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Blask gwiazd sgczyt sie przez chmury, zalewajac Zta Ziemie bladg poswiatg. Moonbeam stafa wsréd
stromych kliféw i urwisk, a chtodna bryza szarpafa jej ptaszczem i grzywa. Jednorozec jednak nawet
nie drgnat. Moonbeam nie poruszata sie juz od dobrych pieciu minut.

Miata zamkniete powieki, glowe uniesiong, kaptur zsunat sie jej za uszy. Szuuu... Delikatny trzask magii
Jednorozca przerwat nocng cisze, gdy rég zajasniat migoczacym, elektrycznym bfekitem.

— | znowu — wyszeptata do siebie Moonbeam. — Ta dziwna, magiczna energia... Dochodzi z tamtej jaskini!
— Otworzyta oczy. Jaskinia znajdowata sie na samym dole Pylistego Grzbietu. Wejscie do niej zioneto
czernig, a wyczuwalna potezna magia przyciggata tam Kucyka.

Gestg ciemnos$¢ wnetrza jaskini rozciat jaskrawy promien wydobywajacy sie z rogu Moonbeam, budzac
na skalistych $cianach dziwne, migoczace cienie. Pomimo rozjasniajacego ja teraz $wiatfa, jaskinia wcale
nie wygladata bardziej zachecajaco.

Moonbeam poczufa ukfucie zwatpienia, ale szybko sie otrzasneta. ,Nie, nie moge teraz zrezygnowac,
nie po tym wszystkim, co przesztam” — pomyslata. ,Musze znalez¢ zrédfo tej magii!” Kiedy przekraczata
prég jaskini, stukot kopytek na skale ponidst sie echem.

Moonbeam szybko stracifa rachube czasu spedzonego w jaskini. Wedrujgc poprzez niezliczone pieczary
i korytarze, zeszta gleboko pod masyw géry. Zatrzymywata sie co kilka minut, aby na nowo podejmowac
trop zrédfa magii. Schodzita coraz gtebiej i gtebiej. Omijata kafuze atramentowoczarnej wody i duze kepy
nieznanych grzybéw. Wkrétce zaczeta natrafiac na mate btyskotki i kamienne artefakty, na ktorych wyryto
tajemnicze symbole.

- Wygladaja na stare, a nawet na starozytne — wyszeptata. — Chyba zaden Kucyk nie dotart tu od setek lat!
Jej rég ponownie sie rozjarzyt, a ona jeszcze raz poczuta magiczny zew, tym razem silniejszy niz przedtem.

— Wkrétce ta cata moc bedzie moja, a wtedy zaden Kucyk mi sie nie oprzel — Moonbeam zagfebita sie
w mrok jaskini, zdeterminowana jak nigdy dotad.

Nagle westchneta i zatrzymata sie gwaftownie. Przed nig widniaty okragte kamienne drzwi, wbudowane
w wysokg Sciane jaskini. Wyryto na nich zawife wzory i inskrypcje. Stojgc przed wrotami, Moonbeam
prawie fizycznie czuta buzujagcg w powietrzu magie. Drzwi zajasniaty fagodnie, jak gdyby na powitanie.
Na pyszczku Moonbeam powoli rozkwitt usmiech, a sama klaczka szerzej otworzyta oczy.
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Wstep

Equestria to magiczne miejsce petne przyjazni oraz cudéw, jednak ostatnio dotknat jg pewien
niezwykly problem. Nagle w catej krainie, bez ostrzezenia i bez zadnego konkretnego
powodu, Kucyki zaczety zmienia¢ sie w miniaturowe statuetki.

Ksiezniczka Twilight Sparkle, chcac ustali¢ przyczyne tak zwanej Klatwy Statuetek, razem
ze swoimi najblizszymi przyjaciétmi opuscita Ponyville, ruszajgc ku odlegtej Ztej Ziemi,
skalistemu i opustoszatemu regionowi Equestrii. Mimo wysitkéw i najlepszych checi
Kucyki wpadty w wielkie tarapaty, a Kucyki graczy (KG) musza ruszy¢ do Ztej Ziemi z misja
ratunkowa.

Tam z kolei beda borykaé sie z trudnym terenem, nieprzewidywalng pogoda oraz catg
menazerig niebezpiecznych stworéw! Beda takze musiaty poradzi¢ sobie ze starozytnymi,
magicznymi artefaktami, pamiatka po zapomnianej historii Equestrii. Przyjdzie im sie
réowniez zmierzy¢ z tajemniczymi postaciami spod ciemnej gwiazdy — nie wspominajac juz
o nikczemnych archeologach!

Ta przygoda, przeznaczona do gry Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji, jest dalszym ciggiem
scenariusza Zwierzaki w opatach, ktéry znajdziesz w podreczniku podstawowym. Jednakze
nie musisz wczesniej gra¢ w Zwierzaki w opatach (chociaz to Swietny sposdb na to, aby
mistrz gry (MG) oraz gracze nauczyli sie regut gry!), poniewaz Klagtwa Statuetek moze by¢
samodzielng przygoda lub czescig diuzszej kampanii — wszystko zalezy od tego, na co ma
ochote twoja kucykowa grupal

Klgtwa Statuetek przeznaczona jest dla Kucykédw graczy na poziomie 2 —postaci na wyzszych
poziomach mogg z fatwoscig poradzi¢ sobie ze stawianymi tutaj wyzwaniami, dlatego jesli
chcecie zagra¢ wysokopoziomowymi Kucykami, mistrz gry powinien podwyzszy¢ trudnosc
albo czestotliwos¢ czekajacych was testow oraz wyzwan. Utrudniajac przygode, zwieksz
trudnos$¢ testéow o jeden lub dwa poziomy, jednak zawsze bierz pod uwage aktualna
wysokos¢ statystyk KG. Jesli zrobi sie zbyt trudno, przestanie by¢ fajnie! Nie wahaj sie
dopasowywac trudnosci gry w trakcie jej trwania.

Ta ksigzka maza zadanie pomoc tobie —mistrzowi gry —snué opowies¢, jednak nie znajdziesz
tu odpowiedzi na wszystkie swoje pytanial Gorgco zachecamy cie do zmiany historii
i dopasowania jej do tego, co robig gracze. Przyda ci si¢ dobra znajomos¢ zasad Equestrii,
aby w potowie wartkie]j akcji nie trzeba byto przerywac zabawy tylko po to, zeby zerkngé
do podrecznika. Jedli jednak zapomnisz o jakiej$ regule, $miato podejmij spontaniczna
decyzje i prowadz opowies¢ dalej, jak gdyby nigdy nic! Taka nieprzewidywalna przygoda
da wam najwiecej frajdy. Przeczytaj tez cata przygode przed rozpoczeciem gry — dzieki
temu fatwiej zrozumiesz, w jaki sposéb dziatania graczy wptyng na catos¢ opowiesci.

Na dobry poczatek przeczytaj . Znajdziesz tam streszczenie scenariusza,

tacznie z przedstawieniem waznych postaci, miejsc oraz wydarzen, a takze rézne
podpowiedzi dotyczace prowadzenia przygody.

Zanim zaczniesz, zapamietaj te podstawowq zasade: w grze Equestria: Pus¢ Wodze
Fantazjinie ma przegranych ani zwyciezcoéw. Celem gry jest przezycie wspaniatej przygody
w gronie przyjaciét oraz, a wlasciwie przede wszystkim, $wietna zabawal!




Dzieki Klgtwie Statuetek Kucyki graczy przezyja przygode w dzikich krainach, zywcem wyjeta z opowiesci
o Dzielnej Dol Po przybyciu do Ztej Ziemi KG zaczng odkrywac prawde o pochodzeniu tytutowej klgtwy.
W trakcie przeszukiwania obozowiska Gtéwnej Szostki natkng sie na wiadajgcego potezng magia
Jednorozca Moonbeam, ktéry uzywajac mocy klatwy, zmienia Kucyki w mate statuetki tylko po to, by sie
potem nimi bawi¢. KG odkryja, ze wtasnie to przytrafito sie Gtéwnej Szdstce.

Kucyki graczy spotkajg réwniez uczestnikéw ekspedycji archeologicznej obozujgcej w okolicy. Okazuje
sie, ze na czele naukowcoéw stoi okrutny fajdak, Doktor Caballeron, samolubny i chciwy poszukiwacz
skarbow. Mimo to wykopaliska beda zrédtem wielu ciekawych przedmiotéw oraz waznych informacji.
Podazajac tropem zbiegtego Profesora, KG zmierza sie z Probami Ztej Ziemi, mistycznymi obrzedami,
ktére przybliza je do zrodta klgtwy.

KG dowiedza sie o istnieniu starozytnego miasta Umberfoal i zejdg gteboko do jaskin pod Pylistym
Grzbietem, aby odszuka¢ zaginiong kucykowsg Swiatynie — tropy bedg wskazywaé na nig jako zrédto
klatwy. | rzeczywiscie, tysigc lat temu rzucono tam potezne czary, ktére miaty chronic¢ Kucyki z Umberfoal
przed chaotycznymi rzgdami Discorda. Jak sie okazuje, niedawne poczynania Moonbeam uwolnity
nieco tej magii, ktéra teraz rozchodzi sie po Equestrii poza wszelka kontrolg (chociaz Moonbeam nie
ma o tym zielonego pojecia).

Przygoda (miejmy nadzieje) zakonczy sie tym, ze Kucyki graczy dotrg do wielkich wrét Umberfoal
i powstrzymajg klatwe, wyttumacza Moonbeam, co zrobita Zle, i uratujg Gtéwng Szostke z tarapatow.




PO ZNIKNIECIU WIELKIEGO CZARODZIEJN, KIEDY
DYSHARMONIX OBJEEAN W SWOJE WENDANIE WSZYSTKI€E
KRAINY | NAWET DWIE SIOSTRY NI€ BYLY W STANIE
NAS OCALIC, UKRYLISMY SI€ W CICHYM | BEZPIECZNYM
MIEJSCU, GDZIE BEDZIEMY SPAC, AZ SIE PRZEBUDZIMY.

Napis na starozytnej, kamiennej tabliczce znalezionej w Ztej Ziemi.

Zaginione Miasto

Kucyki z Equestrii nie wiedzg, ze gteboko pod goérami Pylistego Grzbietu znajduje sie ukryte miasto,
pamiatka po dawno temu zapomnianej krainie. Zbudowano je w ogromnych podziemnych jaskiniach
— jako schronienie. Miato by¢ bezpieczng przystanig, gdzie Kucyki mogty skry¢ sie przed kfopotami
i ktétniami. Nazywato sie Umberfoal, chociaz zaden Kucyk juz o nim nie pamieta.

Dawno temu Equestria nie byta takim spokojnym miejscem, jakim jest dzisiaj! Zanim odnaleziono
Elementy Harmonii, Kucyki nekato wiele problemoéw, w tym tez niespokojne rzady sprawowane przez
draconequusa o imieniu Discord. Kucyki z potudniowej Equestrii postanowity wéwczas zbudowaé pod
ziemig nowy dom, ztozony z wielu potaczonych, ogromnych jaskin. Nazwaty go Umberfoal i prawie
zupetnie zniknety ze $wiata na powierzchni. Bez Kucykéw, opiekujacych sie ziemia i niebem, zielona
niegdys kraina stafa sie surowa, niegoscinna i skalista, a nazwano ja Ztg Ziemia.

Aby ochroni¢ Kucyki z Umberfoal i pozwoli¢ im powréci¢ na powierzchnig, gdy Equestria znowu stanie sie
bezpieczna, w wielkiej jaskini zebrano potezne artefakty, a na wszystkie zgromadzone w niej Kucyki rzucono
potezny czar, zmieniajac je w miniaturowe statuetki. W tej postaci miaty by¢ bezpieczne. Nie zaznawaty
gfodu i spokojnie spaty, czekajgc na odpowiedni moment, w ktérym beda mogly sie przebudzic.

Kopcie az znajdziecie
Niedawno do Ztej Ziemi wyruszyta grupa archeologéw
pod wodzg nikczemnego Doktora Caballerona. Celem
wyprawy jest poszukiwanie zaginionych skarboéw.
Caballeron nadzoruje zespdt pracownikéw, ktérzy
prowadza tam wykopaliska. Jego zakorpiory
szukajg pewnej osobistosci, ktéra znikneta
wérdd skat Ztej Ziemi. Dawny kolega Doktora
i bardziej doswiadczony cztonek ekspedycji,
Profesor Gully Trotter, zniknat bez $ladu
zaraz po tym, jak znalazt starozytna,
kamienng tabliczke. Profesor Trotter
przejrzat  nieczyste zamiary Doktora
Caballerona i uznajac, ze tabliczka ma
wielkie historyczne znaczenie, uciekt z nia,
aby trzymac ja (i zawartg w niej wiedze)
z dala od nikczemnych kopytek Doktora.
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Zrédtem Klgtwy Statuetek jest w rzeczywistosci ukryte miasto Umberfoal 8
oraz czar, ktéry rzucono na nie przed laty. Wielkie kamienne wrota
prowadzace do wnetrza miasta sg jak magiczna piecze¢, powstrzymujaca
czar. Z biegiem lat pieczec ostabta, a catkiem niedawno Kucyk o imieniu
Moonbeam czesciowo jg ztamat. Pozbawiona odpowiedniej kontroli
magia z Umberfoal zaczefa rozprzestrzenia¢ sie po catej Equestrii,
sprawiajac, ze nagle Kucyki, w pozornie przypadkowy sposéb, zaczety
zmieniac sie w statuetki. Piecze¢ nie pekfa catkowicie, dlatego poza
Umberfoal zaklecie dziata stabiej, a Kucyki nie zmieniaja sie w figurki

na state, lecz jedynie na jakis czas. Jednak w miare stabniecia
mocy pieczeci, czar kazdego dnia dociera coraz dalej
w gtab Equestrii. Kucyki nazwaty to zjawisko Klatwa
Statuetek, ale nie maja pojecia, skad sie wzieto.

Moonbeam ma wielki talent do magii i jest na
nig bardzo wrazliwa. Niedawno trafita do
Ztej Ziemi przyciggnieta przez ukrytg tam
potezng magie. Tropita jej zrédio az do
jaskini, w ktérej znalazta ukrytag brame do
Umberfoal. Wczesniej nie miata pojecia

o istnieniu tego miasta. W jaskini natkneta sie
na $wiezg wode (rzadkos$¢ w Ztej Ziemi), kwitnaca
rodlinnosc, a takze na dziwne ptaskorzezby, rézne
niezwykte drobiazgi, cenne artefakty oraz wielkie
kamienne wrota.

Moonbeam wyczuta, ze magia, ktdra g tutaj sciggneta, wydobywa sie whasnie zza wrét, dlatego zaczeta
je uwaznie badac, szukajgc sposobu na ich otwarcie. Korzystajac ze starozytnej magii, zdotata wydoby¢
stamtad czes¢ magicznej mocy, niestety naruszyta przy tym piecze¢ natozong na Umberfoal, ktérej
celem byto utrzymanie zaklecia wewngtrz miasta.



WAZNE OSOBY

Moonbeam

Moonbeam to klaczka, Jednorozec. Ma wielki talent do wtadania
magig i zostata przyciggnieta do Ztej Ziemi przez potezng, magiczna
energie. Nie rozumie mocy prawdziwej przyjazni, dlatego za pomoca
odnalezionej magii zamienia Kucyki w statuetki, a te muszg zostac jej
przyjaciétmil Moonbeam nieswiadomie uwolnita Klgtwe Statuetek,
ktéra rozprzestrzenia sie teraz po catej Equestrii!

Profesor Gully Trotter

Profesor Gully Trotter jest Pegazem. To starszy ogier, jednak nie
boi sie ubrudzi¢ kopytek pracg w terenie!l Studiowat archeologie
na stynnej akademii w Canterlocie i jego znajomosc dziejéw Equestrii
jest naprawde imponujacal

Doktor Caballeron wynajat Profesora do swojej ekspedydiji,
aby wykorzystac¢ jego umiejetnosci dla wtasnych korzysci. Profesor
poznat jednak prawdziwe pobudki Caballerona, dlatego kiedy
odnalazt cenng kamienng tabliczke, zatrzymat jg dla siebie i uciekt
w glgb Ztej Ziemi, aby znalezisko nie dostato sie w kopyta chciwego
Doktora.

Doktor Caballeron

Badacz, handlowiec i poszukiwacz skarbéw. Doktor Caballeron
jest przeciwnikiem Dzielnej Do i czesto staje na jej drodze.
To charyzmatyczny Kucyk, ktéry dobrze wie, jak wydoby¢ od kazdego
dokfadnie to, czego chce! Obdarzony jest takze talentem
do szukania i odnajdywania rzadkich oraz cennych skarbéw, chociaz
tak naprawde zalezy mu jedynie na gromadzeniu jak najwieksze]
liczby monet. Po tym jak ustyszat, ze w Ztej Ziemi mozna znalezé
zaginione skarby, zorganizowat wyprawe, aby przeprowadzi¢ tam
wykopaliska. Majac nadzieje na odnalezienie cennych przedmiotéw,
znalazt juz na nie bogatego kupca. Do brudnej roboty wynajmuje
trzy zaufane zakonpiory: Withersa, Biffa i Rogue’a.

