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Wszystko zdawafo sie takie spokojne. Powietrze otulato jg niczym chtodne, jedwabne przescieradto. \ ¥
Tafla jeziora ponizej I$nita, gtadka jak lustro. Niebieskie Swiatfa tariczyty po Scianach jaskini i odbijaty
sie od powierzchni wody.

Lady Alethea zamkneta oczy i odetchnefa gfeboko. Delikatnie osuwata sie w sen, a $wiat wokét niej
zdawat sie kurczy¢. Nie czufa bryzy, nie styszata zadnych dzwiekéw. Wiasnie wtedy znikad wyskoczyta
ryba jaskiniowa. Plusk ponidst sie gtoSnym echem, wprawiajgc lustrzang dotad tafle w drzenie. Cisza
opuscita Alethee tak szybko, jak przyszta. Znéw dobiegty jg odgfosy ceremonii odbywajacej sie wyzej,
w miescie. Westchnefa, oczyscita umyst i ruszyta po spiralnych schodach wiodgcych do Krypty Ksigg.
Miata jeszcze cos do zrobienia, a to mogta by¢ jej ostatnia szansa na naprawde dfugo.

W Krypcie Ksigg Alethea szybko weszta do centralnej komnaty i przygotowata Tygiel. Kanciasty
kamien tkwigcy wewnatrz zdawat sie wytapywac swiatfo z pomieszczenia, a nastepnie je wypuszczac
rozszczepione niczym przez pryzmat. Alathea, tak jak wiele razy wczesniej, wyjeta krysztat z Tygla
i zastgpita go innym. Przez czas, ktdry zdawat sie wiecznoscia, wpatrywata sie w biaty klejnot. Ogrom
wiedzy, ktorg skrywaf, chronit ich przez te wszystkie lata.

— Jednak nie chronit nas wystarczajgco — powiedziata na gfos, chociaz wcale nie miata takiego zamiaru.

- Lady bibliotekarko, wiem, ze wcale nie chciatas, aby do tego doszto — odezwat sie gtos zza jej
plecéw, zaskakujac ja. To Evenlight. Jak dtugo tutaj byfa? — Czuje to samo, jednak tak bedzie najlepiej.
Dla nas wszystkich.

Biafa klaczka usmiechafa sie do niej. Alethea przeniosta spojrzenie z Evenlight na kamieri w swoim
kopytku, ktory Isnit swietlnymi refleksami.

— Ta cata wiedza tutaj... Cafa nasza historia, nasza tradycja. Czy zostanie zapomniana wraz z Umberfoal? —
Alethea wskazafa kamieri i ponownie spojrzata na przyjaciétke. Evenlight byta najmfodsza z nich wszystkich,
jednak bibliotekarka po raz pierwszy dostrzegta zmarszczki wokot jej oczu. Moze czas przyspieszyt?

— Niewykluczone — odparta Evenlight — ale nie na zawsze, moja droga. Dla nas te lata ming jak jedna
spokojna chwila. A to, co zapomniane, mozna przypomniec.

— Masz racje — uznatfa Alethea. — Jak zwykle. — Odwzajemnifa usmiech. — Powinnas wrdcic na plac, zeby
dokonac ostatnich przygotowan. Zaraz do ciebie dotgcze, tylko skoncze zajmowac sie Tyglem.

Evenlight przytakneta i odtruchtata. Alethea ustyszafa, jak wspina sie po kretych schodach z powrotem
do miasta. Stanefa spokojnie obok wysokiego fuku bramy i nastuchiwata tak dfugo, az stukot kopytek
catkiem ucicht. Wtedy pospieszyta z powrotem do gféwnej komnaty.

