nie zadziata.

Zanim poprowadzisz przygode, spedz troche czasu nad tym rozdziatem. Zastandw sie, jak Kucyki mogg
ze sobg wspdtpracowad, zeby uratowac sowe.

Klatwa

Jezeli KG dotkng niebieskich roslin, spadnie na nie klgtwa. Pegaz moze bezpiecznie lata¢ nad roslinami,
ale schwytanie sowy wymaga udanego testu Latania (trudnos¢ 7) — jezeli Pegazowi sie nie uda, sowa
wyfrunie z jego zasiegu, a Kucyk straci ze zmeczenia 1 punkt Wytrzymatosci. Jesli bedzie miat Peszka,
spadnie na Czarci Zart i dotknie go klatwa.

Do ciebie nalezy okreslenie, jak doktadnie klgtwa podziata na kazdego z Kucykéw. Wybierz cos, co go
najbardziej zirytuje. Na przyktad Kucyk moze mie¢ od teraz zawsze Peszka, gdy sprobuje tylko uzyc
swojego talentu. Moze tez sie skurczyé, urosngé do gigantycznych rozmiaréw, ciggle kichac, utracic¢
swoje magiczne moce abo umiejetnos¢ latania w prostej linii, zaczgé méwi¢ od tytu, brzydko pachnieé
i tak dalej... Dozwolone jest wszystko, co zabawne, a dla Kucyka ktopotliwe.

Odtrutka

Zecora (patrz: strona 135) ma lekarstwo na klatwe Czarciego Zartu. Jesli ktérys z KG zostanie przeklety,
a grupa jeszcze nie spotkata Zecory, postaraj sie, zeby Kucyki natknety sie na nig, zanim opuszcza Las
Everfree. Jezeli juz jg kiedys spotkaty, mogg zrobic to znowu. Ona na pewno wyleczy Kucyki dotknigte
klatwa.

Lekarstwem jest fiolka ziotowego ptynu do kapieli z piana. Kucyk dotkniety klagtwg musi sie w nim
wykagpaé. Niewykluczone, ze Zecora podaruje KG odtrutke dopiero wtedy, gdy obiecajg, ze kiedys
wyswiadcza jej przystuge — co moze by¢ pomystem na kolejng przygode, wymyslong juz przez ciebie
samodzielnie.

>/

Madry ptak

Gdy KG uratujg Sowalicje i wylecza jg z klatwy

(dziekikapieli zdodatkiem odtrutki podarowanej przez

Zecore), sowa bedzie im pomagad przy rozwigzywaniu tych .
problemoéw, ktére wymagaja sprytu i myslenia. Za kazdym 3

razem, gdy KG testujg swoj Umyst i jesli wszystkie obleja

test, przetestuj réwniez Umyst Sowalicji (K4). Tylko uwaga,

jesli Sowalicji uda sie test, KG beda musiaty zrozumied jej

pohukiwania i gesty (pamietaj, ze sowa nie méwi). Przynajmniej jeden Kucyk musi wtedy
zdac¢ test Umystu (trudnos¢ 4). Oczywiscie, jesli Kucyki obleja taki test, Sowalicja nie
bedzie im mogta pomaéc. Zrobi sie wesoto!

N\




Odnalezienie Tanka

Jesli KG rusza w strone dymu, dotrg do miejsca, gdzie las rozdziela wielka przepasc
przypominajgca skalistg rane. Przeczytaj na gfos ponizszy tekst:

pr-ze:zgt,aj na gfos:.

Kiedy zajrzycie w rozpadling, natychmiast zauwazacie zrédto ggstego dymu. To silnik uszkodzonego
$migta Tanka. Zétw najwyrazniej rozbit sie o skalistg $ciane, a nastepnie zaczepit paskiem od gogli
o wystajacy kawatek skaty i zawist na nim.

Wydaje sie, ze po $cianach rozpadliny mozna sie wspinaé. Tank jest bardzo nisko, niedaleko dna
przepasci. W $cianach widzicie wejscia do kilku jaskin.

Biedny Tank miat twarde lgdowanie, w dodatku rozbit sie obok legowiska ogromnego skalnego wegorza
(patrz: strona 135)! Na szczescie wegorz siedzi teraz spokojnie w swojej jamie, ale zaniepokojony ztapie
kazdego Kucyka, ktéry, schodzac po Scianie, przejdzie w poblizu jego legowiska. Doktadne miejsce
kryjowki wegorza nie jest ustalone, po prostu wypadnie koto pierwszego Kucyka idagcego na pomoc
Tankowi. Kucyk przypadkiem minie wylot jaskini, w ktérej skrywa sie monstrum (i skrywac sie bedzie az
do konca spotkania).