Gltéwna Széstka

Twilight Sparkle, Rarity, Rainbow Dash, Fluttershy, Applejack oraz Pinkie

Pie to ucielesnienie Elementéw Harmonii oraz nieztomne obronczynie

Equestrii. Wyruszyty do Ztej Ziemi, aby zbadac sprawe klatwy, wpadty
jednak w wielkie tarapaty i same zamienity sie w figurkil

Spike
Spike to wierny asystent Ksiezniczki Twilight

Sparkle. Jest lojalny i zdeterminowany
(az do przesady!). Tylko jemu udato sie
wydostaé ze Ztej Ziemi, dokad dotart
wraz z Twilight, zeby zbada¢ zagadke
klgtwy. Teraz prosi KG o pomoc!
Moze tym razem bedzie lepiej, jedli
zostanie w domu i zaopiekuje sie
zwierzakami...

m




Streszezenije przygody

Wielki kiopot ( )
Spike wraca do Ponyville ze ztymi wiesciami: Twilight i jej przyjacidtki wpadty w wielkie tarapaty!
Prosi KG, by ruszyty im na ratunek.

Przygotowania i podréz ( )

KG przygotowujg sie do wyprawy i wyruszajg do Ztej Ziemi. Na swojej drodze spotykaja
archeologéw, ktérych celem sg wykopaliska w Ztej Ziemi, wigc dalszg droge pokonujg wspdlnie.
Droga prowadzi przez niebezpieczny Dodge Canyon!

Na tropie ( )

KG odnajdujg miejsce, w ktérym obozowata Gtéwna Szdstka. Moonbeam, ktéra zamienita
Kucyki w statuetki, probuje przemieni¢ takze KG!

Wykopaliska ( )

KG zjawiaja sie na miejscu wykopalisk archeologicznych, gdzie moga odpoczaé i wréci¢ do
zdrowia. Podczas rozmoéw z pracujgcymi tam Kucykami dowiaduja sig, ze je réwniez dotyka klatwa,
co wiecej, niektorzy ich koledzy znikneli na dobre! KG spotykaja tez Doktora Caballerona, ktéry
prosi je o pomoc w odnalezieniu jednego z zaginionych Kucykow — Profesora Gully’ego Trottera.

Zaginiony Profesor ( )

KG prébuja wysledzi¢ Profesora Gully’ego Trottera. Natykaja sie na matego roka ze zranionym
skrzydtem. Jesli mu pomoga, zaprowadzi ich do Profesora.

Préby Zlej Ziemi ( )

Podczas spotkania z Profesorem Gullym Trotterem, KG poznajg prawdziwe,
nikczemne pobudki Doktora Caballerona. Profesor odnalazt starozytna
kamienng tabliczke, ktdéra zawiera informacje o zaginionym miescie
Umberfoal. Chcac odnalezé tajemnicza metropolie, KG musza

przejsc trzy Proby Ztej Ziemi, w trakcie ktérych czekaja je wyzwania

zwigzane ze wszystkim, czego zdofaty sie do tej pory nauczy¢.

Droga do Umberfoal ( )

Po ukonczeniu Préb, magiczny kostur wskaze KG droge do
ukrytego miasta Umberfoal. W ostatniej chwili przeszkodzg im
jednak Doktor Caballeron i Moonbeam. Jednorozec porwie
wiecej Kucykoéw, zamieniajgc je w statuetki. Idgc za tropem
Moonbeam i kostura, KG dotrag prosto do Umberfoal.

Moonbeam ( )

Przemierzajac labirynty jaskin, KG odkryja w korcu
wrota do Umberfoal. Znajda tez kryjowke
Moonbeam, w ktérej schowata ogromna
kolekcje statuetek Kucykéw — w tym figurki
Gtéwnej Széstki! W finatowej konfrontacji KG
muszg powstrzymac¢ Moonbeam i raz na zawsze
przerwac dziatanie klatwy.
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Wielki klaopot

Przygoda rozpoczyna sie, gdy wszystkie KG sg w chatce Fluttershy, zaraz po tym, jak w poprzedniej
przygodzie Zwierzaki w opatach uratowaty zwierzaki Gtéwnej Széstki. Whasnie miaty troche odsapnac,
kiedy nagle do chatki wpada Spike ze ztymi wiesciami! Gdy juz uznasz, ze pora zaczynac zabawe, przeczytaj
na gtos tekst z ponizszej ramki.

Uwaga: Jedli nie graliscie w Zwierzaki w opatach, ponizsza scena ma miejsce w Ponyville, gdzie KG
zajmuja sie wlasnie zakupami, robig sobie piknik albo zajmujg sie czymkolwiek innym, co tylko przyjdzie
im do gtowy. Spike wpada do miasta i podbiega do KG z prosbg o pomoc (jego zdaniem Kucyki graczy
wygladajg na dzielnych i sprytnych poszukiwaczy kucykowych przygdéd!). Wyjawszy miejsce, cata dalsza
czes¢ historii wyglada mniej wiecej tak samo.

Przeczyta; na gios:

Po dniu petnym wrazer\ nareszcie wszystko zaczyna sie uspokajac.
Niestety, ten spokdj nie trwa dtugo! Zaraz po tym, jak posprzataliscie
chatke i usiedlicie, aby troche odpocza¢, kto$ zaczyna gtosno
dobija¢ sie do drzwi. Kilka zwierzakéw, ktdre utozyto sie obok was,
podskakuje z przestrachem.

Gdy zwracacie wzrok w tamtg strone, drzwi z rozmachem otwieraja
sie do wewnatrz i staje w nich maty i niesamowicie wystraszony
ktos! To smok Spike. Wyglada na bardzo zmeczonego, jest brudny,
podrapany i posiniaczony. Rozglada sie po pokoju, szeroko otwierajgc
oczy, dostrzega was i krzyczy:

— Musicie mi pomdc! Twilight Sparkle i reszta wpadfa w wielkie
tarapaty! Tylko mi udafo sie uciec! Trzeba jak najszybciej rusza¢ na
ratunek!

Spike bierze kilka gtebokich oddechéw, a potem z jekiem pada na
pyszczek i zaczyna gtosno chrapac — jest chyba zupetnie wykoriczony!

Co robicie?

Zte wiesci

Spike lezy na podtodze, zaraz za drzwiami, ktére wcigz sa otwarte na osciez. W tym momencie jest juz
pewnie pézny wieczér i KG nie chcg sie nigdzie ruszaé, tym bardziej ze sg kompletnie nieprzygotowane.

Przez otwarte drzwi wpada lodowaty powiew. Kilka zwierzakéw wyglada na zaniepokojone. Martwig sie
tez o Spike’a. Miejmy nadzieje, ze KG sprébujg pomoc swojemu smoczemu przyjacielowi, chociazby
podnoszac go z podtogi, dajac koc i cos cieptego do picia oraz czuwajgc przy nim, dopdki sie nie obudzi
— albo zrobig jeszcze cos innego, co tylko przyjdzie im do gtowy. Jesli KG nie wpadna na zaden pomyst,
moga zrobi¢ test Umystu (trudnos¢ 2), aby domysli¢ sie, co pomoze smokowi: koce, poduszki, goraca
czekolada itd.

Jesli uznasz, ze jeden lub wigcej KG szczegdinie dobrze zaopiekowato sie Spikiem, mozesz nagrodzi¢
kazdego z nich Zetonem Przyjazni.

Pozwdl KG porozmawiaé o nowych wyzwaniach i o tym, jak nalezy zajg¢ sie Spikiem. Smok bedzie spat az
do rana, dlatego KG tez mogg odpoczac.

Kiedy KG skoncza juz rozmawiaé, przejdz od razu do opisu nastepnego poranka i odczytaj na gtos tekst
_z kolejnej ramki.




Przeczytaj; na gtos:

Nazajutrz, o brzasku, Spike zaczyna sie wierci¢ i mamrotac przez sen. Krzywi sie tak, jak gdyby $nit
mu sie jaki$ koszmar. Nagle siada z szeroko otwartymi oczami.

— Twilight! Och... Juz dobrze. — Spike przez chwile rozglada sie¢ wokdt oszotomiony, najwyrazniej
przez chwile nie wie, gdzie jest. Dostrzega was.

- Dziekuje, ze mi pomagacie, ale Twilight i cafa reszta jeszcze bardziej potrzebujg pomocy! Zostaty
porwane! Kiedy dotarlismy do Ztej Ziemi i rozbilismy obdz, zaatakowat nas jakis Kucyk!

Spike patrzy na was wyczekujgco.

Co sie stato?

KG maja teraz Swietng okazje, aby wypyta¢ smoka Rada d'a M G:

o to, co sie wlasciwie stato i jak mogg pomaoc. Jesli
zaden sie nie odezwie, zasugeruj Kucykom graczy,
ze pewnie dowiedza si¢ od Spike’'a jeszcze czegos.

Mozesz zaproponowaé graczom, ze jesdli
gdzie$ utkna, powinni zadawa¢ pytania —
to przydaje sie przy zabawie w jakgkolwiek
gre opowiesci.

N

Oto najwazniejsze informacje, jakie KG moga
ustysze¢ od Spike'a:

* Gtéwna Szostka prowadzita sledztwo w sprawie Klgtwy Statuetek, ktéra szerzy sie ostatnio
po Equestrii, zmieniajac Kucyki w mate figurki!

* Twilight Sparkle odkryfa, ze klatwa ma swoje zrédto gdzie$ w Ztej Ziemi, odludnym rejonie
w potudniowej Equestrii.

* Nikt nie zna przyczyn rozprzestrzeniania sie klgtwy, ani nie wie, co jg doktadnie wywotato. Klgtwa
najwyrazniej uderza bez zadnego wzorca, nigdy nie wiadomo kiedy i na jak dtugo kogos dotknie
(jeszcze nigdy nikt nie zmienit sie w statuetke na state).

* Po dtugiej, meczacej wedréwcee do Ztej Ziemi, Gtéwna Széstka
i Spike pdzng nocy spotkali jakg$ tajemnicza postac
w pelerynie i kapturze. Nie sposéb byto dostrzec,
kto to doktadnie, wiadomo tylko, ze byt to Kucyk
O ciemnym umaszczeniu.

* Potem nagle zaczetfa btyska¢ magiczna energia
i Gtéwna Széstka zmienita sie w statuetki.
Twilight w ostatniej chwili zdotata
teleportowac Spike’a poteznym
czarem, dzieki czemu jako
jedyny zdotat uciec.



Przygotowan;ja i podroz

Czas w droge

KG rwa sig do wyruszenia na wyprawe po wystuchaniu opowiesci Spike’a, musza jednak najpierw zastanowi¢
sie nad tym, jak dostang sie do Ztej Ziemi. Moga naradzi¢ sie ze smokiem albo same poszukac wiadomosci
gdzie indziej (moze w bibliotece?). Mozliwe, ze jeden z KG juz co$ wie na ten temat, szczegdlnie jedli jest
oczytanym Kucykiem, takim jak Twilight.

Przypomnienie sobie informacji o Ztej Ziemi wymaga udanego testu Umystu (trudnosé¢ 8). To stabo
znana okolica i niewiele Kucykéw tam dociera. Podczas szukania informacji przydadzg sie takie talenty jak
Znawstwo geografii lub historii.

KG zawsze moga uzy¢ jednego lub wiecej Zetonéw Przyjazni, aby wprowadzi¢ do gry jakis powdd,
z ktérego wynika, ze mogg wiedziec¢ wiecej — o ile ich pomyst jest naprawde dobry.

Jesli KG zechcg zbadac catg sprawe jeszcze dokfadniej, moga sobie przypomnied, ze przeciez na zamku
Twilight Sparkle jest ogromna biblioteka — dobre miejsce, aby rozpoczac¢ zbieranie informacji! Szukanie
wiadomosci o Ztej Ziemi w bibliotece moze okazaé si¢ znacznie fatwiejsze od préb samodzielnego
przypomnienia sobie czegos$ na jej temat. Niech kazdy KG szukajacy informacji zrobi test Umystu
(trudnos¢ 4). Jedli go zdadza, zdotajg odnalezé kilka przydatnych ksigzek, a moze nawet sporzgdzong
przez Twilight liste rzeczy do sprawdzenia przed wyruszeniem na wyprawe. Jesli zadnemu z KG test sie
nie powiedzie, to i tak beda w stanie uzyskac rézne przydatne informacje, cho¢ zajmie im to wiecej czasu.

Oto kilka informaciji, ktére moga przydac sie KG:

* Kucyki moga znalez¢ mape Ztej Ziemi. Nie jest zbyt szczegdtowa, zaznaczono na niej tylko kilka
miejsc.

* Z Ponyville do Ztej Ziemi najszybciej mozna dotrze¢ pociggiem. Ekspres Przyjazni jedzie do Dodge
City, stamtad za$ trzeba wedrowac piechota na potudnie, przez Dodge Canyon.

* Zta Ziemia to trudny teren. Za dnia jest tam bardzo goraco i czesto nawiedzaja jg burze piaskowe.
W Ztej Ziemi mieszka tez wiele niebezpiecznych stworzen — w tym psy na diamenty, smoki oraz
ogromny kamienny ptak nazywany rokiem.

* Kucyk wybierajacy sie do Ztej Ziemi powinien zabrac¢ z sobg ekwipunek podrézny, solidne podkowy
do chodzenia po bezdrozach oraz kaptur do ochrony przed kurzem i upatem. Wszystko to za niska
cene mozna kupi¢ w sklepie w Ponyville (okoto 75 monet). Jesli KG odpowiednio sie wyposazg,
podréz bedzie dla nich tatwiejsza.
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* Kazdy KG, ktéry wyrzuci niesamowity sukces (podwdjny albo lepszy wynik niz wysoko$¢ testu) dowie
sie, ze niedawno do Ztej Ziemi wyruszyta ekspedycja archeologiczna i rozpoczeta tam wykopaliska,
szukajac zabytkéw z przesztosci. Jednym ze starszych uczestnikow ekspedycji jest Profesor Gully
Trotter, znany uczony z Canterlotu (jeden z KG mégt o nim styszed).

Kiedy tylko KG beda juz gotowe do drogi, bez trudu ztapig Ekspres Przyjazni, odjezdzajacy ze Stadji
Ponyville. Podréz z Ponyville do Dodge City zajmie niewiele czasu. Dodge City to miasteczko lezgce
najblizej pétnocnego wejscia do Ztej Ziemi.

Jadac pociggiem na potudnie, KG dostrzega, ze soczysta zielen pdl i laséw z wolna ustepuje suchym,
skalistym terenom, na ktérych tylko gdzieniegdzie wida¢ jakas skapa roslinnosé.

Po przybyciu do Dodge City KG rusza dalej na potudnie, w strone Ztej Ziemi. Kiedy wysigda z pociggu
na niewielkim peronie, przeczytaj im na gtos tekst z ramki ponize;.

Przeczytaj na gtos:

Wysiadajac z wagonu, czujecie uderzenie upalnego powietrza. Jest tutaj bardzo goraco i bardzo
sucho. Witajcie w Dodge City!

ldac wzdtuz matego, drewnianego peronu widzicie stos skrzyn, ktére wypakowano z tytu pociggu.
Tym tadunkiem zajmuje sie grupa trzech Ziemskich Kucykéw.

Podchodzac nieco blizej, dostrzegacie, ze na bokach niektérych skrzyi widnieja napisy odciénigete
czerwonym tuszem: ,, DOSTAWA NA WYKOPALISKA" i , TYLKO DLA ARCHEOLOGOW". Widzicie
tez jedna, moze dwie skrzynie wyraznie opisane ,ZtA ZIEMIA”.

Co robicie?

Jak wydostac sie z Dodge City?

Skrzynie, ktére widzg KG, przeznaczone sg dla Kucykéw z ekspedycji archeologicznej w Ztej Ziemi.
KG moga juz wiedzie¢ o tej wyprawie, jesli wczesniej, podczas przygotowan, zebraty odpowiednie
informacje. Moga réwniez domysli¢ sie tego po napisie ,Zta Ziemia”. W kazdym razie, jesli zdofajg sie
zabra¢ transportem wiozacym skrzynie, zaoszczedza sobie dtugiej, pieszej wedrowki do Ztej Ziemi.

Skrzynie fadowane sg wtasnie na stojacy w poblizu wéz. Obok widac tez dwa z trzech Kucykéw w apaszkach
i z natozong uprzeza. Siedza przed wozem, gotowe, by go pociggngé. Trzeci Kucyk, noszgcy podrézne
ubranie, siedzi na wozie. Kucyki pracuja dla ekspedycji archeologicznej i wtasnie przyjechaty do Dodge City
po zapasy.

Zadbaj, zeby KG miaty okazje porozmawiac¢ z tymi Kucykami przed wyruszeniem w podréz. Zapytane
Kucyki z ekspedycji o to, czym zajmujg sie w Ztej Ziemi, odpowiedza, ze szukajg zabytkéw. Pozwola
KG ruszy¢ ze soba do Ztej Ziemi, jesli druzyna zapfaci im 150 monet. Kucyki graczy mogg obnizy¢ ten
koszt udanym testem Uroku (trudnos$¢ 5). Wtedy cena spadnie do 100 monet (albo nawet bardziej,
jesli wyrzucag niesamowity sukces!).

Jezeli KG wspomng o tym, ze badajg zagadke Klatwy Statuetek, moga liczy¢ na darmowa podwdzke!
Ziemskie Kucyki wyraznie sie zdenerwuja, styszac o klatwie i wyjasnia, ze wielu ich kolegéw i kolezanek
zmienifo sie w statuetki, czasem na kilka godzin, a kiedy indziej az na kilka dni! Najbardziej niepokojace
jest to, ze niektére Kucyki zniknety na dobre! Pracownicy ekspedycji chetnie podwioza KG, jesli dzieki
temu uda sie potozy¢ kres klgtwie.