Tam $ciggnetfa sukno osfaniajgce skomplikowane
urzadzenie spoczywajgce na stojaku. Najpierw
wydawafo sie pefne wody, atramentowo
czarnej niczym Gfeboka Ton, wkrétce jednak

w $rodku co$ zaczefo sie poruszac. Wewnatrz
pojawily sie ksztatty: z czerni zaczefo sie
wytania¢  pojedyncze jedwabiste pasmo
obramowane o$mioma dtugimi nogami, ktére
wygladaty, jakby miaty zaraz siegna¢ w strone
Kucyka i go ztapaé. Zamiast tego wykrzywity sie
jednak i wygiety wokdt pasma. Komnate wypetnit
coraz gtosniejszy syk i klekot, kiedy jedwab zaczat k ﬁfm

=&

rezonowac, i ku Lady Alethei poptynat, odbijajac sie @,\
echem, pojedynczy gfos.

— Czy ukoriczono juz ostatnie przygotowania?
— wyszeptat ow gfos wséréd wibracji. Alethea

mocno zacisnefa powieki i wzieta gfeboki

oddech. Wypuszczajgc powietrze, rozejrzata sie _ \
po bibliotece, ktéra byta jej domem. Szarpnefa N/ U A
pasmo, aby odpowiedziec. =

— Tak — odparta. - Ukoriczono. “




wstep

Gteboko pod Pylistym Grzbietem, na skraju Ztej Ziemi, na $wiatto dzienne wychodzi zagubiony
fragment dziejow Equestrii.

Equestria to magiczna kraina petna radosci i zabawy, miejsce, ktére wielu nazywa domem.
Kazda istota — niewazne, czy jest Kucykiem, smokiem, leSnym stworzeniem, czy draconequusem
— jest tam mile widziana, dopdki w jej sercu gosci przyjazn. Jednak nawet takie miejsce ma
swoje sekrety. Ci, ktorzy zajrzg gtebiej, odnajda zaginione przekazy z dziejéw Equestrii, dawno
zapomniane tradycje, piesni, ktérych juz sie nie $piewa, historie, ktérych juz nikt nie opowiada.
Jakaz tajemna wiedza czeka teraz, aby jg poznac? Jakie ukryte miejsca sg tuz poza zasiegiem wzroku
i stuchu? Niewielu poszukiwaczy przygdd jest na tyle dzielnych, aby poradzi¢ sobie z nieznanymi
zagrozeniami. Czy jestescie wérdd nich?

Zaginione miasto Umberfoal witasnie budzi sie z trwajacej tysigc lat magicznej drzemki. Kucyki
graczy (KG) bedg pierwszymi Kucykami, jakie postawig kopytka we witasnie odnalezionym miescie
i zmierzg sie z labiryntem jaskin rozciggajgcym sie pod powierzchnig Equestrii. W Umberfoal spotkaja
mieszkaricéw i przywddcdw miasta, poznaja tez ich dzieje, wiacznie z tradycja Ceremonii Swiatet,
ktéra swoimi korzeniami siega az do samych poczatkéw Umberfoal. Jednak przed rozpoczeciem
ceremonii zdarzy sie katastrofa, ktéra rzuci KG prosto w przygode, niosac je o wiele gtebiej, niz lezy
Umberfoal. W Umbrowych Gtebinach czekajg na nie niezbadane komnaty, niebezpieczne lochy
i starozytne jaskinie!

Gteboko pod ziemig KG zawedrujg w catkiem obce strony, niepodobne do niczego, co znajg
z Equestrii. Beda musiaty wykorzystac¢ wszystkie swoje umiejetnosci, zeby uniknac¢ ukrytych putapek,
wedrowac wsrdd kretych tuneli i zmierzyc sie z wieloma dziwnymi potworami, dla ktérych Umbrowe
Gtebiny s3 domem. Odnajdg tez dawno zaginione tropy, wiodace z powrotem do Umberfoal,
gdzie nie wszystko jest tym, czym sie wydaje...

Przed tobga scenariusz przygody do gry fabularnej Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji. Zaplanowano go
tak, aby zaczynat sie zaraz po zakoriczeniu poprzedniej przygody, Klgtwy Statuetek, wydanej osobno.