Droga do Tanka

Jezeli wéréd KG jest jakis Pegaz, to pdjdzie tatwo. Ale jezeli trzeba bedzie schodzi¢ po kruszacej sig,
skalistej $cianie, to moze by¢ réznie. KG poruszajgce sie po Scianach musza zdac¢ test cechy Ciato
(trudnosc¢ 5). Peszek sprawia, ze Kucyk potyka sie i spada, tracgc K4 punktéw Wytrzymatosci. W dodatku
zaskakuje go skalny wegorz, wychylajgc z jaskini swéj ohydny teb!




Ratowanie Tanka

Pierwszy Kucyk, ktéry dotrze do Tanka, schodzac po $cianach albo lecac, musi
odczepi¢ pasek, ktérym zétw zahaczyt o skate. To wymaga udanego testu
Umystu (trudnosé 3).

Jezeli Kucyk obleje test, to oznacza, ze odczepianie Tanka zajeto mu za
duzo czasu i skalny wegorz wychynat ze swojej jaskini (ktéra jest akurat
obok) i zaatakowat!

Jezeli Kucyk zda test, Tank odczepi sie od skaty i potoczy w dof
rozpadliny. Oszotomiony zwierzak zatrzyma sie na jej dnie, przy
okazji wywotujac niewielka lawine. To obudzi wegorza czajgcego sie
w jaskini, akurat obok miejsca, w ktérym wyladuje zétw. Pierwszy
Kucyk, ktéry dotrze do Tanka, zostanie zaatakowany przez potworal

Jaskinie

Kazdy Kucyk badajacy jaskinie musi wslizgna¢ sie do nich po cichu.
Przypadkiem, jako pierwsza, wybierze witasnie te jaskinie, w ktdrej
czai sie skalny wegorz. Musi zda¢ test Ciata (trudnos¢ 3). Jesli mu sie
nie uda, obudzi wegorza i zostanie przez niego zaatakowany. Kucyk wchodzacy do jaskini musi miec
jakies$ zrédto Swiatta, inaczej niczego nie zobaczy. Z kolei, gdy tylko czym$ zaswieci, od razu obudzi
wegorza, ktéry go zaatakuje!

Zasadzka!

Jezeli ktorys z KG zostanie zaatakowany przez wegorza, musi zdac test cechy Ciato (trudnosc¢ 6), aby
unikng¢ potkniecia w catosci!

Jezeli wegorzowi nie uda sie ztapac¢ Kucyka w zadnym z wczesniej wymienionych przypadkoéw, bedzie
prébowat schwytad kazdego innego KG, ktéry tylko zapusci sie w poblize jaskini. Chyba ze Kucyk, ktéry
zdazyt juz wpasé w zasadzke, niezbyt madrze postanowit zosta¢ obok kryjéowki potwora.

Pamietaj, ze naraz moze by¢ zaatakowany tylko jeden KG. W rozpadlinie jest tylko jeden wegorz
w legowisku. Potwor nie ma chrapki na Tanka, bo nie chce potamac sobie zebéw na twardej, zétwiej
skorupie.

Kucykowi potknietemu w catosci nic sie nie stanie, ale znajdzie sie w ogromnym brzuchu wegorza,
wilgotnym i cuchngcym, o czerwonym, ozebrowanym sklepieniu i paskudnie oslizgtych $cianach. Kucyk
brodzi w $mierdzacej cieczy po kolana i pozostanie uwieziony w wegorzu tak dtugo, az kto$ go uratuje.

Ratowanie uwiezionych Kucykéw

KG na pewno bedg chciaty uwolni¢ przyjaciela z brzucha wegorza i zaczng wymysla¢ zwariowane
pomysty na akcje ratunkowa. Dobrym pomystem jest naktonienie wegorza do kichanial Istnieje jednak
duza szansa, ze kazdy Kucyk, ktory tylko zblizy sie do wegorza, tez zostanie przez niego potkniety
i w koricu w $mierdzacym, wilgotnym wiezieniu znajda sie wszystkie KG!

Jezeli tak sie zdarzy, z odsieczg nadciggnie lojalny Tank. Wgramoli sie do jaskini, omijajac wegorza,
ktéry nie zwrdci na niego uwagi i dotrze w koncu do ogona monstrum.

Wtedy mocno go ugryzie! Wegorz zaryczy z bélu, przez co Kucyki, jeden
po drugim, wypadng z gfebin jego brzuchal Potem zétw powoli
wyjdzie z jaskini, ignorujac ryczacego i wijgcego sie wegorza, ktory
z powodu ogromnego boélu nie bedzie juz prébowat ponownie
ztapa¢ KG.

Kazdy KG, ktory trafi do brzucha wegorza, bedzie
potem okropnie pachniat i dopdki sie
nie umyje, musi zmniejszy¢ swoja
kostke Uroku o jeden stopien.