Jesli KG nie zdotaja zapewnic¢ sobie podwdzki pieniedzmi czy urokiem, beda musiaty ruszy¢ w droge
z kopytka. Czeka je dtugi marsz do Ztej Ziemi. Kazdy KG musi podczas podrézy zdac test Ciata
(trudnosé 3) albo straci 1 punkt Wytrzymatosci.




Zta Ziemia

Jedli KG uda sie zatapac na podwdzke wozem, czeka je jeszcze chwila jazdy, zanim wreszcie dostang sie
do Dodge Canyonu, ktéry od pétnocnej strony stanowi jedyna droge w gigb Ztej Ziemi, bez koniecznosci
wspinaczki po gérach. Jezeli z jakiegos powodu KG rusza na piechote, bedzie je mijat woz z zapasami dla
archeologoéw, wiec beda miaty jeszcze jedng szanse na podwdzke.

Zanim KG dotrg do kanionu, moga ucig¢ sobie pogawedke z woznica, klaczka o imieniu Sunny Saddle.
Jesli KG zapytaja jg o ekspedycje, postara sie odpowiedziec tak wyczerpujaco, jak tylko zdota. Zna Doktora
Caballerona i moze o nim wspomnie¢, jezeli KG odpowiednio jg podejda, ale nie ma pojecia o jego
prawdziwych zamiarach. Powie takze, ze jednym z zaginionych Kucykoéw jest Profesor Gully Trotter. Zniknat
mniej wiecej tydzien temu.

Sunny Saddle moze takze napomkngé o tym, dlaczego cztonkom ekspedycji wyczerpaty sie zapasy.
Wyprawa stracita mnéstwo ekwipunku, kiedy pierwsze obozowisko zaatakowat jaki$ ogromny potwor!
Teraz najwyrazniej juz na dobre rozgoscit sie na Stanowisku A, jak Kucyki nazywaja opuszczony teren
wykopalisk. Podczas ataku lataty kamienie i wznosity sie kteby kurzu, dlatego Sunny Saddle nie zdofata sie
dobrze przyjrze¢ napastnikowi, jednak jest pewna, ze byt ogromny i miat dtugie, wezowate ciato.

Kiedy woz toczy sie po goracej, skaliste] pustyni, sforice niemitosiernie przypieka KG. Na horyzoncie
majaczg ciemne kontury gdrskiego masywu, wykrzywiajacego sie na ksztatt szerokiego ,U", od szczytéw
po doline. W miare uptywu dnia, masyw robi sie coraz wigkszy i wiekszy.

W koricu wéz dociera do Dodge Canyon. Po wjechaniu do wawozu jednego z Kucykéw pociggowych
dopada klatwa, zmieniajgc go w matg statuetke, przez co wéz sie rozbija! To z kolei powoduje lawine,
a Kucyki s zmuszone do karkotfomnego galopu przez kanion wsréd osypujgcych sie gtazow! Czeka je
sporo unikéw! Nie bez powodu to miejsce to Dodge Canyon [red. po angielsku ,dodge” znaczy ,unik,
unika¢”]! Po krotkiej podrézy przeczytaj na gtos tekst z ramki ponizej.

Przeczyta; na gios:

Wreszcie woéz dociera pod same gorskie zbocza. Widzicie stromy kanion o pionowych $cianach
wznoszacych sie po obu stronach wyboistej, waskiej drogi, ktérg dotychczas podrézowaliscie. Woz
wjezdza do wawozu i dalej toczy sie po wytyczonym szlaku. Dostrzegacie, ze dno kanionu wysciefajg
potrzaskane kamienie.

Szuuust! Nagle styszycie trzask, a potem z przodu wozu eksplodujg iskry magicznej energii, niczym
nieco niespodziewane fajerwerki! Wydaje sie, ze jeden z Kucykéw ciggnagcych pojazd nagle zniknat,

ale po chwili dostrzegacie malerika figurke w ksztatcie Kucyka, ktéra kilkukrotnie odbija sie od ziemi
i laduje wreszcie pod waszymi kopytkami.

Drugi Kucyk, zaskoczony i wytrgcony z réwnowagi, z impetem wpada na $ciane kanionu!
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Jazda bez trzymanki

Wszyscy na wozie musza przeprowadzi¢ test Ciala (trudnosé 6). Kazdy KG, ktéremu sie nie uda, traci
2 punkty Wytrzymatosci przez zderzenie. Au¢! Nie musisz robic testu za bohateréw niezaleznych (BN).

Co gorsza, kiedy kurz juz opadnie, KG ustyszg wokét siebie powolne dudnienie — do kanionu zaczynaja
staczac sie gtazy!

KG muszg unikac spadajacych skat, ruszy¢ woéz i wydostac sie z kanionu, nie zmieniajac sie¢ w kucykowe
nalesniki! Kiedy tylko po kraksie stang na kopytka, doktadnie na ich gtowy zleci spory gfaz! Kazdy KG musi
wykonac¢ jeszcze jeden test Ciata (trudnos¢ 4), aby uskoczy¢ mu z drogi. Kazdy pechowy Kucyk straci
dodatkowe 2 punkty Wytrzymatosci i bedzie musiat wygrzebywac¢ sie z dziury o kucykowym ksztatcie,
przed oczami majac gwiazdy. Sunny Saddle upewnia sie, ze zabrali statuetke Kucyka pociggowego.

Aby wéz moégt jechac dalej, ktorys z Kucykdw musi zastgpié przemienionego kolege — najlepszy do tego
zadania bedzie najwiekszy i najsilniejszy z KG. Pozostate KG mogg mu pomdc w powozeniu, trzymajac
za lejce albo wypatrujgc spadajacych gfazéw. Kiedy wéz ruszy, prosto na Kucyki poleci kolejny gtaz — KG,
ktére wiasnie ciagng woz albo nim kierujg, muszg wykonac test Ciata (trudnosé 4) albo test Umystu
(trudnos¢ 4), zeby usuna¢ sie z drogi. Jedli KG sie uda, woz bezpiecznie uniknie trafienia kamieniem.
Jezeli test nie uda sie zadnemu z KG, wszyscy na wozie stracg po 1 punkcie Wytrzymatosci, a wéz zostaje
trafiony kamieniem. Jedli ktérykolwiek z Kucykéw skupia sie na wypatrywaniu gtazéw (to znaczy, ze nie
kieruje wozem ani go nie ciggnie) testy maja trudnos¢ 3, a nie 4.

Na domiar ztego, okaze sie jeszcze, ze wskutek kraksy ucierpiata tylna o$ i zaczyna spadac z niej koto. KG
poczujg, ze wozem bardzo trzesie i bedg musiaty albo naprawic¢ o$ w ruchu, albo wymysli¢ jakies lepsze
rozwigzanie. W zaleznosci od tego, co zrobig KG, do naprawienia awarii bedzie potrzebny zdany test
Ciata albo Umyslu (trudnosc¢ 6).




Jedli KG dwukrotnie oblejg test niezbedny do naprawienia osi, koto w koricu odpadnie. Woéz sie nie
zatrzyma, jednak unikanie spadajacych gtazéw bedzie wymagato testéw o trudnosci 5 zamiast 4. Jezeli
woz 3 razy oberwie gtazem (wliczajgc poprzedni test), rozpadnie si¢ na kawatki. KG, razem z cztonkami
wyprawy, bedg musiaty wtedy ruszy¢ w dalszg droge na wtasnych kopytkach.

Kontynuuj historie, opisujgc, jak odfamki skat o wtos mijajag woéz, ktérym KG z trudem manewrujg, i kaz i)
Kucykom uniknaé jeszcze 3 gtazéw, szybko i po kolei. Kazdy z trzech unikéw wymaga od Kucyka ciggngcego
wéz osobnego testu Ciala (trudnos¢ 4), a od Kucyka kierujgcego wozem testu Umystu (trudnosé 4).
Tak jak poprzednio, trudnosé¢ testéw zmniejsza sie o 1, jesli kto$ wypatruje spadajgcych kamieni, a KG
traca po 1 punkcie Wytrzymatosci za kazdy gtaz, ktéry w nich trafi.

Niedtugo potem, KG sa juz na drugim korncu kanionu i wjezdzajg do Ztej Ziemi. Majg teraz okazje
na ztapanie oddechu.

Kiedy KG docierajg do korica Dodge Canyonu (niezaleznie od tego, czy udaje im sie tego dokonaé
na wozie czy na wiasnych kopytkach), odczytaj im tekst z ramki.

Przeczgtaj na glas:.
W koncu opuszczacie Dodge Canyon i wkraczacie do Ztej Ziemi. Gratulacje!

Po obu stronach ciggng sie dtugie, gdrskie pasma, prawie zupetie odgradzajace Ztg Ziemie od
reszty Equestrii. Widzicie réwniez rozposcierajace sie przed wami szerokie, pyliste i kamieniste
rowniny, z ktérych gdzieniegdzie wystaje czerwonobrazowa skata.

Droga wiodaca przez Dodge Canyon ciggnie sie dalej w gtab Ztej Ziemi, chociaz tak naprawde szlak
jest jedynie pylistym traktem, zasypanym kamieniami. Nie wida¢ zadnych innych drég ani Sciezek.

Sunny Saddle podnosi kopytkiem figurke przemienionego Kucyka pociggowego.

— Ojejku! Lepiej ruszajmy z kopytka! Musimy dowiez¢ tego nieszczesnika i zapasy na wykopaliska.
Wpycha statuetke do kieszeni i wskazuje na droge.
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TABELA PRZYPADKOWYCH ZDARZEN ZLEJ ZIEMI

Podczas wedréwki KG skrecajg w zig strone i gubig sie!l Udany test Umystu (trudnosé 3) pozwoli
im wréci¢ na szlak. Porazka oznacza, ze dotarcie do celu zajmie KG duzo czasu i przed nastepna
wyprawa beda musiaty uzupetnic zapasy.

Nad okolica przetacza sie fala upatéw. Dluga wedréwka jest bardzo meczaca, dlatego KG muszg zdaé
test Ciala (trudnos¢ 7) albo wykoriczone dtuga trasa stracg po 3 punkty Wytrzymatosci. Kazdy KG,
ktéry ma na sobie kaptur, czapke albo cokolwiek innego, co pozwoli uchroni¢ sie przed gorgcem,
wykonuje test z trudnoscia zmniejszona do 5.

Z pobliskiego osuwiska spadaja kamienie. Kazdy KG musi wykona¢ udany test Ciata (trudnos¢ 4),
aby unikna¢ osypiska i straty 2 punktéw Wytrzymatosci.

KG znajduja na ziemi jakié wypalony $lad. Szybkie dochodzenie wymaga testu Umystu (trudnos¢ 4).
Kucyki, ktore zakoncza test sukcesem, zauwaza, ze to pozostato$¢ po rzuceniu poteznego czaru.
Znajdg tez lezacg nieopodal statuetke Kucyka — to jeden z uczestnikow ekspedyc;il

KG wpadaja na gniazdo wezy! Gady nie sa zadowolone z odwiedzin, dojdzie do przepychanki! Weze
maja Ciato i Umyst na poziomie K4.

Z dziur w pobliskim klifie wypetzajg skalne wegorze i atakuja! Rzué 1K4, aby okresdli¢, ile ich jest.
[Statystyki skalnych wegorzy znajdziesz w podreczniku podstawowym na stronie 135]

KG znajduja w skale ztoze pigknych, szlachetnych kamieni. Rzué 1K10, zeby okresli¢ liczbe klejnotdw.
Kazdy jest wart 20 monet.

Z pobliskiej kryjéowki wypada grupa nikczemnych pséw na diamenty i chce zabra¢ KG
wszystkich cenne przedmioty. Rzué 1K4+1, aby ustali¢ liczbe napastnikow.
[Statystyki pséw na diamenty znajdziesz w podreczniku podstawowym na stronie 134]

Okolice nawiedza potezna burza piaskowa. KG widzg jg na horyzoncie, zanim do nich dotrze. Wsréd
pytu trudno cokolwiek dostrzec, ciezko tez odnalez¢ jakiekolwiek punkty orientacyjne. Za kazde kilka
minut spedzonych w burzy KG traca po 1 punkcie Wytrzymatosci, maksymalnie do 5 punktéw. Kazdy
delikatny sprzet, zbyt dtugo wystawiony na dziatanie szorstkiego piachu, przypuszczalnie zostanie

uszkodzony.

Pod kopytkami KG trzesie sie ziemia. Wsréd eksplozji potrzaskanych kamieni wytania sie z ziemi
przerazajacy tatzlwurm [czyt. taclturm] i rusza do ataku!
[Statystyki potwora znajdziesz na stronie 31]

Rzu¢ dwa razy i sprawdz wyniki w tabeli. Wydarza sie oba wylosowane zdarzenial!



) vy A\ Vo L) S

QW'

N2 tropie

Kiedy KG znajdg sie juz w Ztej Ziemi, minie niewiele czasu, nim dotrg do opuszczonego obozowiska przy
drodze, roztozonego pod niewielkg skafg. To wtasnie tutaj zatrzymata sie Gtéwna Szostka, zanim zmienita
sie w statuetki i zostata porwana. Wszystko zgadza si¢ z opowiesciag Spike'a.

Jesli KG postanowig zatrzymac sie i doktadniej rozejrze¢ sie po obozowisku, mogg znalezé kilka
interesujacych rzeczy. Kucyki z ekspedycji archeologicznej nie bedg chciaty zabawi¢ tu dtuzej, jednak
zgodza sie poczekad, wiedzac, ze to moze przyblizy¢ rozwigzanie zagadki klgtwy.

Przeszukanie obozowiska potwierdzi wiele z opowiesci Spike'a (jezeli KG z nim rozmawiaty). Wszystko
wyglada, jakby ktos$ porzucit to miejsce w pospiechu. Trzy namioty stojg w pdtkolu zwrécone w strone
skaty. Na ruszcie, nad drewnem utozonym na palenisku, stoi maty kociotek do gotowania. Wokét, na ziemi
i w namiotach, lezg porozrzucane koce, sakwy i ubrania. Na ziemi wida¢ tez wyblakte, czarne plamy.
To $lady wypalone dziataniem poteznej magii — wszystko pasuje do stéw Spike’a o rozbtyskach magicznej
energii. Wtasnie tutaj Gtéwng Szdstke zamieniono w statuetki.

Podczas wstepnych ogledzin obozu Kucyki moga znalez¢ jeden szczelnie zamkniety garnek, w ktérym
zostato troche warzywnego gulaszu! Jest zimny, ale wyglada apetycznie i wcigz jest zdatny do zjedzenia
(bedzie jeszcze lepszy, jesli KG zdotajg go jakos podgrzad). katwo mozna tez znalez¢ kilka butelek wody.
Jezeli KG postanowig tutaj odpoczaé i cos zjes¢, kazdy z nich odzyska po 6 punktéow Wytrzymatosci (lub 8,
jesli podgrzeja gulasz — pychal).

Poza jedzeniem i piciem w obozowisku zostato tez nieco sprzetu, z ktérego Gtéwna Szoéstka korzystata
podczas wyprawy. Jesli KG szukajg czegos konkretnego, mogg bez trudu znalezé najbardziej podstawowy
sprzet, taki jak kawat liny, torba lub kapelusz. Jesli chca sprobowac szczescia i poszukac czegos bardziej
nietypowego, moga to znalezé, gdy wydadza jeden lub wiecej Zetonéw Przyjazni oraz przekonujaco
wyttumacza, dlaczego taka rzecz akurat tutaj sie znalazta.

Aby dokonac¢ szczegdtowego $ledztwa w obozowisku, KG muszg przeprowadzié test Umystu (trudnosé 4).
Kucyk, ktéremu rzut sie powiedzie, odkryje dwie rzeczy:

* Strzepy bragzowego materiatu, ktéry nie pasuje do zadnego z ubran Gtéwnej Szostki — fatwo to
stwierdzi¢, poniewaz Rarity uszyta dla kazdej z przyjacidtek podobny stré;.

* Starozytna bransoletke pokryta niezwyktymi symbolami i wzorami, ktére nie przypominajg zadnych
zdobien znanych KG.




Obie te rzeczy Moonbeam zostawita tutaj przypadkiem, zaraz po pojmaniu Gtéwnej Szoéstki. Materiat
oderwat sie od jej ptaszcza, a bransoletke nosita na przednim kopytku. Nie porzucita zadnej z tych
rzeczy specjalnie.

Jesli KG uda sie wyrzuci¢ niesamowity sukces, znajdg pukiel granatowych wtoséw, ktére jednak ewidentnie
nie nalezg do Twilight Sparkle. To kolejny trop prowadzacy do Moonbeam! KG moga wielokrotnie rzucaé
koscig w trakcie przeszukiwania, ale kazdy rzut wydtuza czas spedzony w obozie.

Kiedy KG odpoczna i doprowadza sie do porzadku, przeczytaj im tekst z ponizszej ramki. Tylko nie czytaj
tekstu w [nawiasach kwadratowychl]!