Weczesniejsze rozegranie Klgtwy Statuetek czy jakiejkolwiek innej przygody nie jest konieczne
przed rozgrywka w Ceremonie Swiatef. Jesli jednak gracze dopiero zaczynaja swoja przygode
z tg gra, dobrze bytoby zagrac najpierw w Zwierzaki w opafach — krétki wprowadzajgcy scenariusz
z podrecznika podstawowego, ktéry pozwoli im szybko nauczyé sie regut. W Ceremonie Swiatet
gra sie najlepiej, gdy druzyna ma juz za sobg troche doswiadczenia, dlatego jedli twoje KG jeszcze
nie przezyty razem przygéd, warto poswieci¢ odrobine czasu na wspoélne oméwienie historii grupy.
Gdzie spotkaty sie wasze Kucyki? Z jakich tarapatéw juz sie wyplatywaty? Dokad razem wedrowaty?
W ten sposéb przed rozpoczeciem Ceremonii Swiatet zabawa zdazy sie juz dobrze rozgalopowad.

Ceremonia Swiatef przeznaczona jest dla Kucykéw na poziomach od 2 do 5. Postaci o znacznie
wyzszych poziomach doswiadczenia moga uznaé, ze jest za fatwo, dlatego jesli w druzynie sg
bardziej doswiadczone KG, mistrz gry powinien zwigkszyc¢ trudnos¢ testéw i wyzwan albo sprawic,
zeby pojawiaty sie czesciej. Podwyzszenie poziomu trudnosci o jeden albo dwa sprawi, ze zrobi
sie naprawde ciezko, wiec pamietaj, jakie wartosci kostek majg twoi gracze (to znaczy, ile zwykle
rzucajg oraz ile moga wyrzuci¢ najwiecej). Jesli przygoda wydaje sie zbyt tatwa albo za trudna
i twoim zdaniem Zle to wptywa na zabawe, swobodnie dostosuj poziom trudnosci w czasie gry.

Ta ksigzka ma tylko poméc tobie (mistrzowi gry) w opowiedzeniu ekscytujacej historii. Znajdziesz
tutaj mnoéstwo przydatnych informacji, ktére pomoga ptynnie prowadzi¢ rozgrywke, jednak nie
wszystko trzeba zrobi¢ doktadnie tak, jak napisano! Jezeli dodasz troche od siebie i bedziesz
improwizowa¢ od czasu do czasu, zabawa moze da¢ wam jeszcze wiekszg frajde, dlatego
zachecamy do eksperymentéw. Na pewno bedzie prosciej, jedli doktadnie zapoznasz sie
z regufami Equestrii: Pus¢ Wodze Fantazji, dlatego zanim zaczniesz gre, przejrzyj najwazniejsze
czesci podrecznika podstawowego. Przed sesjg uwaznie przeczytaj catg przygode i doktadnie
zapoznaj sie z przedstawiong w niej historig oraz bohaterami. Dzieki temu fatwiej bedzie ci pézniej
improwizowa¢, bo szybko ocenisz, jak dziatania KG wptywajg na cato$¢ opowiesci. Przed gra
przeczytaj takze streszczenie przygody.

Przede wszystkim pamietaj o tym, ze w grze Equestria: Pus¢ Wodze Fantazji chodzi o to, by fajnie
bawi¢ sie z przyjaciétmi, wspdlnie uczestniczac w fantastycznej historii!




W Ceremonii Swiatet Kucyki graczy czeka mnéstwo wedréwek po jaskiniach i lochach. Swoje gtéwne
zadanie KG znajg prawie od razu: musza doprowadzi¢ do tego, aby w Umberfoal odbyta sie Ceremonia
Swiatet. Oczywiécie po drodze czeka je mnéstwo utrudnien, z ktérymi beda musiaty jako$ sobie
poradzi¢. Zaden Kucyk nie ma pojecia, ze gtéwna bibliotekarka Krypty Ksiag, ogromnego archiwum
Umberfoal, knuje co$ razem z potezng istotg z gtebin, Krélowa Pajakéw. Bibliotekarka, Lady Alethea,
planuje przerwa¢ Ceremonie Swiatet i wpuscié réj Krélowej Pajakéw do Umberfoal.