Odnalezienie Winony

Jezeli gracze zdecyduja sie odszukac Winong, nie beda mieli z tym wiekszego problemu,
bo wycie i poszczekiwania stychaé¢ nawet z duzej odlegtosci. Wreszcie KG docierajg do
celu. Przeczytaj na gfos ponizszy tekst:

Przeeczytaj na gios:;

Winona jest przywigzana do stupka przy rozpadajace; sie chacie, ktéra stoi na srodku duzej polany

zawalonej pniami zrgbanych drzew i upstrzonej dziesigtkami wygrzebanych w ziemi dziur. Winona
wyje zatosnie i wyglada na bardzo smutng. Na polanie nie wida¢ nikogo innego. Drzwi do chaty
otwarte sg na osciez, jednak z komina nie ulatuje dym.

W chacie mieszkajg trzy psy na diamenty — Rover, Fido i Spot (patrz: strona 134). Teraz zeszly przez
dziury w ziemi do kopalni i szukajg tam cennych kamieni. Wydobyte klejnoty trzymajg w swojej ruderze.
Kiedy znalazty Winone, postanowity jg sobie zatrzymac jako psa strézujacego, ktory bedzie pilnowad im
domu i odstraszy ztodziei.

Jezeli KG oznajmig, ze najpierw poprzygladaja sie okolicy, a potem zdadza test Umystu (trudnosc¢ 3),
zauwazg $wieze $lady psich tap — wieksze od $ladéw Winony!

Uwolnienie Winony

KG bez trudu uwolnig Winone — ale jesli temu nie zapobiegna, to zwierzak na ich widok zaszczeka gtosno
i wesofo, co natychmiast zaalarmuje trzy psy na diamenty, ktére od razu wyskocza z dziur prowadzacych
do kopalni.

Rudera

KG pewnie nie zdofaja zajrze¢ do chaty, nim szczekanie Winony zaalarmuje psy na diamenty. A jesli nawet
to zrobig, nie zobaczg niczego ciekawego oprécz trzech brudnych wyplatanych legowisk, pogryzionych
kosci, przezutego kapcia i duzej blaszanej misy z wodg, stojgcej na podtodze. Drogocenne kamienie sg
zbyt dobrze schowane, zeby KG je znalazty.

Dziury
Zeby zerknaé¢ do dziur, trzeba mie¢ jakie$ zrodto $wiatta. Otwory
siegaja gteboko pod powierzchnie ziemi. Kazdy, kto do nich
wejdzie, dotrze do kopalni, czyli labiryntu tuneli, w ktérym
od razu spotka psy na diamenty. A one, groznie warczac,
przegnaja pechowego Kucyka na powierzchnie.

Psy na diamenty

Paskudne, wredne i podejrzliwe psy s przekonane,
ze KG chcg im ukras¢ diamenty. Postanawiajg wzigc
Kucyki do niewoli i zmusi¢ do pracy w zimnej i ciemnej
kopalni, zeby wygrzebywaty drogocenne kamienie,
ktérymi chciwe psy napchajg sobie potem kabzy.

Najlepszym sposobem wydostania sie przez KG z tego
catego zamieszania i uratowania Winony jest po prostu
oznajmienie psom prawdy. Oczywiscie, nikt im nie zabroni
spréobowac sie jakos wytgad.




Tropicielka

Jezeli gracze uratujg Winone, piesek zacznie im lojalnie pomagac¢ w tropieniu
pozostatych zwierzakéw. Za kazdym razem, kiedy grupa bedzie musiata wykonac jakis
test, zeby unikna¢ zagubienia w lesie, to Kucyk opiekujgcy sie Winong bedzie mogt
powtdrzy¢ rzut w przypadku porazki.

Jezeli KG szczerze porozmawiajg z psami, kazdy Kucyk musi przetestowac swéj Urok (trudnosc 5).
Wystarczy tylko jeden zdany test, aby psy na diamenty uwierzyty, ze chodzi tylko o Winone.

Jezeli KG sprébujg klamaé, psy — same bedgce oszustami i kretaczami — z tatwoscia przejrza tgarstwo.
W takiej sytuacji psy zgodza si¢ na odejscie KG tylko wtedy, gdy zdadza test Uroku.

Jezeli KG oblejg test, psy im nie uwierza. Sprébuja je ztapad i zwigzaé, a potem zmusi¢ do pracy
w kopalni. KG moga prébowac uciec psom albo zwiac z kopalni, a po Winone wréci¢ potem.

Nawet jesli KG zdadzg test, a psy im uwierza i nie beda chciaty zrobi¢ z Kucykéw niewolnikéw, to i tak
oznajmig, ze ,znalezione nie kradzione” i odmowia wypuszczenia Winony. KG moga prébowac wymyslic
jakis sposdb, zeby przekonac psy do uwolnienia zwierzaka. Moze zaproponuja okup? Psy domagaja sie
wysokiej sumy — az 1000 monet! Moze KG zaproponuja, ze odpracuja te pienigdze w kopalni?