Pr-ze:zgtaj na glas:.
[MG: Wybierz KG z najlepszym Umystem]

Wydaje sie wam, ze widzicie co$ poruszajgcego sie tuz poza granicg obozowiska. To wrazenie
pojawito sie sie niedtugo po waszym przybyciu, ale teraz juz macie pewnos¢ — kto$ lub co$ was
obserwuije.

Tajemnicza postac zbliza sie, a gdy jest juz naprawde blisko, daje szybkiego susa za duza skate.
Sytuacja powtarza sie kilkukrotnie. Gdy prawie udaje wam sig¢ dostrzec to ,co$”, ono chowa sie
i znika.

Co robicie?
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Kucykowa ciekawos¢

Jedli KG postanawiajg rozpoczgé $ledztwo, kaz im przeprowadzic¢ test Umystu (trudnosé 5). Po krétkiej
chwili ponownie dostrzegajg jaki$ ruch — KG, ktéremu powiedzie sie test, zauwazy zakapturzong postac
w ptaszczu, majgcg mniej wiecej ksztatt i rozmiary Kucyka. Posta¢ zniknie za skata zaraz po tym, jak
zostanie dostrzezona. Kazdy Kucyk, ktéry podejdzie do miejsca, w ktérym jg widziat, znajdzie kolejne
strzepy pfaszcza.

Tajemnicza posta¢ to Moonbeam (patrz: strona 23). Po zapadnieciu zmroku Moonbeam podejdzie do
obozowiska KG i spréobuje zamienic je w statuetki.

Nagle rozlega sie gtosny trzask, a w obozowisko uderza niebieski, magiczny piorun. Trafia w ziemie tuz
obok jednego z KG, pozostawiajgc czarny, wypalony slad. Na szczycie skaty stoi Moonbeam, spogladajac
w dot na oboz.

Nosi poszarpany, brazowy ptaszcz z kapturem i ma ciemna, grafitowg siers¢. Jezeli ktéremus z KG uda
sie zdac¢ test Umyslu (trudnosé 5) albo jesli zdotaja w jakis sposdb sprawi¢, ze Moonbeam straci swoj
ptaszcz, mignie im jeszcze jej granatowa grzywa.

Moonbeam zeskakuje ze skaty i prébuje rzuci¢ czar na KG. Kolejny magiczny piorun przelatuje doktadnie
przez Srodek obozu i trafia drugiego Kucyka pociggowego. Kucyk w rozbtysku magiizmienia sie w statuetke!
Sunny Saddle bedzie starafa sie trzymaé poza polem widzenia Moonbeam, aby uniknac trafienia.

Moonbeam uzyje talentéw Pole Sitowe i Promief Ogluszajacy, zeby trzymad KG na dystans. Jesli zanadto
sie do niej zblizg, uzyje Teleportacji i oddali sie w bezpieczne miejsce. Po krétkim starciu Moonbeam
ztapie statuetke przemienionego Kucyka pociggowego, uzywajac Telekinezy, i rozptynie sie w powietrzul
Jezeli KG beda staraty sie ja schwytaé, wykorzysta Teleportacje.

Spotkanie wprowadzajace: To spotkanie ma wprowadzi¢ do przygody posta¢c Moonbeam i powigzac
ja z ,klatwag”. Nie chodzi tutaj o porwanie ktéregos z KG, bo przeciez Kucyk, ktéry nie moze nic zrobic,
nie bedzie miat frajdy z gry! Nie pozwdl, zeby Moonbeam ztapata ktéregos z KG albo zmienita go
w statuetke. Na szczescie klaczka nie jest przygotowana na to, ze KG moga stawic¢ opdr. Nie ma ochoty
ruszac¢ do bezposredniej walki, dlatego uzna, ze najrozsadniej zrobi, jesli jak najszybciej weZmie kopytka
za pas.



W) o S 4\ (o K ¢ 74

Od tej chwili co jaki§ czas KG moze mignad
gdzie§ w oddali Kucyk w pfaszczu. Moze sie to
zdarzy¢ wieczorem lub w nocy. Nastepnym razem
Moonbeam bedzie ostrozniejsza i nie podejdzie
juz tak pewnie do druzyny. Moonbeam zawsze
zostawia sobie jakie$ wyjscie awaryjne (zazwyczaj
zwigzane z Teleportacjg), dlatego niestychanie
trudno ja ztapac.

Uwaga: Mozliwe, ze KG nie sprawdzg od razu
obozowiska Gtéwnej Széstki, tylko zdecyduja
sie ruszy¢ na miejsce wykopalisk albo zaczagc
poszukiwania zupetnie gdzie indziej, nie przejmuj
sie tym! Slady Moonbeam oraz spotkanie z nia
mozna wprowadzi¢, kiedy powrdécg ze swojej
wyprawy. Jezeli beds zwleka¢, mozesz ich
do tego delikatnie nakfoni¢, przypominajgc
o stowach Spike’a.

MoOnpheam
Ciato: K6 Umyst: K12 Urok: K4 Wytrzymatosé: 18
Talenty: Pole Sitowe (K10), Promien Ogtuszajacy (K10),

Telekineza (K8), Teleportacja (K10), Znawczyni historii (K6).

Stabostka: Niesmiatosé

Cecha specjalna: Potrafi rzucic czar, ktéry zmienia Kucyki w statuetki.
Efekt tego zaklecia utrzyma sie dtuzej, jezeli czar zostanie rzucony
ponownie, w innym przypadku Kucyk wréci do normalnej postaci po
uptywie K20 godzin.

Moonbeam jest klaczka, Jednorozcem. Jest w podobnym wieku
co Gféwna Széstka. Jako zZrebak prawie caty czas spedzata na nauce
i ¢wiczeniu magii, a jej przyjaciotmi byty tylko lalki i figurki. Nigdy
nie nauczyta sie nawigzywaé przyjazni z innymi Kucykami (brzmi
znajomo?). W przeciwienstwie do Twilight Sparkle unikata jednak wszelkich okazji do spotykania nowych
Kucykéw i przezywania nowych doswiadczen.

Wiekszos¢ Kucykow wokdt niej czesto jej nie zauwazafo, dlatego czuta sie, jakby nigdzie nie pasowata.
Opuscifa wiec dom i zaczeta samotnie wedrowac po Equestrii. Nie majgc zadnych przyjaciét dotrzymujgcych
jej towarzystwa, stawata sie coraz bardziej wycofana i odizolowana. Wreszcie dotarta do Ztej Ziemi, przyciggana
obecnoscia niezwyktej magii.

Moonbeam, cho¢ nie ma pojecia o rozszerzajgcej sie klgtwie, do pewnego stopnia panuje nad magia statuetek.
Przez swojg samotnosé i brak zrozumienia atakuje wszystkie Kucyki, ktdre zjawia sie w Ztej Ziemi. Zmienia je
w statuetki, zeby moc sie z nimi bawi¢ — aby mogfty (cho¢ tylko w jej gtowie) by¢ jej przyjaciétmi. Jest to jedyny
sposob zdobywania przyjacidt, jaki zna.

Odgrywanie Moonbeam: Gtéwnym powodem zachowania Moonbeam jest samotno$¢. Klaczka nie ma
pojecia, jak zaprzyjazni¢ si¢ z innymi Kucykami. Wigkszo$¢ czasu spedza sama ze sobg. Moze zachowywac
sie, jak gdyby byta szalona, bo zmienia Kucyki w statuetki przy pomocy czaru transformacji, ale tak naprawde
pragnie tylko przyjazni. Nie ma ztych zamiaréw, po prostu nie rozumie, jak powinny wyglada¢ kontakty
miedzykucykowe. Chce réwniez dowiedzied sie czegos$ wiecej o niezwykte] magii Ztej Ziemi. To wszystko
doprowadzito do jej obecnego zachowania.
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Prawdopodobnie wykopaliska bedg nastepnym miejscem, do ktérego udadzg sie KG. Wykopaliska
znajduja sie dalej na potudnie, nieopodal tej samej drogi, ktérg Kucyki przybyty do Ztej Ziemi. Jezeli
Sunny Saddle wciaz towarzyszy KG, zabierze je na wéz (jednak niewykluczone, ze beda musiaty same go
ciggnad!). Jesli KG rozstana sie z Kucykami pracujacymi dla ekspedycji, te wezesniej zaznaczg im miejsce
wykopalisk na mapie. Znalezienie go nie bedzie trudne. Podczas wedréwki Kucyk, ktéry w kanionie
zostat zamieniony w statuetke, nagle wréci do normalnej postaci. Zapytany, odpowie, ze bycie figurka
przypomina gteboki sen — nie widziat ani nie styszat niczego, co dziato si¢ dookota.

Miejsce wykopalisk nie lezy bezposrednio przy drodze, ale u podstawy wielkiej skalnej kolumny.
Tutejszy teren jest znacznie bardziej pofatdowany niz w rejonie obozowiska Gtéwnej Szdstki, duzo tu
parowow, urwisk i skat. Miejsce wykopalisk nosi oficjalng nazwe Stanowisko B i obecnie przebywa
w nim 25 Kucykow, czyli cata ekipa ekspedycji. Stanowisko otacza obdz ztozony z tymczasowych
schronien i namiotéw, za$ wtasciwy obszar odkrywki to kamieniotom, gdzie pracuje wigkszos¢ tutejszych
Kucykéw. Siega daleko w gfgb ziemi, tworzac co$ na ksztatt krateru, obudowanego kilkoma poziomami
nakfadajacych sie na siebie drewnianych ktadek i rusztowan.

Sunny Sadle, w podziekowaniu za pomoc, zorganizuje KG nocleg w namiocie na terenie obozu. Kucyki
graczy moga odpoczac i nabraé sit. Sunny Saddle oznajmi KG, ze s3 tutaj mile widziane, chociaz
zaznaczy, ze kierownik wyprawy, Doktor Caballeron, bedzie musiat dowiedzie¢ sie o ich przybyciu, kiedy
tylko wréci na teren obozowiska.

Nazajutrz KG mogg swobodnie bada¢ teren wykopaliska, rozmawia¢ z innymi cztonkami ekspedyc;ji
izbieractyle informaciji, ile tylko zdofajg. Wigkszos¢ Kucykdw zajmuje sie teraz kopaniem w kamieniotomie,
wiec KG bedzie trudno naktoni¢ je, zeby przerwaty prace i porozmawiaty z nimi dtuzej niz przez krotka
chwile. Kazdy spostrzegawczy KG zauwazy, ze wiele Kucykéw jest podenerwowanych. Na wykopaliskach
w ogole panuje dosé ciezka atmosfera. Test Uroku (trudnosé 3) zacheci kazdego nerwowego robotnika
do rozmowy. Duzo fatwiej bedzie sktoni¢ do pogawedki Kucyka, ktéremu pomoze sie w pracy.




KG moga opowiedzied, jak pomagajg przy wykopaliskach. Jesli uwazasz to za stosowne, moga takze
wykonac jakis test. Jezeli spedzg duzo czasu na $ledztwie, dowiedzg sig catkiem sporo o tym, co sie
tutaj dzieje, chociaz aby uzyskaé peten obraz sytuacji, bedg musiaty porozmawiac z kilkoma réznymi
Kucykami.

* Wsréd cztonkdw ekspedycji pracujacych na wykopaliskach krazy plotka, ze niektére Kucyki
znienacka zmienity sie w statuetki. Przemiana nastgpita bez zadnej konkretnej przyczyny, catkiem
przypadkowo. Po jakims czasie Kucyki wrécity do normalnej postaci.

* Dziesie¢ Kucykéw catkiem znikneto. Ostatni raz widziano je na obrzezach wykopalisk, wieczorem
albo noca.

* Trzy zaginione Kucyki znaleziono nieopodal wykopalisk, ale wszystkie przemienione w statuetki!
Pracownicy skierujg KG do Dusty Stone’a, Kucyka, ktéry niedawno odnalazt jednego z zaginionych
robotnikow. Ustyszat jakies dziwne odgtosy i poszedt zobaczy¢, co sie dzieje. Jest catkowicie
pewien, ze po dotarciu na miejsce zobaczyt uciekajgcg tajemniczg postaé w pelerynie. Na ziemi
lezata statuetka zaginionego Kucyka.

* Tam, gdzie znaleziono statuetki trzech zaginionych Kucykéw, na ziemi widniaty trzy czarne,
wypalone $lady. Dusty Stone wyttumaczy KG, jak trafi¢ w tamto miejsce. Okaze sie, ze $lady
wygladaja zupetnie tak samo, jak te pozostawione przez Moonbeam w obozowisku Gtéwne;j
Szostki.

* Jednym z zaginionych Kucykéw jest Profesor Gully Trotter, starszy uczestnik ekspedycji, Kucyk
o wielkiej wiedzy na temat historii i archeologii. Znikngt mniej wiecej tydzien temu.

* Od zaginiecia Profesora Gully’ego Trottera, Doktor Caballeron regularnie opuszcza miejsce
wykopalisk w towarzystwie tylko trzech najblizszych wspdtpracownikéw.

KG, badajgc teren wykopalisk i rozmawiajgc z robotnikami, bedg musiaty uwaza¢ na Nadzorce
Hardhoofa, ktéry nadzoruje prace pod nieobecnosé Doktora Caballerona. Zeztosci sie na KG, jedli
zobaczy, ze zawracajg gtowe robotnikom. Niech KG wymysla jaki$ sposéb, aby unikna¢ Hardhoofa
i wykonaja odpowiedni test, jesli zajdzie taka potrzeba. Jezeli im sie nie powiedzie, Hardhoof na nie
nawrzeszczy, a wszystkie kolejne testy zwigzane z rozmowg z pracownikami wykopalisk bedg miaty
trudnosé 4 zamiast 3.



Chodzgc po kamieniotomie, KG ustysza, jak grupa robotnikéw wybucha $miechem, co odrobine
roztaduje ciezka atmosfere panujaca na wykopaliskach. Jesli KG zapragng dowiedzie¢ sie czegos wiecej,
zorientuja sie, ze jeden z robotnikéw opowiada Swietne kawaty — a dokfadniej, kawaty o smokach!
Najwyrazniej ustyszat je od smoczatka z Ponyville. Oto przyktadowe dowcipy:

- Pytanie: Jak przeklina smok?
- Odpowiedz: Siarczyscie!

- P: Czym rézni sie smok od smoczka?
- O: Jeden ma skrzydta, drugi butelke!

~ P: Co mdéwig smoki przed positkiem?
- O: Smocznego!

Znajomosc tych kawatéw o smokach przyda sie do jednego z wyzwan w dalszej czgsci przygody.

Kiedy KG poswieca juz nieco czasu na $ledztwo, przejdz do nastepnej ramki i odczytaj tekst na gfos.
KG nie musza dowiedzied sie wszystkiego, i tak bedg miaty sposobnosc zdoby¢ jeszcze wiecej informacji,
zanim opuszczg wykopaliska.

Przeczytaj na gtos:

Na obrzezach wykopalisk styszycie jakies$ poruszenie i tetent kopytek. Na teren odkrywki przybyty
cztery Ziemskie Kucyki. Trzy wygladajg na niezlych twardzieli i ewidentnie wykonujg rozkazy
czwartego. Szef ma ciemnoszare grzywe oraz ogon i szarobrazowa siers¢. Widzicie, jak méwi co$ do
swoich trzech towarzyszy, a potem jeszcze do kilku Kucykéw z obozowiska, ktére przykopytkowaty
mu na spotkanie.

Jeden z nich wskazuje na was kopytkiem. Ich szef spoglada prosto na was. Wydaje kilka krotkich
polecen swoim towarzyszom, a ci ruszajg w waszg strone.

Kiedy tylko sie zbliza, jeden z nich sie odzywa:
— Doktor Caballeron chce sie z wami spotkac w swoim namiocie.

Kolejny dodaje:

— Juz nie moze sie doczekac naszych niespodziewanych gosci.

A trzeci dopowiada:
— Zabierzemy was tam od razu.
Trzy Kucyki otaczajg was i czekaja na odpowiedz.

Co robicie?

Doktor chce sie z wami widzie¢ juz teraz

Szefem jest Doktor Caballeron, ktéry przewodzi ekspedycji, a te trzy Kucyki, ktére podeszty porozmawiac
z KG, to jego zaufane zakonpiory: Withers, Rogue oraz Biff.

Pomocnicy Caballerona dostali Sciste polecenie doprowadzenia KG do jego namiotu. Jezeli KG beda
chciaty sie wymigac, zakonpiory zaciggna je tam sitg. Nie beda jednak uciekad sie do przemocy, jesli nie
zostang do tego zmuszone!