Kiedy pajeczy réj zaatakuje Umberfoal, uruchomia sie magiczne zabezpieczenia, odcinajgc miasto
od powierzchni ziemi. Wtedy Lady Alethea i Krélowa Pajgkéw spréobuja zepsu¢ Arkast, przedmiot
o niezwyktym znaczeniu dla Ceremonii Swiatef. Pajaki zaczng zmienia¢ miasto w ogromne pajecze
gniazdo, a KG ruszg przez ogromny labirynt jaskin i tuneli rozciggajgcy sie pod Umberfoal, znany
jako Umbrowe Gtebiny. KG zbiorg wszystko, co jest potrzebne do urzadzenia Ceremonii Swiatet
i przywrécenia mocy Arkastu. Przy okazji odwiedzin w Lesie Agaricus, siedzibie inteligentnych grzybow
o nazwie Agari, dowiedza sie réwniez, skad w ogdle wziat sie zwyczaj organizowania ceremonii. | nawet
tam, w gtebokich podziemiach, znajda sojusznikéw, ktérzy pomogg im w wykonaniu zadania.

KG musza sie spieszy¢, bo beda scigane przez roj Krélowej Pajagkdw. Pajaki cheg zdobyc Arkast, wierzac,
ze dzieki niemu zyskajag moc, ktéra pozwoli im przemieni¢ nie tylko Umberfoal, ale catg Equestrie
w ich nowy dom. Kucyki, gdy tylko zgromadza tyle cennych przedmiotéw, informacji i sojusznikéw,
ile zdofajg, musza odnalez¢ droge powrotng do Umberfoal i rozpoczaé Ceremonie Swiatet. Tylko tak
zdofajg ocali¢ miasto!

Jesli KG sie powiedzie, przygode zakoriczy Ceremonia Swiatet, Umberfoal zostanie przywrécone
do dawnej postaci, a bibliotekarka zrozumie swoj bfagd. By¢ moze nawet uda sie doprowadzi¢ do zgody
miedzy Kucykami z Umberfoal a pajgkami.
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Zaginione miasto Umberfoal

Gory Pylistego Grzbietu wznosza sie nad ogromnym labiryntem tuneli i jaskin, ktérych od ponad
tysigca lat nie przemierzat zaden Kucyk. W gérnych rejonach tych jaskin znajduje sie przestronna
grota, w ktorej kryje sie zaginione miasto Umberfoal. Postawiono je na skalnej platformie nad
podziemnym jeziorem i wzmocniono potezng magia. Byto to miejsce bezpieczne od chaosu, jaki
zapanowat w Equestrii za rzagdéw Discorda. Kiedy sprawy na powierzchni przybraty naprawde
rozpaczliwy obrot, Kucyki postanowity znalez¢ lepszy sposdb na ochrone. Chcac zapewnic
sobie catkowite bezpieczenstwo, rzucity czar, ktéry wprowadzit je w stan hibernacji. Zmienione
w malutkie statuetki, spaty za jego sprawg przez ponad tysigc lat. Teraz wrota do Umberfoal
stanely otworem, a miasto budzi sie z dtugiej drzemki!

Posrodku miasta miesci sie ogromny kolisty plac, od ktérego strome spiralne schody prowadza
w dét prosto do Krypty Ksigg — biblioteki wykutej w skale, gdzie spoczywa wiele starozytnych
tomdw, pergaminéw oraz magicznych przedmiotéw. Jednym z najwazniejszych jest Tygiel,
niezbedny do podtrzymywania magicznej mocy Umberfoal. Tygiel odgrywa kluczowa role
w Ceremonii Swiatel; pozwala zbiera¢ oraz przechowywaé wiedze pod postacia podobnych
do krysztatow kamieni nazywanych Arkastami. Kazdy stanowi co$ na ksztatt bardzo wyszukane;j
ksigzki. Arkasty mozna ,odczytac” jedynie po umieszczeniu ich w Tyglu.