Kucyki mogg sprobowac przechytrzy¢ psy i zabra¢ ze sobg Winone, ale jedli je rozztoszcza, to dranie
bedg sie staraty wzigé KG do niewoli tak, jak opisalismy wyzej.
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KG ratuja w koricu wszystkie sze$¢ zwierzakéw i odprowadzaja je do chatki Fluttershy.

Na miejscu Kucyki bedg musiaty zastanowi¢ sie, co zrobié, zeby zwierzaki znowu nie uciekty. Trzeba
przeciez zajg¢ sie sprzataniem chatki i naprawg wszystkich zniszczern! Moze KG pomoga inne, dobrze
wychowane zwierzaki?

Jezeli poszukiwania zaginionych zwierzakéw zajeto KG duzo czasu, to zmotywuj je nieco, méwiac, ze nie
wiadomo, czy Gtéwna Szostka zaraz nie wrécil Kucyki bedg musiaty sie pospieszyé z wypucowaniem
chatki na btysk!

KG musza sie tez upewnié, ze zwierzakom niczego nie brakuje, nie nudza sie i majg co jes¢ i pic.
W przeciwnym razie Fluttershy i jej przyjaciele zmartwia sie, zastajgc pupiléw w optakanym stanie.

Zte wiesci
Niedtugo po tym, jak KG doprowadzg wszystko do porzadku, nagle rozlegnie sie natarczywe pukanie

do drzwi. Wrécit Spike! Jest zmeczony, posiniaczony, potargany i bardzo wystraszony. Przeczytaj na gfos
ponizszy tekst:

Przeczytaj na gtos:

— Potrzebujemy waszej pomocy! Twilight Sparkle i reszta Kucykéw sg w okropnych tarapatach!
Tylko mi udafo sie uciec! Trzeba im poméc, natychmiast!

Potem Spike zatacza sie i nieprzytomny pada na podfoge!

W nastepnym odcinku...

Co przytrafito sie Gtéwnej Szostce? W jakie tarapaty sie wpakowata? Jak uciekt Spike? Czy KG musza
rusza¢ z misjg ratunkowa do Ztej Ziemi? Kto zajmie sie zwierzakami?

To wszystko (i jeszcze wiecej) moze stac sie dla ciebie wspaniaty inspiracjg do
wymyslenia wtasnej, nowej przygody (albo przygoéd, jesli opowiesé bedzie
miata pare czescil).

Mozesz takze siegnaé¢ po Klgtwe Statuetek, pierwszy dodatek z przygoda

do Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazji. Znajdziesz w nim przygode podobng do

Zwierzakéw w opatach, ktéra powiedzie druzyne Kucykéw na misje ratunkowa
Gtownej Széstki gdzies w gtab Ztej Ziemi!

V) \
POZiom W dore!

Po zakonczeniu przygdd KG mogg teraz przejs¢ na wyzszy
poziom i wprowadzi¢ odpowiednie zmiany na swoich

kartach Kucykow. Szczegdty dotyczace awansowania na
wyzszy poziom znajdziesz na stronach




KueUic i inne stwarzenia

Na kilku nastepnych stronach znajdziesz szczegdtowe informacje o Kucykach, stworzeniach
i potworach, ktére KG spotkajg podczas przygody. Znajdziesz réwniez statystyki typowych Ziemskich
Kucykéw, Pegazéw oraz Jednorozcéw, na wypadek gdyby KG miaty mie¢ do czynienia z jakimis
innymi Kucykami (na przykfad na poczatku przygody, na targu).

Ciato, Umyst i Urok kazdego stworzenia sg rozpisane wraz zich Wytrzymatoscia, talentami i stabostkami.
Znajdziesz tam tez krotki opis i grafike przedstawiajaca dang postac, ktéra pomoze MG w opisywaniu
KG, jak dany stwér lub Kucyk wygladaja.

Statystyki, talenty i stabostki podano w wartosciach odpowiednich dla typowego Kucyka lub innego
stworzenia danego rodzaju. Jedli potrzebujesz istoty silniejszej lub stabszej, to oczywiécie mozesz do
woli dopasowywac ich statystyki do swoich potrzeb. Mozesz nawet dodac jakie$ wiasne, specjalne
zasady, tak zeby dana istota lub Kucyk staty sie zupetnie wyjatkowe.

Pamietaj, ze Zecora i Gtéwna Széstka sa totalnie kucykowo niepowtarzalne! Takie wazne i jedyne
w swoim rodzaju Kucyki oraz inne istoty czasem przylaczajg sie do KG. Przypominamy, ze takie
niekontrolowane przez graczy postaci noszg nazwe BN (to skrét od bohaterow niezaleznych, czyli
takich, ktorzy sa kontrolowani przez MG).