Kiedy wszystkie KG zjawig sie w namiocie Caballerona, dostrzega, ze jest catkiem wygodnie i fadnie
urzadzony. Na powitanie Caballeron czestuje KG lodowato zimng wodg, wyciggnieta z barku. Zachowuje
sie bardzo uprzejmie, starajac si¢ nie wzbudza¢ zadnych podejrzen. Zapyta KG, co je tutaj sprowadza,
i okaze zaciekawienie, jesli opowiedzg mu o swojej misji. Kucyki moga takze spréobowac wydoby¢
zniego jakies informacje, jednak to trudne zadanie, ktére wymaga rzucenia wyzwania Uroku przeciwko
Caballeronowi. (Informacje o Doktorze Caballeronie znajdziesz w ramce na kolejnej stronie).
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Doktor Caballeron, widzac, ze KG s3 obyte z przygodami, poprosi je o pomoc w odnalezieniu Profesora
Gully’ego Trottera, jednego z zaginionych Kucykéw. Wyjasni, ze martwi sie o jego bezpieczenstwo. Nie
powie im jednak, ze Profesor Gully Trotter wcale nie zostat porwany, tylko sam uciekt. Profesor domyslit
sie, ze Caballeron chce po prostu sprzeda¢ wszelkie odnalezione skarby, wiec gdy znalazt starozytng
kamienna tabliczke, schowat ja, i przy pierwszej okazji czmychnat z miejsca wykopalisk. Profesor wierzy,
ze tabliczka ma wielkie historyczne znaczenie i nie chce, zeby Doktor Caballeron dorwat jg w swoje
chciwe kopyta. Jezeli ktérykolwiek z KG sprébuje wyczu¢ prawdziwe motywy kierujgce Caballeronem,
bedzie musiat podjg¢ trudne wyzwanie przeciwko jego Urokowi i Smykalce do gtadkiej gadki.
Sukces pozwoli wyczué, ze Caballeron nie méwi catej prawdy. Jedli KG potrzebujg wiekszej zachety,
Caballeron napomknie, ze jego zdaniem Profesor Gully Trotter, zanim zniknat, znalazt co$ zwigzanego
z Klatwg Statuetek (tak sie sktada, ze to prawda, chociaz Caballeron nie ma o tym zielonego pojecia —
probuje tylko namoéwi¢ KG, zeby dla niego pracowaty!).

Caballeron sadzi, ze KG zaprowadzg go do Profesora Gully'ego Trottera i znalezionych przez niego
skarbéw, jak réwniez do innych wartosciowych artefaktow. Planuje w ostatniej chwili wkroczy¢ do akcji
i przejac wszystkie cenne przedmioty!

Doktar Caballeraon
Ciato: K6 Umyst: K8 Urok: K10 Wytrzymatosé: 14

Talenty: Smykatka do gtadkiej gadki (K10), Znawca historii (K6),

Znawca poszukiwania skarbow (K12).

Stabostka: Btysk Btyskotek

Doktor Caballeron to Ziemski Kucyk. Ma ciemnoszare grzywe i ogon
oraz szarobrazowa siers¢. Jego znaczek to zfota czaszka, oznaka talentu
do poszukiwania skarbow. Za mfodu studiowat archeologie, ale teraz
zajmuje sie gfdwnie prébami zbicia majatku na sprzedazy zabytkow, aby
w przysztosci zy¢ dostatnio z zarobionych w ten sposéb pieniedzy.

Zorganizowat wyprawe do Ztej Ziemi po tym, jak ustyszat, ze mozna tam znalez¢ zaginione skarby i pamiatki
z przesztosci. Chociaz wie o rozprzestrzeniajacej sie Klatwie Statuetek, to przeciez nie przerwie wyprawy tylko
dlatego, ze jacys robotnicy zmienili sie w figurki! Dobrze wie, jak od kazdego Kucyka wyciagnaé doktadnie to,
czego potrzebuje, a Smykatka do gtadkiej gadki pozwala mu wyjsé z tarapatéw. Withers, Rogue i Biff to jego
zaufane zakonpiory, ktére zatrudnia, aby samemu nie zhanbic sobie kopytek brudna robota.

Odgrywanie Doktora Caballerona: Wszystko, co robi Doktor Caballeron, kreci sie wokét szukania skarbow
i sprzedawania ich za jak najwigcej monet. Jego gtéwnym celem jest zgromadzenie ogromnego bogactwa.
Nie przejmuje sie zbytnio potrzebami innych Kucykéw, ale wzbije sie na wyzyny goscinnosci, jezeli w przysztosci
co$ na tym zyska. Jest uprzejmy, wie jak dobra¢ stowa, aby zyskac to, na czym mu zalezy. Zadnemu Kucykowi nie
zdradza swoich prawdziwych zamiaréw.

Withers, Rogue i Biff
Ciato: K8 Umyst: K4 Urok: Ké6 Wytrzymatosé: 12
Talenty: Specjalnos¢: Przepychanki (K8).

Zakonpiory Caballerona. Wykonaja kazdy jego rozkaz bez zbednego
gadania. Caballeron zatrudnia je raczej ze wzgledu na tegie
muskuty, niz tegie umysty.
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Zagnjony pProfesor

Szczyt ktopotow

Doktor Caballeron, opierajac sie na efektach dotychczasowych poszukiwan, wskaze miejsce na potudniowy
wschod od wykopalisk i stwierdzi, ze jego zdaniem witasnie tam mozna znalez¢ Profesora Gully’ego Trottera.
Zaznaczy to miejsce na mapie KG, jesli jakas majg. Pozwoli takze KG wzigé sobie z obozowiska wszystko,
czego potrzebuja, a nawet podaruje im 2 stoiczki kucykowego balsamu (patrz: tabela ekwipunku na
stronach 81-83 w podreczniku podstawowym do Equestrii: Pus¢ Wodze Fantaz;i).

Pojawi sie jednak pewien problem! Caballeron uwaza, ze aby dotrze¢ do Profesora, KG beda musiaty wspigé
sie na Pylisty Grzbiet, gére o groznych, stromych zboczach. Wieje tam bardzo silny wiatr, ktéry sprawia,
ze diuzszy lot jest zbyt niebezpieczny dla Pegaza. Doktor wspomina, ze wyruszajgc na ekspedycje, najlepiej
zabrac specjalny sprzet do wspinaczki, uprzaz wspinaczkucykowa, ktéra umozliwia nielatajgcym Kucykom
dostanie sie w trudno dostepne miejsca. Zostata zaprojektowana przez samego Profesora Gully’ego Trottera!
Niestety, kiedy Profesor zaginat, ostatnia uprzaz wspinaczkucykowa, ktérg mieli, przepadta wraz z nim.

Cztonkowie ekspedycji przywiezli skrzynie petng takich uprzezy, ale caty sprzet porzucono na Stanowisku A
— miejscu, w ktérym rozpoczeto wykopaliska. Doktor Caballeron wyjasnia, ze na Stanowisku A zamieszkat
jakis ogromny potwor i wszystkie Kucyki omijajg je z daleka. Przepadto takze wiele innego sprzetu
i zapasow. Caballeron opisuje monstrum jako olbrzymiego weza o ogromnej paszczy... okropiernstwol!
Bestia ma fioletowe, tuskowate ciato, czerwony kotierz i rézowg gtowe. Jest szansa, ze bardzo oczytany
Kucyk domysli sie, o jakiego stwora chodzi, na podstawie tego krétkiego opisu. Jezeli KG zda test Umystu
(trudnos¢ 8), odgadnie, ze chodzi o tatzlwurma. To bardzo rzadka istota, mato kto o niej styszat.




>

Grozna sprawa

Zdobycie uprzezy wspinaczkucykowej znacznie zwigkszy szanse KG w dotarciu na Pylisty Grzbiet, dlatego
moga chcied i$¢ po nig na Stanowisko A. Kiedy tam przybedg, przeczytaj im tekst z ramki ponizej.

Przeczyta; na gios:

Zblizajagc sie do opustoszatego Stanowiska A, widzicie co$, co przypomina prowizorycznie
wzniesione miasteczko. Podchodzac jeszcze blizej, dostrzegacie, ze dawne miejsce wykopalisk jest
znacznie bardziej rozbudowane niz to, z ktérego przybywacie. Oprécz namiotéw widzicie takze
drewniane szopy sklecone w pozornym niedbalstwie. Wszystko wydaje sie wigksze i solidniejsze
niz na Stanowisku B. Macie wrazenie, ze opuszczajac to miejsce, wyprawa utracita wiekszosc¢
swojego ekwipunku i zapasow.

Na lewo od tego ,miasteczka” widaé wysokie wzgdrze przechodzace w stroma, skalng s$ciane.
Po przeciwnej stronie od $ciany, nie ma juz nic procz stromego urwiska.

Kiedy docieracie na skraj obozowiska, nie dostrzegacie zadnych wezopodobnych stworzen. Jest
tu bardzo cicho... az za cicho. Miedzy budynkami pchana przez wietrzyk toczy sie pustynna roslina
przypominajgca krzak. Zwa ja biegaczem. Ta cisza jest niepokojaca — kazdy tagodny powiew
wydaje sie by¢ ptytkim oddechem strasznego potworal!

Ciagle nic. Na srodku miasteczka znajduje sie stos drewnianych skrzyn.

Co robicie?

Tatzlwurm to istota ryjaca w ziemi, dlatego, chociaz KG jeszcze go nie widza, czeka na nich pod
powierzchnig gruntu. Potrafi wyczuwaé drgania ziemi i wie, ze kto$ (lub cos) wtasnie po niej stgpa. Jezeli
KG zachowuja sie zbyt hatasliwie, za ciezko stawiajg kopytka albo w ogdle robig jakies zamieszanie
na Stanowisku A, tatzlwurm wyczuje drgania, a potem wyskoczy spod ziemi w samym $rodku miasteczka,
zostawiajgc za sobg wielki tunel.



Nie chcac przyciggnac tatzlwurma, kazda czynnos¢, ktéra moze spowodowad hafas, trzeba wykonac
bardzo ostroznie! Jezeli KG nie poruszajg sie bezszelestnie tatzlwurm pojawi sie, gdy tylko wejdg do
miasta. Mozesz podpowiedzie¢ KG, zeby zachowywaly sie cicho. Opisz, jak gtosno ich kroki rozbrzmiewaja
wsréd opuszczonych budynkdw.

Aby poruszac sie bezgtosnie, KG musza zdac test Ciala (trudnosé 4). Pegaz, unoszac sie w powietrzu,
nie ryzykuje wykrycia przez tatzlwurma, dopdki przypadkiem o co$ nie uderzy! (Jednak jest mato
prawdopodobne, by KG wiedziaty o zdolnosci Wyczuwania Drgan, ktérg ma potwor). Jezeli KG wedruja
razem, skradanie sie mozna potraktowac jako zadanie grupowe — wcigz jednak istnieje szansa, ze ktérys
Kucyk narobi straszliwego hafasu, nawet jesli wszystkie pozostate beda siedziaty cichutko! Poruszanie
sie grupg podnosi trudnosé do 5 (ale jedli ktokolwiek zda, to cafa grupa jest ocalona). Jedli wszystkim
Kucykom nie powiedzie sig test, to zapisz im 1 potkniecie.

Jesli ktorys z Kucykéw wyrzuci Peszek (czyli wyrzuci 1), liczy sie to jako porazka catej grupy! Zapisz KG
1 potkniecie, bo ten Kucyk wtasnie wdepnat w wiadro, przewrécit namiot albo narobit innego zamieszanial!

* Po 1 potknieciu KG ustyszag donos$ne dudnienie gdzies w gtebi miasteczka.

* Po 2 potknieciach KG poczujg drzenie ziemi i ustyszg gtosny rumor, jakby rozbijano i mielono
kamienie.

* Po 3 potknieciach rozlega sie ogromny huk, a w poblizu centrum wykopalisk wybucha fontanna
kurzu i kamieni. Pojawia sie tatzlwurm, ryczac przerazliwie rzuca sie na KG - czas brac¢ kopytka za pas!

Aby dotrze¢ do centrum miasteczka, wystarczy jeden test (jesli KG zmierzajg w tamtym kierunku). Kiedy
juz dotrag na miejsce, znajda wielki stos zapaséw oraz ekwipunku. Mogg zabrac z niego wszystko, co tylko
zechcg. Szybki test Umystu (trudnosé 3) pozwoli sprawnie odnalez¢ skrzynie z uprzeza wspinaczkucykowa.
Wydobycie uprzezy bez narobienia hatasu wymaga udanego testu Ciata (trudnosé 6), przy czym porazka
to kolejne potkniecie, zgodnie z wczedniejszym opisem. Jesli KG nie zdotajg znalezé uprzezy za pierwszym
razem, Kucyki bedg musiaty zrobi¢ jeszcze dwa testy, aby pozostac cicho, jednak w koricu i tak znajda
uprzaz (po diugich poszukiwaniach). Wymkniecie sie z miasteczka bedzie wymagato kolejnego testu Ciata
o (trudnosé 4).




Ten tatzlwurm jest znacznie starszy i o wiele wigkszy od swoich pobratymcéw. Odegra wazng role przy
okazji poszukiwan zaginionego Umberfoal. Jest jednym ze Straznikdéw miasta, ktoremu KG beda musiaty
stawi¢ czota podczas Prob Ztej Ziemi (patrz: nastepny rozdziaf), chociaz jeszcze o tym nie wiedza. Jezeli
ktérys z KG znajdzie sie w poblizu rozwartej paszczy tatzlwurma (zty pomyst!), moze zauwazy¢, ze tkwi
w niej biaty klejnot. Tatzlwurm sprébuje potkngé KG w catosci, powali¢ je ogonem albo osmarkac, zeby sie
pochorowaty (obrzydliwe!). KG mogg starac sie odwrdcic jego uwage, chowac sie, uciekac albo prébowac
czegokolwiek innego, co tylko przyjdzie im do gtowy. Kiedy tatzlwurm zorientuje sie o obecnosci KG,
zacznie korzystac ze swojej zdolnosci Wyczuwania Drgan, zeby odnalez¢é Kucyki.

Miejmy nadzieje, ze KG uda sie znalez¢é uprzaz wspinaczkucykowsa i bezpiecznie wyjs¢ ze Stanowiska A.
Tatzlwurm bedzie gonit je poza miasteczkiem, ale niezbyt daleko, bo tak naprawde chodzi mu tylko o to,
zeby zachowac obszar wykopalisk tylko dla siebie. Kiedy KG odejdg, potwdr wréci pod ziemie. Jesli
Kucykom nie uda sie zdoby¢ uprzezy, moga sprobowad ponownie wejs¢ ukradkiem na teren Stanowiska A
albo wybrac inny sposéb wspiegcia sie na Pylisty Grzbiet.

TatzZiwurm
Cialo: K20 Umyst: K4 Urok: K4 Wytrzymatosc: 24
Talenty: Wyczuwanie Drgan (K8).

Cecha specjalna: TatzZlwurm uzywa swojego talentu Wyczuwanie
Drgan, kiedy aktywnie szuka czego$ albo kogos. Wykrywa wtedy
delikatne drgania ziemi. Jedli cel jego poszukiwan prébuje zachowaé
cisze, powinien wykona¢ test cechy Ciato przeciwko Wyczuwaniu
Drgan tatzlwurma, sukces pozwoli pozostaé niezauwazonym... na razie.

Tatzlwurm moze wykorzysta¢ swojg ceche Ciato, aby obryzgaé kogo$
swoimi smarkami. Jesli KG zostanie nimi trafiony, musi zrobi¢ test
Ciata (trudnosé 5), bo inaczej zlapie tatzlowa grype. Kazdy Kucyk
z tatzlowg grypa zaczyna sie zle czuc i robi sie jaskrawozielony! Dopoki
nie odpocznie i nie zazyje jakiegos lekarstwa, ma pogorszone rzuty
zwiazane z cechami. Smarki tatzlwurma nie zadziatajg na Kucyka, ktéry
wiasnie przechodzi tatzlowg grype.
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W trakcie wedréwki na Pylisty Grzbiet do miejsca, w ktérym moze przebywac Profesor Gully Trotter, KG
natkng sie na piskle roka. Rok to ogromne stworzenie o ptasim ciele, ktére zamiast piér pokrywaja odtamki
skat. Ma tez zakrzywiony, kamienny dziéb oraz wielkie szpony, ktérych korncéwki 1$nig niczym klejnoty.
Czubek gtowy roka zdobi grzebien z klejnotéw, chociaz u pisklat jest niewielki i matowy, dopiero z wiekiem
nabiera splendoru.

W pewnym momencie podczas podrézy na Pylisty Grzbiet KG ustyszg przenikliwy krzyk. Po kilku
chwilach ustyszg go ponownie — zrédto zdaje sie by¢ gdzie$ niedaleko. Ktérys z KG moze wykonaé
test Umystu (trudnosé 3), aby zrozumie¢, ze to odgtos wydawany przez jakie$ stworzenie, ktére jest
w niebezpieczenstwie. Jezeli KG pojda sprawdzi¢, co sie stato, przeczytaj im tekst z ramki ponize;.

Przeczyta; na gios:

Kiedy sie zblizacie, krzyki zaczynajg przypominaé piski ptaka — ktéry wcale nie wydaje sie
zadowolony! Im blizej jestescie, tym gtosniejsze i wyrazniejsze stajg sie te odgtosy. Ptak jest zty albo
jest w powaznych tarapatach!

Kiedy podchodzicie na skraj niewielkiego wzniesienia, na dole u podndza skalnej $ciany widzicie
niezwykte stworzenie. Wyglada jak duzy ptak, ale w miejscu piér widniejg rzedy kamiennych
odtamkéw pokrywajgcych cate ciato. Jego gtowe zdobi duzy, kamienny dzidb, a ostre szpony
wzbudzajg respekt. Rzeczywiscie ptak ma kfopoty — jedno ze skrzydet uwiezto mu pod stosem
kamieni, ktére najwyrazniej spadty ze skarpy, na ktérej wiasnie stoicie.

Widzicie, ze niedaleko znajduje sie $ciezka wiodgca do stworzenia.

Co robicie?