Ceremonia Swiatetl

Ceremonia Swiatet to pradawna tradycja Kucykéw z Umberfoal, przypominajaca Wielka
Gale Grand Galopu z Canterlotu, Krysztatowy Jarmark z Krysztatowego Kroélestwa albo
Pozegnanie Zimy z Ponyville. Ceremonia upamietnia zatozenie Umberfoal i odnawia magiczne
zabezpieczenia miasta, przypominajac mieszkancom, ze kazdy z nich odgrywa wazng role
we wsparciu pozostatych Kucykéw oraz catego miasta. ,Swiattami” ceremonii sa nie tylko
fizyczne klejnoty oswietlajgce miasto, ale takze same Kucyki z Umberfoal.

Spisek cieni

Zanim na Umberfoal rzucono zaklecie statuetek, gtéwna bibliotekarka, Lady Alethea, zawarta
potajemny pakt z Krélowa Pajgkéw. Krolowa, wykorzystujgc przywigzanie bibliotekarki
do wszystkiego, co starozytne, przekonata jg, ze dorobek miasta zmarnieje i przepadnie —
ze zostanie zapomniany, tak jak Kucyki z Umberfoal. Teraz, gdy miasto si¢ budzi, Lady Alethea
planuje wpusci¢ do niego pomiot Krélowej Pajakéw i uzy¢ mocy Tygla, aby poméc im zyskac
szacunek oraz uznanie, na ktére, jak sadzi, w petni zastugujg. Jesli Krélowa Pajgkéw zdota wypaczyc
Arkast i urzadzi¢ wtasng mroczng wersje ceremonii, moze to oznacza¢ koniec Umberfoal!




WAZNE OSOBY
Evenlight Rozsadna

Evenlight jest Jednorozcem i najzdolniejszg magiczka w catym
Umberfoal. Odegrata wazng role w zatozeniu miasta, jak
rowniez w przygotowaniu zaklecia, ktére chronito je przez

ostatnie tysigc lat. Jej ogromna wiedza i madros¢ sprawiajg,

ze moze wydawac sie nieco zdystansowana, a nawet troche

chtodna, jednak w sercu zawsze ma dobro Umberfoal. Zaden

Kucyk jeszcze nie styszat, aby podniosta gtos!

Lady Alethea,
gtéwna bibliotekarka

Krypty Ksiag
Lady Alethea jest sedziwym Ziemskim Kucykiem, ktéry swietnie
zna sie na tajemnej magii i mistycyzmie, chociaz nie umie
postugiwac sie magiag Jednorozcéw. Jej rozlegta, szczegdtowa
wiedza na temat zakle¢ oraz czarodziejskich przedmiotéw
rowna¢ moze sie tylko z wielkg kolekcjg tajemnych ksiag,
pergaminéw oraz niezwyktosci zgromadzong w Krypcie Ksigg
— bibliotece Umberfoal, nad ktérg sprawuje piecze. Pomagata
rowniez Evenlight w przygotowaniu zaklecia statuetek. Jest
bardzo przywigzana do starozytnych przedmiotéw i dba o to, zeby
o nich pamietano. Jest niezadowolona, poniewaz Umberfoal samo
skazuje sie na zapomnienie.

Jako gtéwna bibliotekarka Krypty Ksiag, Alethea jest rowniez strézem i gtéwna zarzadzajacg Tyglem.
Korzystajgc z tego urzadzenia, potrafi zarébwno tworzy¢, jak i postugiwac sie krysztatami zwanymi
Arkastami. To niezwykte przedmioty stuzace do przechowywania wiedzy oraz magicznej energii, ktére
mozna aktywowac, korzystajac z Tygla. Jeden z takich Arkastéw zawiera cata wiedze i rytuaty potrzebne
do urzadzenia Ceremonii Swiatet. Lady Alethea w tajemnicy planuje oddac ten Arkast Krolowej Pajakéw.
Wierzy, ze z pomoca pajakéw zdota wzbudzi¢ taki szacunek i podziw dla starozytnych przedmiotéw,
na jaki zastugujg. Krélowa Pajgkéw wmowita Alethei, ze obie pragng tego samego, a przekonata jg
i zyskata jej sympatig, dzielac sie pajeczymi sekretami. Jednak tak naprawde Insidira po prostu
wykorzystuje Alethee, zeby zdoby¢ wtadze i dostac sie do Umberfoal.