Pamietaj tez, ze cechy niektérych stworzen ztozone sa z wiecej niz jednej kostki. Po prostu sg tak
ogromne i silne, niesamowicie inteligentne, czy tez wyjgtkowo przekonujace, ze podczas testow
rzucajg wiecej niz jedng kostka, a potem wybieraja najlepszy wynik.

Mozesz sie rowniez zastanawia¢, dlaczego niektére paskudne monstra maja tak wysoki Urok. Pomysl
raczej o tym, ze te istoty majg talent do wptywania na innych, ale nie poprzez zyczliwos¢ i przyjacielskie
namowy (jak to bywa w przypadku Kucykéw), tylko poprzez zastraszanie.

Jezeli jakas cecha nie zostata tutaj opisana, to jedynie dlatego ze nie jest potrzebna w przygodzie
Zwierzaki w opatfach. Wiecej informacji o niezwyktych mieszkaricach Equestrii znajdziesz w dodatkach,
ktére wydamy w najblizszej przysztosci!
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Kragidyl
Ciato: K20+K10 Umysk: K4 Urok: K4 Wytrzymalosé: 34

Talenty: Specjalnos¢: Gryzienie (K12); Specjalnos¢: Ptywanie (K10);
Specjalnos¢: Ukrywanie sie (K10)

Stabostki: Ogromny Zotadek — mysli tylko o jedzeniu.

Naturalna zbroja: Dzieki twardym tuskom kragidyl moze maksymalnie
straci¢ 3 punkty Wytrzymatosci wskutek urazéw fizycznych, ale nie mniej
niz 1 punkt przy kazdym urazie.

Kragidyl to potezna, okryta kamiennymi tuskami bestia, ktéra bardzo
lubi spac. Nie lubi za to, kiedy jej sie przeszkadza i zwykle atakuje
kazdego, kto ja obudzi. Kragidyla w ogdle nie obchodzi, ze ktos pomylit
go z kamieniem!




Mala njedzwijedzica
Ciato: 3K20 Umyst: K6 Urok: K4 Wytrzymatosé: 66

Talenty: Specjalnos¢: Dzika walka (K20)
Stabostki: Gtodomér; Nerwus

Cecha specjalna: Niedzwiedzica jest magicznym stworzeniem.

To oznacza, ze gdy ucierpi wskutek jakiegos fizycznego urazu, to straci
3 punkty Wytrzymatosci mniej, ale nie mniej niz 1 punkt przy kazdym
urazie.

Niedzwiedzice, zaréwno Wielka, jak i Mata, sa ogromnymi magicznymi
niedzwiedziami, czesto omytkowo branymi za krwiozercze bestie.
Jednak tak naprawde to takie same zwierzeta jak wszystkie inne... tyle
ze jesli sie zdenerwuja, moga przysporzy¢ naprawde OGROMNYCH
probleméw! Pomimo swoich rozmiaréw Mata niedzwiedzica jest
dzieckiem i zachowuje sie doktadnie tak, jak dzieci matych zwierzatek.

Patykowilk
Ciato: K12 Umyst: K6 Urok: K4  Wytrzymatosé: 18
Talenty: Specjalnos¢: Bieganie (K12); Specjalnos¢: Gryzienie (K8)

Stabostki: tatwopalnos¢; Strachajto (ogien)

Patykowilki facza sie w stada i wspdlnie przeganiaja Kucyki
ze swojego lasu. Sa sprytne i szybkie, a w dodatku bolesnie gryza!

PiesS na diamenty

Ciato: K12 Umyst: K8 Urok: K8 Wytrzymatosé: 20
Talenty: Specjalnos¢é: Kopanie (K12); Znajdowanie klejnotéw (K6)
Stabostki: Chciwosc; kasy na klejnoty

Chciwe psy, ktére potrafia méwic i chca tylko jednego — drogocennych
kamieni! Wigkszo$¢ czasu spedzaja na wymyslaniu, jak zdoby¢ jeszcze
wiecej klejnotéw. Ciagle narzekaja, ze maja ich za mato.




Plgsaecz Zielonoczuby

Cialo: K6 Umyst: K4 Urok: K6 Wytrzymalosé: 10
Talenty: Latar)ie (K20); Specjalnosé: Akrobatyka (K12);

Specjalnosc¢: Spiewanie (K8)

Stabostki: Buntownik; Lubi hatasliwe miejsca

Ten odlotowy ptak bardzo lubi rézne hatasy, a szczegdlnie gtosna
muzyke! Uwielbia dawaé czadu i bedzie dart sie wniebogfosy, nawet

gdy sasiedzi chca spac!