Jesli KG postanowig poméc biednemu pisklakowi roka, nagrédz kazdego z nich Zetonem Przyjazni,
poniewaz dziataja w duchu prawdziwej przyjazni i wspdtczucia. Aby usunac kamienie przygniatajgce
skrzydto roka, KG musza zdac test Ciata (trudnosé 4). Na poczatku pisklak troche boi sie KG, ale w koricu
chetnie przyjmie ich pomoc. KG moga dziatac razem, aby uczynic to zadanie tatwiejszym. Jezeli im sie nie
uda i bedg musiaty sprobowac jeszcze raz, moga rzucac kostka tyle razy, ile bedzie trzeba, tracac jednak
1 punkt Wytrzymatosci za kazdg kolejng probe... To meczaca robotal

Spadajgce kamienie to nie jedyny ktopot! Pisklak zapiszczy radosnie, kiedy zostanie uwolniony, ale nadal
bedzie wygladat, jakby go cos bolato. Jesli KG uwaznie mu sie przyjrzg, zauwaza, ze jest ranny w uwiezione
wezesniej skrzydto — kamienne pidra sa pokrzywione. Jezeli KG bedg chciaty opatrzy¢ rane, moga to
zrobi¢ przy pomocy podstawowych przyboréw do pierwszej pomocy lub po prostu obwiagzac skaleczenie
skrawkami materiatu. Zdany test Umystu (trudnosé 3) pozwoli skutecznie zabandazowaé skrzydto.
Po krétkim odpoczynku, rok bedzie mégt fruwac. Jezeli KG nie opatrza skrzydta, rok bedzie zdrowiat
dtuzszy czas.

Rok nie méwi po kucykowemu, ale rozumie ten jezyk i stara sie¢ porozumiewaé z KG w miare wiasnych,
skromnych mozliwosci, korzystajgc z piskéw oraz mowy ciata. To zmyslne, sympatyczne stworzenie,
ktére chetnie pomoze Kucykom. Zostanie z nimi, a jezeli wspomna o tym, ze szukajg pewnego Kucyka
na Pylistym Grzbiecie, zapiszczy, dajagc do zrozumienia, ze wie o co im chodzi — wyglada na to, ze wie,
gdzie jest Profesor Gully Trotter! Rok pofrunie i wypatrzy go swym bystrym wzrokiem. Wkrétce potem
szczesliwie wroci do KG i da im znak, zeby za nim ruszyty!

Wspinajac sie po stromych skatach Pylistego Grzbietu, KG powinny uzyé uprzezy wspinaczkucykowej,
jesli takg posiadaja. Wieje tam silny wiatr, przez co nawet Pegazowi bedzie trudno lataé. Kazdy KG
prébujacy sie wspinac albo frung¢, musi wykonac test Ciata (trudnosé 6). Jezeli KG uzywajg uprzezy
wspinaczkucykowej, zmniejsz trudnosé do 2.



PiSklak roka

Cialo: K8 Umyst: K6 Urok: Ké Wytrzymatosé: 14

Talent: Latanie (Ké).

Cechy specjalne: Dzieki poteznym, magicznym kamiennym skrzydtom,
rok moze latac prawie przy kazdej pogodzie. Nie méwi po kucykowemu,
ale wszystko rozumie.

Pegaz moze uzywac swojego talentu Latanie, zeby zmagac sie z gérskimi wichrami (jesli nie chce i$¢ na
wtasnych kopytkach). Uprzezy uzywa sie, zarzucajac na skalng pétke dwa haki, przymocowane do szelek,
ktére Kucyk nosi na sobie. Dzieki takiemu rozwigzaniu mozna is¢ nawet po stromej Scianie. KG moga sobie
wzajemnie pomagac, przytrzymujac liny, a ci, ktérzy wespna sie jako pierwsi, moga wciggac nastepnych.
Maty rok moze sprobowaé poméc Kucykom na uprzezy, podnoszac je, ale nie jest w stanie przeniesc¢
zadnego z nich (mimo to moze lata¢ przy tak silnym wietrze).

Pisklak roka zaprowadzi KG na ptaskg pétke skalng na stromej $cianie Pylistego Grzbietu. ldac wzdtuz
niej, Kucyki dotrg do ostonietego zatomu w zboczu, gdzie znajda wejscie do niewielkiej jaskini. Wewnatrz
widac¢ migoczace $wiatto. Kiedy KG wejdg do $rodka, zastang tam obszarpanego Pegaza ogrzewajacego
sie przy ognisku — to Profesor Gully Trotter!




Proby ztej ziemi

Tabliczka Trottera

Profesor bedzie bardzo zaskoczony pojawieniem sie KG! Ukrywat sie przed Doktorem Caballeronem,
dlatego zmartwi sie tym, ze zostat odnaleziony. Strapi sie jeszcze bardziej, kiedy KG oznajmig, ze przysyta
ich wtasnie Caballeron. Profesor wie, ze Doktor wykorzystuje KG, bo za wszelka cene chce go odszukad.
Uspokoi sie, kiedy KG doktadnie mu wyjasnig, kim sa (moze takze zdadzg test Uroku — wybér MG).

Profesor Gully Trotter, juz spokojniejszy, opowie o nocy, podczas ktdrej opuscit obozowisko. Wyjasni,
ze w ogdle nie zostat porwany, ale uciekt po tym, jak w kamieniotomie na terenie wykopalisk znalazt
starozytna kamienna tabliczke. Profesor podstuchat rozmowe Doktora Caballerona z jego zakoripiorami
i zrozumiat, ze kierujg nim wylgcznie egoistyczne pobudki! Chciwy archeolog chce sprzedaé wszystkie
znalezione skarby, a caty zysk zatrzyma¢ dla siebie! Profesor zrozumiat, ze odkryta przez niego tabliczka
to bardzo cenny zabytek, ktéry powinien trafi¢ do muzeum. Nie chciat, aby wpadta w kopyta Caballerona,
dlatego jg zabrat i uciekt na Pylisty Grzbiet, gdzie ukrywa sie od tamtej pory.

Kiedy Profesor przekona sig, ze KG tak naprawde chodzi o powstrzymanie Klgtwy Statuetek, pokaze im
starozytng tabliczke i powie, czego sie z niej dowiedziat. Na kamiennej tabliczce wyryte sg ornamenty
i litery. KG moga dostrzec, ze bransoletka, ktérg znalazty w obozowisku Gtéwnej Széstki pokryta jest
bardzo podobnymi wzorami. To sugeruje, ze zaréwno ona, jak i tabliczka moga pochodzi¢ z tego samego
miejscal Na tabliczce znajdujg sie informacje o zaginionym miescie Kucykéw, zapomnianym w odmetach
historii Equestrii. Jest tam réwniez kilka wskazéwek pokazujacych, ze to wiasnie zaginione miasto moze
stanowi¢ prawdziwe zrédfo klgtwy.

KG zdotaja odczytac napisy na tabliczce, bo sporzadzono je we wspdlnym jezyku Equestrii:

PO ZNIKNIECIU WIELKIEGO CZARODZIEJN, KIEDY DYSHARMONIXN OBJEEA W SWOJ €

WEADANIE WSZYSTKIE KRAINY | NAWET DWIE SIOSTRY NI€ BYLY W STANIE NAS
OCALIC, UKRYLISMY SI€ W CICHYM | BEZPIECZNYM MIEJSCU, GDZI€E BEDZIEMY
SPAC, NZ SIE PRZEBUDZIMY.

Profesor Gully Trotter
Ciato: K6 Umyst: K10 Urok: K6 Wytrzymatosé: 16
Talenty: Latanie (K6), Znawca historii (K12).

Profesor Gully Trotter jest Pegazem. Ma oliwkowa siers¢ oraz grzywe
i ogon w kolorze przykurzonego brazu, cho¢ z wiekiem wlosy mu juz
posiwiaty. To znany archeolog z Canterlotu, mafo kto orientuje sie
w dziejach Equestrii lepiej od niego!

Odgrywanie Profesora Gully’ego Trottera: Profesor ma silny charakter
i na sercu lezy mu wylgcznie dobro Equestrii. Uwaza, ze historyczne
artefakty powinny by¢ ogdlnodostepne — do badan i podziwiania
w muzeum — a nie sprzedawane tym fowcom nagréd, ktérzy zaptaca
najwiecej. To juz starszawy Kucyk, co wcale nie oznacza, ze jest stabowity.
Jest uprzejmy i ma dobre maniery, jednak lata spedzone w dziczy Ztej
Ziemi daty mu sie we znaki.




Profesor Gully Trotter zwraca uwage na to, ze wzory i liternictwo na tabliczce sg dos¢ nietypowe i bardzo
zaciekawi go to, ze niektére z symboli powtarzajg sie na bransolecie. Dochodzi do wniosku, ze starozytna
tabliczka musi mie¢ nie mniej niz 1000 lat. Pierwszy napis jest dosy¢ wyrazny, nastepne coraz trudniej
odczyta¢, bo kamier wytart sie z uptywem czasu. KG moga wytapac kilka poszczegdlnych stéw oraz
wyrazen i albo same domysla sie tresci napisu, albo uda im sie zda¢ test Umystu (wybér MG), wtedy
poskiadajg fragmenty informacji w catos¢ (jesli chcesz, rozdaj graczom kawatki papieru z zapisanymi na

nich ponizszymi informacjamil).

EQUESTRIA... W OPALACH... ZBUDUJEMY NOWY DOM... GLEBOKO POD ZIEMIA...
SCHRONIENIE... BEZPIECZENSTWO... MIASTO... UMBERFOAL.
Dawno temu, kiedy Equestria nie byta takim spokojnym i petnym harmonii miejscem, jakim jest teraz,

grupa Kucykéw zbudowata miasto ,gteboko pod ziemig”. Byto to ,schronienie”, w ktérym mogty
spokojnie zy¢. Nazwaty je Umberfoal.

POTEZNE CZARY... ZAKLECIN OCHRONNE... STWORZENIE UMBROWE) KULI...
PRZEMIEN] NAS... POSTAC, W KTORE) NIE MOZNA UCIERPIEC... DEUGI SEN.
Powstat artefakt nazywany Umbrowa Kula. Przy pomocy Kuli spleciono czary, tworzac potezne
zaklecie ochronne, ktére postuzyto przemianie Kucykéw z Umberfoal w statuetki i zachowaniu ich w tej
postaci, dopdki nie beda mogly bezpiecznie wrdci¢ na powierzchnie. Czy to moze byc¢ prawdziwe
zrédfo Klgtwy Statuetek?

ZNAJDZ WROTA... MAGICZNA PIECZEC... TYLKO CI, KTORZY PRZEJDXN PROBY
ZEE€) ZIEMI UJRZN DROGE DO UMBERFOAL... ZNAJDZCIE WIELKICH STRAZNIKOW
OGNIXN, WINTRU | ZIEMI. OTRZYMAJCIE OD NICH BLOGOSEAWIENSTWA | PRZY-
NIESCIE JE RAZEM Z TABLICZKA... UKNZE SIE... HNRMONIXA... PRZEBUDZENIE.
Aby odnalez¢ Umberfoal i przypuszczalne zrédto klgtwy, KG muszg zmierzy¢ sie z Prébami Ztej
Ziemi i otrzymac ,btogostawiernistwa” od trojga Straznikéw, a nastepnie potaczy¢ je z tabliczka.
Préby zostaty stworzone przez Kucyki z Umberfoal, aby sprawdzi¢ wytrwafosc kazdego, kto zechce
znalez¢ ich miasto.

Na dole tabliczki znajduje sig krétki opis kazdej z prob:

* ZNAJDZ STRAZNICZKE WINTRU, DUMNJX, BLYSZCZACA OBRONCZYNIE
OSNIEZONYCH GORSKICH SZCZYTOW | ZYSKA) J€) SZACUNEK.

* ZNAJDZ STRAZNIKA ZIEMI, WIELKIEGO | STRASZLIWEGO DRAZYCIELN TUNELI
Z ZACHODU | STAW MU MEZNIE CZOEA.

* ZNAJDZ STRAZNIKA OGNIXN, NX §ZCZYCIE JEGO OGNISTE) IGLICY | UCZESTNICZ
W JEGO RADOSCI.

KG moga podjac sie tych préb w dowolnej kolejnosci, chociaz pisklak roka zapiszczy, kiedy tylko ustyszy
o Prébie Wiatru. Profesor Gully Trotter nie ma sit, aby rusza¢ na poszukiwanie kolejnych przygéd, dlatego
pozostanie tam, gdzie jest i zasugeruje, ze dla bezpieczenstwa zachowa przy sobie tabliczke. Z jego
badan wynika, ze ,blogostawienstwa” to przedmioty, ktére trzeba potgczy¢ z tabliczka, by méc odnalezé

miejsce, w ktérym znajduje sie brama wiodgca do Umberfoal.
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Préba Wiatru

Btogostawienstwo Strazniczki Wiatru

Strazniczka Wiatru to ogromny, dorosty rok, ktéry mieszka wséréd szczytow Pylistego Grzbietu. Pisklak
zachowuije sie tak, jak gdyby wiedziat co$ o Prébie Wiatru — bo tak naprawde Strazniczka Wiatru to jego
mama! Maluch wskazuje na gérskie zbocze, wzbija sie do lotu i ponagla KG, aby za nim ruszyty. Wedréwka
jest nietatwa i KG beda musiaty wykona¢ sporo testéw wspinaczki, zeby nie straci¢ zadnych punktéw
Wytrzymatosci. Do wspinaczki potrzebny jest udany test Ciala (trudnosé 12), chyba ze Kucyk ma na sobie
uprzaz — wtedy trudnosé wynosi 4. Pegazy, jesli zechcg, moga sprobowad polecied.

Kiedy KG dotrg na szczyt, znajda sie na wielkim ptaskowyzu. Przed soba ujrza wielka, drewniang konstrukcje.
Jest wyzsza od najwiekszych budynkéw w Ponyville i wyglada, jakby byta z czegos wypleciona. Kiedy KG
podejdg blizej, uswiadomia sobie, ze skfada sie z setek przeplecionych pni drzew!

Pisklak roka ponownie zaswiergocze i ruszy w strone przejScia prowadzacego przez zewnetrzny mur
konstrukgji z pni drzew. Kiedy KG rusza za nim, przeczytaj na gtos tres¢ ponizszej ramki.

Przeczutaj na gios:

Idziecie kretym przejsciem w $lad za rokiem, a zblizajaca sie misternie spleciona konstrukcja z pni
drzew géruje ponad wami, odcinajgc dostep promieniom storica. Przechodzac pod, nad i pomiedzy
wielkimi pniami, docieracie wreszcie na drugg strone $ciany. Stoicie teraz w czyms na ksztatt wielkiej
misy, ktérej Sciany otaczajg was zamknietym kregiem.

Nagle styszycie dudnigcy topot, przypominajgcy potezne podmuchy porywistego wiatru! Szuuu,
szuuu, szuuu. Odgtos dociera do was falami. Na niebie pojawia sie olbrzymi, ciemny ksztatt, rzucajgc
cien na gorskie zbocze. Przez chmury przedziera sig niewiarygodnie wielki ptak — to jeszcze jeden
rok! Jednak ten jest co najmniej trzydziesci razy wigkszy od pisklaka, a czubek jego gtowy zdobi
btyszczacy grzebien ze szlachetnych kamieni. Wydaje przerazajacy ptasi okrzyk i laduje obok was
z takim impetem, ze ziemia drzy wam pod kopytkami. Pochyla gfowe i skrzeczy ponownie — tak
gfodno, ze az musicie zastonic uszy! Przyglada sie wam podejrzliwie.

Co robicie?




Matka rok (Straznjeczka Wiatru)
Ciato: K20 Umyst: K12 Urok: Ké Wytrzymatosé: 32
Talenty: Latanie (K12)

Cechy specjalne: Dzieki poteznym, magicznym kamiennym skrzydtom,
rok moze latac prawie przy kazdej pogodzie. Nie méwi po kucykowemu,
ale wszystko rozumie.

Dokfadnie tak, jak w przypadku pisklaka, mama rok nie moéwi w kucykowym jezyku, ale go rozumie.
Najprostszym sposobem zyskania jej przychylnosci jest okazanie szacunku. To dumna istota, dlatego
Kucyki, ktére grzecznie sie ukfonig, beda zachowywad sie uprzejmie i generalnie z szacunkiem, zostang
za to nagrodzone. Niech KG opiszg, jak rozmawiajg z rokiem, mozesz kaza¢ im zdac¢ test Uroku
(wybér MG) lub nawet podja¢ wyzwanie, jesli uwazasz to za stosowne. KG moga réwniez wykona¢ test
Umystu (trudnosé 4), dzieki ktéremu przyjdzie im do gtowy, ze kluczem do sukcesu jest szacunek.

Rozegraj spotkanie jako rozmowe, podnoszac lub obnizajac trudnosé¢ testéw — zaleznie od tego,
jak dobre wrazenie robig KG. Bardzo duzo zyskaja, jesli opowiedzg o tym, jak uratowaty pisklaka.

Jesli uznasz, ze KG nie zrobity na roku dobrego wrazenia, ten potraktuje je jak swoje dzieci, czyli sprébuje
nauczy¢ manier oraz dobrych obyczajow, przetrzymujgc w gniezdzie, az bedzie z nich zadowolony. Kiedy
tylko poczujesz, ze KG w koricu zrobity na dumnym roku odpowiednie wrazenie, ptak podaruje im swoje
.blogostawienstwo” — jasniejacy, btekitny klejnot, ktéry zdaje sie btyszcze¢ magiczng aurg. Jedyne,
co pozostanie do zrobienia, to tylko powrét na dot.