Insidira, Krélowa Pajakow
Insidira jest Krélowa Pajakéw — najwiekszym z olbrzymich
tunelowych pajakéw, ktére tworza jej réj. W miare jak rosta, rosta
takze jej zachtannos$¢ i zadza wtadzy oraz nowych terytoriow.
Wspélnie ze swoim towarzyszem, Ojcem Sieci, rzadzi
wszystkimi pajgkami zamieszkujgcymi Umbrowe Gtebiny.

Dawno temu ona i jej réj mieszkali w wyzszych jaskiniach

— tam, gdzie teraz znajduje sie Umberfoal. Bardzo pragna
tam powrdcié. Przez ostatnie tysigc lat Umberfoal otoczone
byto magiczng barierg, ktéra powstrzymywata pajaki,
ale teraz, gdy piecze¢ zostata ztamana, dla Insidiry nadszedt
czas dziatania. Jesli pajaki zdotajg uprzas¢ kokon oplatajacy cate
miasto, bedg mogty manipulowaé jego magig, przez co stang sie
jeszcze potezniejsze!

Insidira uwaza, ze po odzyskaniu Umberfoal pajaki stana sie na tyle silne, ze beda

w stanie skolonizowaé powierzchnige Equestrii. Wmoéwita Lady Alethei, iz majg wspolny cel, i dzigki
bibliotekarce uzyskata dostep do Umberfoal, a zatem moze teraz rozpoczac realizacje swojego
¢ _mistrzowskiego planu!




Streszezenie praygody

Droga wolna ( )

Przygoda rozpoczyna sie otwarciem przez KG wrét Umberfoal! Kucyki stawiajg pierwsze kroki
w nieznanych gtebinach.

Umberfoal ( )

Miasto zapomniane przez historie wreszcie zostaje odnalezione! KG spotykajg przywddcow
Umberfoal i pomagaja tamtejszym Kucykom wréci¢ do normalnego zycia.

Fort Zwienczenia ( )

KG wyruszajg z misjg zwiadowczg do Fortu Zwienczenia, skad nadal nie otrzymano zadnych
meldunkéw od straznikéw. Znajdujg tam dowody na spisek zagrazajgcy catemu miastul!

Krélowa Pajakéw atakuje! ( )

KG wracajg do miasta w sama pore, aby stawi¢ czota atakowi roju Krélowej Pajgkéw! Musza
odzyskac bardzo wazny przedmiot zwany Arkastem, a potem zwia¢ do Umbrowych Gtebin.

Wielka Gtebia ( )

KG schodzg gtebiej niz kiedykolwiek, aby poszuka¢ w Umbrowych Gtebinach sposobu na
naprawienie wypaczonego Arkastu. Czeka je przeprawa przez Wielkg Gtebie — ciemna czelus¢
wypetniong woda.

Las Agaricus ( )

Siedziba grzybopodobnych istot Agari moze okaza¢ sie dla KG miejscem prawdziwego
wytchnienia. Tutaj poznaja nowych przyjaciét i znajda kolejne informacje, ktére pomogg im
ocali¢ Umberfoal.

Tron Krélowej Pajakow ( )

W domu gigantycznych pajgkéw KG odnajda kolejny fragment uktadanki, ktérego potrzebujg. Co
popycha Krélowa Pajgkéw do dziatania? Nawet tutaj znajdzie sie okazja, aby z kims sie zaprzyjaznic!