Skalny wegorz
Ciato: K20 Umyst: K4 Urok: K4 Wytrzymatosé: 24
Talenty: Specjalnos¢: Gryzienie (K10); Specjalnosé: Ukrywanie sie (K12)
Stabostki: Nigdy nie opuszcza swojej jamy

Ogromny stwér o paskudnych zebiskach, ktéry pozera wszystko,

co jest na tyle nierozsadne, aby zblizy¢ sie do jego jamy. Skalne

wegorze nigdy nie opuszczaja swoich jam na zboczach kliféw,
bo zdecydowanie preferuja chtéd i ciemnosé.

2ecora Niepowtarzana
Ciato: K12  Umysk K20+K6  Urok: K20 Wytrzymalosé: 38

Talenty: Kopytka, Ktére Leczg (K20); Smykatka do nauczania (K10);
Znawczyni eliksirow (K20); Znawczyni historii (K20); Znawczyni roslin (K20)

Stabostki: Tajemnicza; Zawsze Rymuije!

Zecora to zebra, madra, potezna i mifa.
Nie ma mikstury, ktérej nie zrobita.
Najpierw Kucyki sie jej ciut lekaja,

Nie mija jednak chwila i juz jej ufaja.

Mowi troche dziwnie, bez przerwy rymuje.
Jednak rozumiana zawsze sig czuje!




APplEjBCk Niepowtarzalna
Ciato: K20 Umyst: K12 Urok: K10 Wytrzymatosé: 32

Talenty: Mezne Serce (K20); Specjalnos¢: Brykanie (K20);
Znawczyni rolnictwa (K20); Smykatka do pieczenia (K8);
Specjalnos¢: Bieganie (K12); Specjalnosé: Pasterstwo (K20);
Specjalnos¢: Skoki (K12); Znawczyni biznesu (K12)

Stabostki: Brudas; Niewyparzony Jezor

Applejack, ktéra dodata otuchy Twilight Sparkle, kiedy dopadty
ja watpliwosci, jest uosobieniem Uczciwosci.

Fluttershy Niepowtarzaina
Ciato: K10 Umyst: K10 Urok: K20 Wytrzymalosé: 20
Talenty: Jezyk Zwierzakéw (K20); Latanie (K6); Smykatka do $piewu (K12); ?&

Smykatka do mody (K12); TO Spojrzenie (K20);
Znawczyni opieki nad zwierzakami (K20)

Stabostki: Niesmiatos¢; Strachajto (boi sie wiekszosci rzeczy!)

Fluttershy, ktéra dzieki swojemu wspdtczuciu udobruchata dzika
mantykore, jest uosobieniem Dobroci. @
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Pinkie Pie Niepaowtarzalna
Ciato: K12 Umyst: K10 Urok: K20 Wytrzymatosé: 22

Talenty: Mezne Serce (K20); Kucykowa Intuicja (K20);

Smykatka do urzadzania imprez (K20); Smykatka do komedii (K20);
Smykatka do muzyki (K10); Smykatka do pieczenia (K12);
Smykatka do tanca (K10);

Stabostki: Btazen; Naiwniak

Pinkie Pie, ktéra przegania strach, chichoczac niebezpieczenstwu
prosto w twarz, jest uosobieniem Smiechu!



Rarity Niepowtarzalna

Cialo: K8 Umyst: K12 Urok: K20 Wytrzymatosé: 20 \
Talenty: Telekineza (K12); Smykatka do marudzenia (K20); i
Smykatka do mody (K20); Smykatka do przekonywania (K20);

Smykatka do sztuki (K12); Znajdowanie (K12);

Znawczyni biznesu (K20); Znawczyni historii sztuki (K10)

Stabostki: Czyscioch; Strachajto (natura)

Rarity, ktéra pocieszyta smutnego weza, dajac mu hojny prezent, jest
uosobieniem Szczodrosci!

Rambow Dash Niepowtarzalna
Cialo: K20 Umysk K10  Urok: K10 Wytrzymatosé: 30

Talenty: Latanie (K20); Zaklinanie Chmur (K20);

Specjalnos¢: Akrobatyka (K20); Specjalnosc¢: Bieganie (K12);
Specjalnosé¢: Sztuki walki (K20); Znawczyni Wonderbolts (K20);
Znawczyni Dzielnej Do (K12)

Stabostki: Chwalipieta; Wybierz Mnie!

Rainbow Dash, ktéra pozostata z przyjaciétmi wbrew zewowi
serca, jest uosobieniem Lojalnosci.

Twilight Sparkle Niepowtarzaina
Ciato: K10 Umyst: K20 Urok: K12 Wytrzymalosé: 30

Talenty: Telekineza (K20); Znawczyni magii (K20);

Latanie (K6); Mezne Serce (Ké); Pole Sitowe (K12);

Promien Ogtuszajacy (K12); Smykatka do nauczania (K10);
Teleportacja (K12); Tworzenie (K12); Znawczyni historii (K12);
Znawczyni nauki (K12); Znawczyni organizowania (K20)

Stabostki: Ja Tu Rzadze!