Préba Ziemi

Btogostawieristwo Straznika Ziemi

Ta préba nieco rézni sie od pozostatych. Zamiast otrzymac ,blogostawienstwo” jako dar, KG beda
musiaty zastuzy¢ na nie, stawiajgc czota Straznikowi Ziemi. Straznikiem Ziemi jest gigantyczny tatzlwurm,
ktérego Kucyki spotkaty juz weczesniej. W dawnych czasach Kucyki z Umberfoal, przygotowujac proby,
ztapaty albo oswoity tatzlwurma i w jego wielkiej paszczy umiescity jedno z ,btogostawienstw” (biaty
klejnot). Proba Ziemi ma sprawdzic site i odwage Kucykéw szukajacych wrét do Umberfoal.

Jezeli KG potrzebuja pomocy w rozgryzieniu tego, ze Straznikiem Ziemi jest tatzlwurm, mozesz polecic¢
im zrobienie testu Umystu (trudnos¢ 3), aby rozpoznaty stwora po opisie z tabliczki. Jesli KG jeszcze
nie spotkaty tatzlwurma, beda musiaty podazy¢ w kierunku zawartym w okresleniu ,drazyciel tuneli
z zachodu”. Wedrujgc na zachéd Ztej Ziemi, przejdg przez Stanowisko A (patrz: Grozna sprawa na
stronie 29). Tym razem KG nie bedg prébowaty unikngé tatzlwurma, tylko stawig mu czofa z odwaga!

Tatzlwurm znowu bedzie odpoczywat pod ziemig i nie wyjdzie, dopdki nie wyczuje KG za pomoca
talentu Wyczuwanie Drgan. Jesli KG zechca przekrasc sie przez miasteczko, musza zrobic¢ test Ciata
(trudnosé 4), to pozwoli pokonac im krotki dystans. Moga takze zastawi¢ putapke, nie alarmujac
tatzlwurma! Taki podstep wymaga testow ,skradania” o trudnosci 5, 6 albo wyzszej w zaleznosci
od tego, jak bardzo hatasliwego sprzetu uzywaja. Straznik Ziemi nie ,podaruje” tak po prostu swojego
.btogostawienstwa”. W gtebi jego paszczy, miedzy czesciami trojdzielnej szczeki, tkwi biaty klejnot — to
.btogostawienstwo” Straznika Ziemi.
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KG mogg zdoby¢ to ,blogostawienstwo” na wiele sposobdw, przy okazji
majgc sporo frajdy z ich wymyslania. Moga na przyktad doprowadzi¢
tatzlwurma do kaszlu albo kichania, przez co klejnot wyleci

mu z paszczy. Muszg przy tym uwazaé, zeby stwdr ich nie
osmarkat! To wazne, bo osmarkanie przez tatzlwurma konczy

sie ztapaniem tatzlowej grypy! Jaki$ bardzo dzielny Kucyk

(albo ten, ktérego monstrum potkneto w catosci) moze
sprébowac wydoby¢ klejnot prosto z jego paszczy! KG moga

tez zmeczy¢ potwora, zmuszajac go, zeby je gonit. Wtedy

Straznik po prostu wypluje klejnot i schowa sie pod ziemie.
Tatzlwurm nie jest jakim$ szczegdlnie bystrym stworzeniem,
dlatego KG moga tez prébowaé go czym$ zdziwi¢, a gdy juz
rozdziawi w ostupieniu paszcze... Uwaznie stuchaj pomystéw swoich
graczy, niewykluczone, ze cie zaskocza!

Niezaleznie od sposobu, sukces sprawi, ze KG uzyskajg ,bfogostawienstwo” Straznika

Ziemi — jasniejgcy, biaty klejnot, potyskujgcy magiczng aura. Jesli tatzlwurm zmaga sie z KG,
da za wygrang po uzyskaniu przez nie ,btogostawierstwa” i schowa sie pod ziemig, gdy tylko nieco
sie oddalg od Stanowiska A. Jesli KG nie maja jeszcze uprzezy wspinaczkucykowej, jest to doskonaty
moment, by jg zdoby¢. Przyda im sie bardzo podczas Proby Wiatru.

[Statystyki tatzlwurma znajdziesz na stronie 31]




Préba Ognia

Btogostawienstwo Straznika Ognia

Straznikiem Ognia jest dorosty, niebieski smok, mieszkajagcy na szczycie wysokiej, skalnej iglicy
w potudniowym rejonie Ztej Ziemi. Wedrujac na potudnie, KG dostrzegaja w korcu strzelisty i stromy
skalny szpikulec, ktéry pasuje do opisu. Z jego szczytu unosi sie pidropusz dymu. Gdy KG podchodza
blizej, od czasu do czasu styszg basowe pomruki. Najwyrazniej smok jest w domu! Na szczyt prowadza
bardzo waskie, spiralne schody, wijace sie wokdt iglicy. Im wyzej KG sie znajduja, tym schody wydaja sie
coraz wezsze, a od wysokosci kreci sie Kucykom w gtowach. KG musza zda¢ test Umystu (trudnosé 4)
albo stracg po 2 punkty Wytrzymatosci, starajgc sie opanowac lek wysokosci.

Im blizej szczytu, tym pomruk staje sie glosniejszy. Iglica zdaje sie wrecz od niego az trzags¢ — jednak nie
brzmi to jak ztowrogi ryk, a raczej jak serdeczny Smiech! Schody wreszcie skrecajg do wnetrza skalnego
szpikulca, nadal wijac sie ku gorze, jednak teraz KG po obu stronach mijaja skalne $ciany. Wreszcie
przejécie staje sie tak waziutkie, ze KG musza wedrowac gesiego. W srodku wyraznie stychad, jak na goérze
kto$ méwi i sie $mieje. Brzmi to, jakby smok gawedzit sam ze soba!




Scalio — niebieski Smok
(Straznik Ognia)

Ciato: K12 Umyst: Ké Urok: Ké Wytrzymatos¢: 18
Talenty: Latanie (K8), Ognisty Oddech (K10),

Smykatka do komedii (K8).

Stabostki: Btysk Btyskotek

Po jakim$ czasie, kiedy KG docieraja juz na szczyt, schody prowadza je do pozbawionej sklepienia
jaskini. Iglica ma otwarty szczyt jak wulkan (na szczescie, nie ma w niej lawy!). Przeczytaj gtosno tekst
z ramki ponizej.

Przeczyta; na gios:

Wreszcie docieracie na szczyt diugich, spiralnych schodéw, ktére prowadzg was do zaskakujgco
przytulnej komnaty. Przez otwarte sklepienie wpada blask cieptych promieni storica, a na $cianach
wisi wiele fadnych gobelinéw, ozddéb i malowidet.

Po drugiej stronie komnaty wznosi sie wielki stos skarbéw — monet, kielichdéw, skrzyn ze ztotem
i klejnotéw wszelkich ksztattéw i koloréw. Na samym szczycie tego stosu siedzi ogromne smoczysko
o jasnoniebieskich tuskach! Smok jest dosy¢ kragtej budowy — wielkie, okragte cielsko miedzy
karkiem a ogonem jest grube jak piert drzewa! Stwér chyba mamrocze sam do siebie, od czasu do
czasu ryczac ze $miechu, co sprawia, ze z jego nozdrzy bucha dym i ulatuje przez otwarte sklepienie.

Kiedy was dostrzega, szeroko otwiera oczy ze zdumienia. Dudnigcym gfosem oznajmia:

— Witajcie, witajcie! Nie zauwazytem, kiedy weszliscie! Mam na imie Scalio. Wieki minety, od kiedy
po raz ostatni miatem gosci. Zostaricie i postuchajcie! Wiecie, jak nazywa sie dziewczyna konia?
Koriczyna!

Smok wybucha basowym, dudnigcym $miechem. Po kilku chwilach przestaje sie Smia¢ i moéwi:

— Skoro juz pokonaliscie catg te droge, mam dla was drobne wyzwanie: jesli uda sie wam mnie

rozémieszy¢, dam wam cos wyjgtkowego w nagrode! Bo ze wszystkiego w catej Equestrii najbardziej
lubie kawaty!

Co robicie?

Nadszedt czas, by to KG zaczety opowiadac¢ smokowi rézne dowcipy, aby go rozémieszyé. Jezeli nic im
nie przyjdzie do gtowy, moga po prostu sprébowac zdac test Uroku (trudnosé¢ 8), ale w tym spotkaniu
przede wszystkim chodzi o bycie twérczym i dowcipnym!

KG mogg sobie przypomnie¢, ze jeden z cztonkéw ekspedycji w kamieniotomie opowiadat ,smocze kawaty”.
Moga uzy¢ tych dowcipéw, aby rozémieszy¢ smokal Niech KG opowiadajg kawaty na zmiane albo razem
wymyslg jaki$ dowcip. Jesli powigzg jakos kawat ze smokami, zdobeda dodatkowe uznanie! Gdy ustyszysz
zart, ktéry naprawde ci sie spodoba, smok podaruje KG ,btogostawienstwo” — jaskrawopomarariczowy
klejnot ze swojej sterty skarbdw, ktéry emanuje magiczna aura.

!
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Droga do Umberfoal

Kiedy KG zbiora juz trzy klejnoty (,btogostawieristwa” od kazdego ze Straznikéw), pozostanie im tylko
pofaczy¢ je z tabliczka. To bedzie zapewne wymagato powrotu do kryjéwki Profesora Gully’ego Trottera
na Pylistym Grzbiecie. Jesli Kucyki nie majg pojecia, co teraz zrobi¢, mozesz im podpowiedzied, ze Profesor
Gully Trotter najprawdopodobniej wie o tych klejnotach najwiecej.

Profesor ucieszy sie, widzac, ze KG wracaja cate i zdrowe. Oczywiscie, bedzie tez wiedziat, co robi¢ dale;j.
Szybko wreczy KG kamienng tabliczke. Poczestuje je réowniez upichconym przez siebie positkiem, dzigki
czemu druzyna bedzie mogfa sie troche zregenerowaé po wyczerpujacej wedréwcee. Kiedy wszystkie
trzy klejnoty znajda sie na tabliczce, rozbtysng magiczne iskierki i tabliczka zacznie jarzy¢ sie magicznym
poblaskiem. Z jej powierzchni wytoni sie podtuzny ksztatt, wydtuzajac sie, az uformuje sie w piekny, ztocony,
magiczny kostur, ktéry zawisnie w powietrzu przed KG. Do gtowicy kostura przymocowane sa trzy klejnoty,
ktére KG uzyskaty od Straznikéw. Magiczna laska zachowuije sie jak wskaznik, pokazujac trzymajgcemu go
Kucykowi droge do ukrytych wrét Umberfoal. Szczyt kostura jasnieje, zawsze wskazujgc w strone lokalizacji
bramy. Na tabliczce pojawia sie wiecej liter uktadajacych sie w kolejne informacje na temat kostura, wrot
oraz samego miasta Umberfoal.

WY, KTORZY STAWILISCIE CZOEA PROBOM ZLE) ZIEMI, OTRZYMALISCIE
W DARZE KOSTUR. UMBERFOAL. ON WAS POPROWADZI, JESLI TYLKO
MU NX TO POZWOLICIE, KU WIELKIM KAMIENNYM WROTOM SAMEGO
UMBERFOAL. SN ONE MAGICZNA PIECZECIN POWSTRZYMUJACA
ZXNKLECIE OD ROZPRZESTRZENIENIA SIE PO SWIECIE. KOSTUR. JEST
KLUCZEM, LECZTYLKO SIEA PRAWDZIWE) HARMONII ZDOEAN OTWORZYC
WROTA | ZNIESIE CZAR.

Kiedy KG czytajg te wiadomos¢, kostur zaczyna btyszczed i delikatnie przechyla sie, wskazujac podndze
gory. Kiedy tylko KG rusza w tym kierunku, przeczytaj im ponizszy tekst.

Pr-ze:zgtaj na gfos:.
Szykujecie sie wlasnie do opuszczenia kryjowki, kiedy nagle styszycie czyj$ nieprzyjemny gtos:
— Dziekuje przyjaciele, ze odwaliliscie za mnie cafg te ciezkg robote...

Przed wami staje Doktor Caballeron we witasnej osobie, usmiechajac sie szeroko! Jego trzy
zakonpiory otaczajg go, tarasujgc wam droge.

— ... jednak obawiam sie, ze to, co przez chwile byto wasze, teraz jest juz moje. Oddajcie mi wasz
skarb, a wszyscy wrécimy spokojnie do domu. Oczywiscie, ja wréce znacznie bogatszy. — Zanosi sie
$miechem.

Co robicie?
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Caballeron $ledzit poczynania KG i postanowit w ostatniej chwili przejgé zdobyty przez nie skarb. Moze
z tego wynikna¢ przepychanka, cho¢ KG mogg pozosta¢ jedynie przy konfrontacji stownej. Doktor
Caballeron jest rozsgdnym Kucykiem, ale jesli uzna, ze bardziej optaca mu sie wystaé swoich pomocnikéw
do boju, tak wtasnie zrobi.

[Statystyki Doktora Caballerona oraz jego pomocnikéw znajdziesz na stronie 27]

Jednak zanim Doktor Caballeron zdazy potozy¢ kopytka na klejnotach, rozbtysnie oslepiajgce, niebieskie,
elektryczne $wiatto — i to w samym $rodku grupy Kucykéw! Zostanie rzuconych kilka czaréw, jeden po
drugim. To Moonbeam, ktéra wtasnie wkracza do akcji! Wyczuwajgc magie kostura, wpada do kryjowki
i zmienia pomocnikéw Caballerona i Profesora Gully'ego Trottera w statuetkil

[Statystyki Moonbeam znajdziesz na stronie 23]

Nastanie spore zamieszanie, a KG beda miaty bardzo mato czasu na reakcje — rozegraj to jako spotkanie
pefne ekscytujacej akcji!l Doktor Caballeron sprébuje ztapac wszystko, co tylko zdota (na przykfad tabliczke,
jesli Profesor Gully Trotter wciaz jg trzymat) i wezmie kopytka za pas! Moonbeam, uzywajac Telekinezy,
chwyci figurki Profesora oraz ponurych zakonpioréw i tez sprébuje z nimi zwiac. Jezeli bedzie trzeba,
skorzysta z Teleportacji. Po raz kolejny nie ma zamiaru walczy¢ z KG, potrzebuje tylko wigcej statuetek
Kucykéw do zabawy. KG dostrzega, ze kostur wskazuje ten sam kierunek, w ktérym ucieka Moonbeam.
Czas na poscig!

Mozliwe, ze KG postanowig najpierw sciga¢ Doktora Caballerona, a dopiero potem ruszg za Moonbeam.
Jezeli tak sie stanie, Kucyki beda mogty podazy¢ za wskazaniami kostura, jak tylko wyréwnajg rachunki
z Caballeronem.
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Moonpbeam

Tajemnice

Zaréwno uciekajgca Moonbeam, jak i droga wskazywana przez kostur, zaprowadzg KG w dét Pylistego
Grzbietu, do ukrytego wejscia do labiryntu jaskin. W jaskiniach znajduja sie tajemne drzwi do Umberfoal.
Tam wtasnie chowa sie Moonbeam — od momentu, w ktérym zostata przyciggnieta do tego miejsca
przez potezng magie.

......

i gmatwajag. Kucyki beda musiaty wedrowaé uwaznie i ostroznie, korzystajgc zaréwno ze swojego
sprytu, jak i wskazujgcego droge kostura. Moonbeam zna ten labirynt znacznie lepiej od KG, dlatego
zdota je wyprzedzic¢ i uciec im z pola widzenia. KG caty czas bedg stysze¢ stukot jej kopytek, odbijajacy
sie echem wsréd pieczar, wiec moga sprobowacd kontynuowad poscig w ten sposédb. Jezeli KG zdadzg
test Umystu (trudnosé 4), poscig przebiega sprawnie, ale jesli im sie nie uda, odszukanie wtasciwej
$ciezki przysporzy sporych trudnosci. Slizganie sie po stromych spadkach, wpadanie w ogromne
pajecze sieci i przeciskanie sie przez waskie przejscia spowolni KG i pozbawi ich kilku punktéw
Wytrzymatosci (wedtug uznania MG).

Jedli gracze sa gotowi na wiecej zabawy, pozwél im pobawi¢ sie eksploracjg korytarza. Rzu¢ im
pod nogi putapke, daj sie spotkac z ponura pajeczyca, postaw przed nimi zabezpieczone szyfrem
drzwi. Jedli jednak czujesz, ze czas juz na wielki finat, przyspiesz przejscie przez labirynt. Wszystko
w twoich kopytkach!

Kiedy Moonbeam ucieka przez jaskinie, krzyczy do KG, podsuwajgc im wskazéwki na temat swojej
przesztosci i powodujacych nig pobudek. Méwi rzeczy takie jak: , Nie zabierzecie mi moich przyjaciét”,
Wy niczego nie rozumiecie” oraz , To ja znalaztam to miejsce, jego magia nalezy do mnie!”. Zaczyna
zwierza¢ si¢ KG, opowiadajac, ze jest samotna i przerazona (chociaz nie méwi tego az tak wprost).
W duchu magii przyjazni bardzo waznym jest, aby da¢ KG mozliwos¢ rozmowy z Moonbeam, kiedy juz
spotkaja sie twarzg w twarz. Moga wtedy sprobowac sprowadzi¢ jg na dobrg droge.