Ksiezniczka Przyjazni (Moc Alikorna): Kiedy w obecnosci Twilight
jakikolwiek Kucyk uzywa Zetonéw Przyjazni, rzu¢ Ké za kazdy uzyty Zeton.
Jesli wypadnie 3 albo 4, Zeton natychmiast wraca do Kucyka, ktdry go wydat.

«Klejnoty jasnieja dzieki... iskierce, ktéra mieszka w naszym sercu.
To z niej bierze sie szosty Klejnot...Klejnot magii!”.




Tupowy ZiemsSki KueUk
Cialo: K8 Umyst: K6 Urok: Ké Wytrzymatosé: 14

Talenty: Mezne Serce (Ké); Wybierz jeden talent odpowiadajacy
znaczkowi Kucyka

Stabostki: Wybierz jedna

Ziemskie Kucyki nie maja skrzydet ani nie znaja magii, za to maja mezne
serca i mocne ciafa. Tworzac typowego Ziemskiego Kucyka, wybierz
talent i stabostke najlepiej oddajace jego osobowosé. To szybki i tatwy
sposob stworzenia wigkszosci Kucykdw, jakie na co dzien spotykad
beda Kucyki graczy.

Tupowy Pegaz

Ciato: K6 Umyst: K6 Urok: K6 Wytrzymatosé: 12

Talenty: Latanie (Ké); Wybierz jeden talent odpowiadajacy
znaczkowi Kucyka

Stabostki: Wybierz jedna

Pegazy dzigki swoim wspaniatym skrzydtom potrafia lataé wysoko wsréd
chmur. Tworzac typowego Pegaza, wybierz talent i stabostke, ktére
najlepiej oddadza jego osobowosc. To szybki i tatwy sposob stworzenia
wigkszosci Kucykow, jakie na co dzien spotykaé beda Kucyki graczy.

Typowy Jednorozec
Cialo: K6 Umyst: K6 Urok: K6 Wytrzymatosé:1 2I

Talenty: Telekineza (Ké); Wybierz jeden talent odpowiadajacy \
znaczkowi Kucyka

Stabostki: Wybierz jedng

Jednorozce potrafia uzywac telekinetycznej magii do przesuwania
réznych przedmiotéw za pomoca sity umystu skupiajacej sie w ich
rogach. Tworzac typowego Jednorozca, wybierz talent i stabostke, ktére
najlepiej oddaja jego osobowosé. To szybki i tatwy sposdb stworzenia
wigkszosci Kucykdw, jakie na co dzien spotykaé beda Kucyki graczy.













Karty kasei

Na kilku nastepnych stronach znajdziesz karty kosci, ktére pozwolg ci ,rzuca¢” K4, Ké, K8, K10,
K12 albo K20, jesli nie masz wtasnego zestawu kostek do gier fabularnych.

Kiedy musisz rzuci¢ jakas kostka, na przyktad K8, przejdz do odpowiedniej karty (w tym wypadku
karty K8), a potem zamknij oczy i wskaz palcem albo oféwkiem przypadkowe miejsce na tej
stronie. Otworz oczy i spojrz — liczba, w ktdrg trafisz, to whasnie ta, ktéra ,wypadta na kostce”.

KARTA KOSTKI: K4
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KARTA KOSTKI: K20
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Alikorny 30
Amatorskie testy 60
Amatorskie wyzwania 60

ot

Cechy 16, 40, 86
Ceny 81
Ciato 16, 40

D
Drabina 81
E

Ekwipunek 18, 80
Elementy Harmonii 15, 34

G

Gra fabularna 6
Gra opowiesci 6

H
Hetm 81
I

Imie Kucyka 18, 76
Instrument muzyczny 81

J

Jednorozec 14, 17, 26
Jedzenie (przekaska) 81

Jedzenie (wyszukany positek) 81
Jedzenie (zwyczajny positek) 81

Jezyk Zwierzakéw 66

K

Karta Kucyka 14, 150, 151, 152

Klejnoty 81

Kopytka, Ktére Leczg 66
Kostki 9, 142

Ksigzka (rzadka) 81
Ksigzka (pospolita) 81
Kucyk gracza 6, 14,76, 92
Kucyk Od Wszystkiego 66

Kucykowy balsam (5 dawek) 81

Kucykowa Intuicja 66

L

Lampa 81
Latanie 29, 66
Lina 81

M

Magiczne talenty 65
Mezne Serce 25, 67
Mistrz gry 6, 87, 96

N

Narrator 6
Niemozliwe testy 56
Niesamowity sukces! 53

o
Opowiadacz 6
P

Peszek! 53

Pegaz 14,17, 28
Pogorszenie rzutéw 61
Polepszenie rzutéw 61
Pole Sitowe 67

Portret 18, 77, 88
Podnoszenie poziomu 86
Poziom 0 89

Poziomy 86, 88, 89
Promien Ogtuszajacy 68
Préba Znaczkowej Ligi 89
Przepychanka 58
Przerzuty 61

Przygoda 7

R
Rodzaj Kucyka 14, 20
S

Sakwy 82

Stabostki 18, 71, 72
Smykatka 68

Specjalnos¢ 68

Stwérz swojego Kucyka 12
Szpadel 82

Szufla 82



T

Tabela trudnosci 53
Talenty 17, 64, 87
Telekineza 27, 69
Teleportacja 70
Teleskop 82

Testy 50

TO Spojrzenie 69
Tyczka 82

U

Ubranie (eleganckie) 82
Ubranie (zwyczajne) 82
Umyst 16, 41

Urok 16, 41

w

Wiaderko 82

Wozek 82

Wybuchowa Podkowa 56
Wytrzymatosé 16, 42
Wyzwania 50

4

Zaklinanie Chmur 70
Zastrzezone talenty 65
Zbroja (lekka) 83

Zbroja (metalowa) 83
Zegarek 83

Zestaw Czysciocha 83
Zestaw Hobbysty 83
Zestaw Imprezowicza 83
Zestaw Kawalarza 83
Zestaw Kreatywny 83
Zestaw Kucharza 83
Zestaw Pisarza 83
Zestaw Przebieranek 83
Zestaw Upiekszajacy 83
Ziemski Kucyk 14,17, 24
Znaczkowe talenty 64
Znaczek 18,77, 89
Znajdowanie 70
Znawstwo 70

y2

Zetony Przyjazni 8, 19, 46,71, 87
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QUESTRZA

puse Wadze

ESmtes)iy/S

Koehana Ksieznjezko Celestio,

2 radoscia zawiadamiam, 2e smok
opuscit naszg kraing, a przekaonaia

go do t€go moja przyjaciotka,
Fluttershy. Nauczytam sie dzisiaj,

2e nje nalezy traci€ wiary w przyjaciot,
bo t2 od nich e2erpiemy sile do
dzialania i przezwyciezanja strachu.

Twaoja, jak 2awsze wierna studentka,
Twilight Sparkle

Co to za ksiqzka?
Czesc! Skoro czytasz te stowa, pewnie wiesz juz co$ o My Little Pony i zastanawiasz sig, co trzymasz w rekach, prawda?

Ot6z jest to podrecznik, zbior zasad do gry opowiesci, ktdra pozwoli tobie i twoim przyjaciotom stworzy¢ swoje
wiasne Kucyki i hasa¢ wraz z nimi po niezwyklym, magicznym $wiecie Equestrii. Ciekawe, kim bedziesz, odwazng
poszukiwaczka przygod jak Dzielna Do, czy moze niestrudzong kolekcjonerka klejnotédw jak Rarity?

Chwileczke, méwisz, ze to gra, a przeciez widze, ze ksiqzka.

Masz racje, ale tak naprawde to jedno i drugie! W tym podreczniku znajdziesz zaréwno zasady, jak i sama
opowiesé.Te pierwsze podpowiedza ci, jak stworzy¢ silnego, madrego czy uroczego Kucyka. Opowies¢ z kolei jest
$wiatem, w ktorym bedziecie razem z przyjaciotmi dokonywac Bardzo Waznych Wyborow i wspolnie z mistrzem
gry decydowac o losach catej Equestrii!

Mistrzem gry? Czyli kim?

Mistrz gry to jedno z was, ktére zamiast wciela¢ sie w Kucyka, bedzie odgrywac role narratora i opisywac
otaczajacy was $wiat, postaci i niesamowite istoty, ktére napotkacie. Mistrz gry petni role podobna do filmowego
narratora — zna caty swiat i potrafi opowiedzie¢ wam, jak on i jego mieszkancy reaguja na wasze dziatania.

Fajnie! Jak sie w to wygrywa?

Banalnie! Wystarczy sie dobrze bawic! Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji nie polega na dotarciu do mety, czy zdobyciu
najwiekszej liczby punktow. Tu chodzi o przezywanie niezwyktych przygdd i korzystanie z poteznej

magii przyjazni, ktéra pozwoli pokonac¢ wszelkie przeszkody. Ty, twoi przyjaciele oraz mistrz gry

jestescie wszyscy w tej samej druzynie — przynajmniej tak dtugo, jak wszyscy sie doskonale bawia!

Otworz wiec Equestrie: Pus¢ Wodze Fantazji i przygotuj sie na spotkanie ze wspaniatym
Swiatem magii i przyjazni!
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