Wreszcie KG dotrg do najgtebszej czesci labiryntu jaskin. Zaczng natykac sie na coraz wiecej dziwniejszych
przedmiotéw, artefaktow i bibelotéw porozrzucanych po podiodze. Wiele z tych przedmiotéw
ma na sobie zapiski i wzory podobne do tych na bransoletce, tabliczce i kosturze. To moze wskazywac
na to, ze wszystkie pochodza z jednego miejsca — czyli, ze KG sa juz blisko celu! Badanie tych artefaktow
wymaga zdania testu Umystu (trudnosé 5). KG, ktéremu sie uda, zbierze informacje o historii Ztej Ziemi
i Umberfoal (patrz: Wprowadzenie na stronie 5). Dowie sig kilku szczegétéw na temat przygotowywania
Prob Ztej Ziemi, ktére mialy przetestowac Kucyki szukajagce Umberfoal. Wywnioskuje tez, jak rzucono
zaklecie chronigce miasto, i ze brama zachowuije sie jak piecze¢ zapobiegajaca rozszerzaniu sie czaru.
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Wrota

KG dotrg w koncu do szerokiej, wysokiej jaskini,
ktéra nie ma zadnych naturalnych odndg, a jednak
nigdzie nie wida¢ Moonbeam. Na przeciwlegtej
Scianie znajduja sie wielkie, okragte, kamienne drzwi
— wrota prowadzgce do Umberfoal! Znaki widniejace
na wrotach pasuja do symboli ze starozytnych
przedmiotéw, odnalezionych wczesniej przez KG.
Jasniejg magiczng energia, w powietrzu stychac zas
szum drgajgcych drzwi. Sklepienie jaskini opada
stopniowo w strone bramy, poczawszy od miejsca,
w ktérym stojg KG. Ku samym wrotom prowadza
szerokie, wykute w kamieniu stopnie. Posrodku wrot
znajduje sie okragty otwdr otoczony tajemniczymi
wzorami i symbolami.

Po obu stronach drzwi stojg spore posagi Kucykow,
po jednym z kazdej strony. Figury sa mniej wiecej
péttora raza wigksze od Kucyka naturalnych
rozmiaréw. Posagi majg marsowe miny i wygladaja
dos$¢ imponujgco. Wyglada na to, ze wykonano
je zkamieniaimetalu, a w dodatku majg mechaniczne
przeguby w nogach, gfowach i tutowiach (takie jak
w ruchomych lalkach). Kazdy KG, ktéremu powiedzie
sic test Umystu (trudnosé¢ 6), przygladajgc sie
figurom, od razu zauwazy, ze przeguby umozliwiajg
posagom ruch (nawet jesli teraz stojg niewzruszenie).
Kucyk znajgcy sie na magicznych ekspertyzach
rozpozna w statuach kucykowe golemy, mechaniczne
konstrukty, ktére moga zosta¢ ozywione przez magie.

Szerokie stopnie prowadzgce do wrét sa pieknie udekorowane ozdobnikami i réznymi wzorami wyrytymi
przez Kucyki z Umberfoal, jednak w tym pomieszczeniu jest réwniez wiele innych, niezwyktych rzeczy.
Wiele wyglada na catkiem swieze dodatki. KG pewnie odgadna, ze te przedmioty nalezg do Moonbeam.
Znajda lalki, stare fotografie matej Moonbeam oraz jej pamietnik. Z tych wszystkich znalezisk zdotaja
posktadac fragmenty przesztosci Moonbeam: zdadza sobie sprawe, ze tak naprawde nigdy nie miata
prawdziwych kucykowych przyjacidt, ze zawsze jg pomijano — nawet gdy studiowata magig, w ktorej
przescigata wszystkich innych. W Zrebienstwie jej jedynymi przyjaciétmi byty lalki, z ktérymi pojawia sie
na fotografiach.

Wsréd rzeczy nalezacych do Moonbeam KG znajdg prowizoryczng makiete do zabaw. Sg tam domy,
zamki i ulice, niczym imitacja zabawki matego zrebaczka. Uwaznie przygladajac sie tej catej wyszukanej
konstrukeji, KG zauwazg, ze starannie poustawiano na niej mnéstwo statuetek Kucykow! Wéréd nich
sg wszystkie zaginione Kucyki z wyprawy archeologicznej — Profesor Gully Trotter, Kucyk pociggowy oraz
Gtéwna Szdstka! Wszyscy sg ustawieni na makiecie niczym zabawki — wtasnie to Moonbeam rozumie
przez ,zaprzyjaznienie sie”! W zwigzku z tym, ze zrédtem klgtwy najprawdopodobniej jest wnetrze
Umberfoal, KG mogg chcie¢ skupic¢ swojg uwage na wrotach. Moze sprébujg naprawic pieczec?

Ogladajac brame, KG zauwazg, ze co$ jest z nig nie tak. Na kamiennej powierzchni wida¢ pekniecia
pulsujace jaskrawg, magiczng energig — przypomina to szybe, ktéra za chwile rozpadnie sie na drobne
kawateczki. KG powinny méc powigzaé w catosé wszystkie informacje z notatek Moonbeam lub zapiskéw,
ktore studiowaty wezesniej, i odgadnaé, dlaczego tak to wyglada. Wrota sg magiczna pieczecia zatrzymujgca
zaklecie, ktére znajduje sie za nimi. Zaklecie zmienia Kucyki w statuetki i zostato rzucone ponad 1000 lat
temu przez Kucyki z Umberfoal, by ochronic je przed chaotycznymi rzgdami Discorda. Miato pozwoli¢ im
wroci¢ do zwyktej postaci bez szwanku, gdy w Equestrii znowu bedzie bezpiecznie. Moonbeam znalazta
wrota, a majstrujgc przy nich, zeby uszczkngé nieco magii, naruszyta piecze¢. Wtasnie przez to klatwa
zaczeta sie rozprzestrzeniac po $wiecie. To prawdziwe zrédio Klgtwy Statuetek — tak naprawde nie byta
to zadna klatwa, to byt ich wybdr! Ochronny czar, ktéry nigdy nie miat wydostac sie na zewnatrz.




Przypomnienie sobie stéw zapisanych na kamiennej tabliczce moze poméc KG:

....Wrota te sg magiczng pieczecig, powstrzymujgcg zaklecie od rozprzestrzenienia sie po $wiecie. Kostur
jest kluczem, lecz tylko sita prawdziwej harmonii zdofa otworzy¢ wrota i zniesie czar”.

KG mogg sie domysled, ze okragty otwoér w drzwiach to , dziurka od klucza”. Kostur ma wprost idealny
ksztatt i rozmiar, zeby sie w niego wslizgna¢, a koniec z klejnotami bedzie wystawat niczym klamka.
Jesli KG nie wiedzg, co powinny zrobic, kaz im wykona¢ test Umystu (trudnos¢ 2), zeby to wszystko
zauwazyly. Kazdy Kucyk znajacy sie na magii domysli sie, ze jasniejgce pekniecia powierzchni wrét
oznaczaja, ze magiczna pieczeé zostata naruszona. Po wlozeniu kostura drzwi zareagujg pulsowaniem
wzmocnionej magicznej energii, ale sie nie otworzg. Do otwarcia wrét potrzebny jest pokaz prawdziwej
harmonii, na przykfad obecnos¢ poteznej magii przyjazni. Nastepne spotkanie z Moonbeam to dla KG
doskonata sposobnosé, aby czegos takiego dokonac (sprowadzajac czarodziejke na wtasciwg Sciezke
i zaprzyjazniajgc sie z nig).

Po tym, jak KG spedza krotki czas na badaniu catej sprawy, przejdz do ramki i przeczytaj na gtos
zamieszczony tam tekst.

Przeczytaj na gios:

Wrota wibrujg magiczna energia. Ich blask oswietla dwie duze figury Kucykéw, stojacych po obu
stronach wejscia, a takze reszte pomieszczenia. Na stopniach stoi zbudowana przez Moonbeam
makieta z malutkimi figurkami zaginionych Kucykéw. W samym centrum znajduje sie Twilight
Sparkle z przyjacidtkami zamienionymi w mate statuetki. Nagle styszycie czyj$ gtos dobiegajacy
zza waszych plecow:

— Ani kroku dalej! Wy, Kucyki, pogrywacie ze mna, od kiedy sie tutaj
zjawityscie! Ale na pewno nie zabierzecie mi moich przyjaciof!

To Moonbeam! Jednorozec wskazuje gestem na makiete.

— Zaden Kucyk nigdy nie chciat zosta¢ moim przyjacielem,
dlatego sama musiatam ich sobie sprawic. Nie mozecie
mi ich odebrac!

Moonbeam wyglada na bardzo poruszong,

a magia wyciekajagca przez wrota zdaje sie

wywiera¢ na nig jaki$ wptyw. Klaczka jasnieje

i skrzy energia, a jej oczy az blyszczg od tej

mocy. Cata komnata zaczyna sie trzas¢ od

natezenia mistycznej magii, a z sufitu jaskini
zaczynajg spadac kamieniel!

— Moze chcecie sie przytaczyé? Mam tu
troche zabawek!

Kiedy Moonbeam koriczy mowic,
z jej rogu wystrzeliwujg dwa
promienie $wiatta, uderzajac
w duze posagi Kucykdw
stojgce przy drzwiach. Te
zaczynajg sie z wolna
porusza¢, schodzg ze
swych postumentéw
i ruszajg w waszg

strone.

Co robicie?



Dopiero co ozywione kucykowe golemy zaatakujg KG, wykonujac rozkazy Moonbeam. W przeciwienstwie
do matych statuetek nie s3 prawdziwymi Kucykami. Moonbeam uzywa magii, zeby kontrolowa¢ ich
mechanizmy. Bedzie takze miotata w KG Promieniami Ogtuszajacymi.

KG, aby porozmawia¢ z Moonbeam i wytftumaczy¢ jej, ze to co robi, jest zte, najpierw musza zmierzy¢ sie
z kucykowymi golemami.

Jednoczesnie ze stropu jaskini
nadal spadajg kamienie. Za
kazdym razem, gdy KG co$
robig, rzué Ké. Jesli wypadnie
2 albo mniej, Kucyki musza
zrobi¢ test Ciata (trudnos¢ 3).
Jesdli im sie nie uda, trafiaja je
spadajace skaty, odbierajgc im
po 1 punkcie Wytrzymatoscil

Ciato: K12 Umyst: K4 Urok: K4 Wytrzymatosé: 16

Stabostka: Nieozywiony

[Statystyki Moonbeam znajdziesz na stronie 23]

Wedtug stoéw z tabliczki tylko ,,moc prawdziwej harmonii” moze zdja¢ zaklecie, catkowicie korczac Klatwe
Statuetek i przywracajgc wszystkim Kucykom ich normalng posta¢. KG mogg sie zastanawia¢, w jaki
sposéb wykorzysta¢ ,moc prawdziwej harmonii”. Najtatwiej to osiggna¢, docierajgc do serca Moonbeam.
Wyttlumaczenie jej, ze galopuje ztg drogg, ze nie powinna zmusza¢ Kucykéw, aby byty jej przyjaciétmi, oraz
pokazanie jej magii prawdziwej przyjazni, podziata na wrota moca prawdziwej harmonii. Otworza sie wtedy,
a klgtwa przestanie dziata¢. Sprowadzenie Moonbeam na strone dobra jest rozwigzaniem idealnym, ktére
nalezy nagrodzi¢ Zetonami Przyjazni.

Jedli KG postanowiag obejé¢ sie z Moonbeam bardziej surowo, powinny straci¢ Zetony Przyjazni, bo nie na
tym polega przyjazn. KG, ktére nie sprowadzg Moonbeam na wtasciwa droge, wcigz jeszcze moga zatrzymacd
klatwe, ustawiajac pod drzwiami statuetki Gtéwnej Szdstki — czyli Elementy Harmonii. Nie jest to idealne
zakonczenie, dlatego warto da¢ KG kazdg mozliwg okazje, aby mogty wptynac¢ na Moonbeam.

Kiedy kucykowe golemy zostang juz pokonane, a Moonbeam zostanie zapedzona w kucykowy rég, KG
powinny mie¢ okazje do rozmowy z nig i uzycia magii przyjazni do sprowadzenia jej na wiasciwg droge.
Niech postarajg sie przemoéwic jej do rozumu i wyttumacza swoje pobudki. Sprobuj odegra¢ wewnetrzng
walke, jaka toczy Moonbeam, tylko pamietaj, ze na koricu Jednorozec zgodzi sie z KG. Wéwczas, dookota
niej oraz KG, zajasnieje czarodziejska teczowa energia — to magia przyjazni! Poptynie ku wrotom Umberfoal
i wypetni je, a wtedy klgtwa zacznie sie odwracac.

Najpierw statuetki Gtéwnej Szostki
uniosa sie¢ w powietrze i w rozbtysku
Swiatta Kucyki wrécg do normalnej
postaci! Elementy Harmonii jeszcze
bardziej wzmocnia magie przyjazni
i wszystkie pozostate figurki réwniez
powrdcg do swej kucykowej postaci!




Przygoda wzywa

| tak oto KG ostatecznie rozwigzujg sprawe Klatwy 'B]‘BI‘ISDIEU(B

Statuetek. Gtoéwna Széstka oraz wszystkie inne uwie-

zione dotad Kucyki sg im niesamowicie wdzieczne M Dnnbeam

(chociaz na poczatku bardzo oszotomione). Twilight

Sparkle zapowiada, ze po powrocie do Ponyville Magiczny przedmiot. Bransoletka reaguje na
zorganizuje uroczystos¢ na ich czes$é. Kiedy wszyst- polecenie wypowiedziane przez noszacego
ko'jui SI‘? uspc'Dkoi,‘KG‘znajdq P’“{‘CZQCQ Moonbeam. ja Kucyka. Kiedy padnie stowo ,,Lsnij!”, z bran-
Winowajczyni czuje sie okropnie przez te wszyst- soletki wyptynie struga Swiatta i o$wietli przed
kie ktopoty, jakich narobita, i wcigz bardzo sie boi, swym wiadcicielem kazdy ciemny zakatek.

ze juz nikt jej nie polubi i nigdy nie bedzie miata
przyjaciét. KG mogg jg pocieszy¢, przedstawiajgc 1\ [
Gtoéwnej Széstce albo uczac nawigzywania znajo-

mosci. Jednorozec przyjmie zyczliwosé KG z wdziecznoscig. Kiedy spostrzeze, ze Kucyki majg bransoletke,
ktérg kiedys nosita, wyjasni im, ze to magiczny przedmiot, ktérego dziatanie poznata, badajac jaskinie.
Prosi KG, aby przyjety bransoletke jako prezent. Po wypowiedzeniu stowa-rozkazu ,Lsnij!”, bransoletka,
niczym pochodnia, zacznie oswietla¢ droge przed noszaca jg osoba.

Kiedy KG rozmawiaja, wrota do Umberfoal zaczynajg jasnie¢ magig przyjazni. Energia zdaje sie ptyngc
przez kamienng powierzchnie, az wreszcie dociera do dziurki od klucza. Jesli jest w niej kostur, klejnoty
nagle rozbtysng taka sama magiczna energia. Kostur powoli obréci sie i drzwi rozdziela na dwie potowy.
Te, nadal jasniejac, obroca sie do wewnatrz, odstaniajac ciemny i dosy¢ waski korytarz. Na kazdej
ze Scian zamocowany jest krysztat, ktéry zaczyna Swieci¢ btekitem, oswietlajgc przejscie. Niedaleko
widac¢ kamienne stopnie prowadzace w doéf, w ciemnosc.

Droga do Umberfoal stoi otworem.

W kolejnym adeinku...

Czy KG odpowiedza na zew przygody i zejda w dét, do Umberfoal? Jesdli tak, to co tam na nie czeka?
| co jeszcze skrywaja jaskinie pod Pylistym Grzbietem? Dlaczego istnienie Umberfoal tak dtugo
pozostawato okryte tajemnicg?

Nowe przygody czekajg na KG w nastepnym odcinku Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazjil Mozesz tez uzy¢
tej czesci jako inspiracji i samodzielnie wymydli¢ kolejne przygody dla swoich graczy!




QUEETRI

antaz)

Equestria ma klopoty i potrzebuje waszej pomocy!

W catej Equestrii Kucyki zaczety zmieniac sie w statuetki — figurkowe wersje samych siebie. Nikt nie ma
pojecia, dlaczego tak sie dzieje! A co gorsze, Gtéwna Széstka wyruszyta zbadac te sprawe i slad po niej
zaginat... Teraz wy musicie wyruszy¢ w daleka podréz i uratowad nie tylko Ponyville, ale i catg Equestrie!

Bedziecie musieli znalez¢ sposoéb, by zjednaé sobie lub przechytrzy¢
niecne Kucyki, ktére stang na waszej drodze. Spotkacie wiele ) Idealna dia
tajemniczych stworzen, ktére sprébuja pokrzyzowaé wasze Kuedicaw
) Yy . , P. Ja P. Yy na poziomie
plany. Poznacie roka, olbrzymiego mitycznego ptaka
z kamiennymi pidrami, ktéry budzi podziw i zgroze. Czy tym
razem stanie on po waszej stronie? Na domiar ztego,
w catg sprawe zamieszany jest zachtanny Doktor Caballeron,
wiec i jemu bedziecie musieli stawi¢ czotal

*Ta ksigzka jest dodatkiem do gry opowiesci Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji
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