Zatopiona Swiatynia ( )
Zatopione ruiny kryja jeszcze jeden trop i prawdopodobnie kolejng czes¢ prawdziwej historii
Umberfoal. Ta najgtebsza i najstarsza czes¢ Umbrowych Gtebin moze wystawi¢ KG na ciezkg probe!

Ceremonia Swiatel ( )

KG musza teraz powrdci¢ z naprawionym Arkastem do Tygla w Umberfoal. Czy zdotajg
powstrzymac Krolowa Pajgkow? Czas na ostateczne dramatyczne starcie, w ktérym stawka
bedzie przysztos¢ Umberfoal. Ceremonia Swiatet musi sie odbyc!




ROzZpoczecie praygody

Na poczatku przygody Kucyki graczy stojg przed wrotami Umberfoal, jednak skad doktadnie tam sie
wziety i co robity, zanim tam dotarty, zalezy juz tylko od ich poprzednich przygéd! Podstawowy scenariusz
zaktada, ze druzyna wtasnie ukonczyta poprzednia przygode, Klgtwe Statuetek, chociaz nie jest to wcale
jedyna mozliwo$¢. Ponizej znajdziesz kilka rad, jak wprowadzi¢ KG do Ceremonii Swiatet w zaleznosci
od tego, gdzie skoriczyfa sie ich poprzednia przygoda.

* Skonczyliscie Klatwe Statuetek. Jesli KG wiasnie ukonczyty poprzednia przygode, to wigekszo$c
pracy juz za tobg! Zastanow sie tylko, co beda dalej robi¢ wazni BN (bohaterowie niezalezni)
w momencie rozpoczecia nowej opowiesci. Wez przy tym pod uwage, jakiego wsparcia mogtaby
potrzebowac twoja grupa. Gtéwna Széstka na pewno bedzie chciata wréci¢ do Ponyville, aby
opowiedzie¢ Celestii i Lunie o ostatnich wypadkach. Profesor Gully Trotter zechce powedrowaé
z KG do Umberfoal albo uzna, ze ma juz dosy¢é mocnych wrazen. To, co zrobi Moonbeam, zalezy
przede wszystkim od tego, jak wczesniej potraktowaty jg KG. Skruszona Moonbeam moze zechciec
porzuci¢ Ztg Ziemie i wréci¢ do rodziny, chociaz réwnie dobrze moze powedrowac z KG, zeby
dowiedzie¢ sie jeszcze wigce] o przyjazni. Z pewnoscig bedzie duzym wsparciem w sprawach
zwigzanych z magia. Twoi gracze moga sie wrecz domagac towarzystwa ktérego$ z BN, nalezy
jednak zachowac ostroznos$c¢ przy Gtéwnej Szostce. Jesli zbyt dtugo beda przebywaé w okolicy,
chwila nieuwagi moze sprawi¢, ze odbiorg KG cata chwate.

* Znajdujecie sie w innym miejscu. Aby wprowadzi¢ KG po innej przygodzie, najpierw trzeba sprawic,
zeby dostaty sie jako$ na Ztg Ziemie! Moze gdzies ustyszaty albo przeczytaty, ze Profesor Gully Trotter,
stynny weteran archeologii, szuka dzielnych podréznikéw, ktérzy razem z nim wyruszg na ekspedycje
archeologiczng na Zta Ziemie, aby tam zbada¢ zaginione miasto? Jezeli twoi gracze zdazyli juz czyms$
zastynac, Profesor moze zaprosic ich bezposrednio. Kucyki zainteresowane wyprawg po dofgczeniu
do Profesora oraz jego grupki asystentéw rusza ku Ztej Ziemi, gdzie wtasnie odnaleziono wrota
do Umberfoal. KG moga przytaczy¢ sie do wyprawy juz po odkryciu sposobu na otwarcie wrot.
Mozesz tez poszerzy¢ wprowadzenie i pozwoli¢ Kucykom na odnalezienie kostura oraz samodzielne
rozgryzienie, jak go uzy¢. A moze zechcesz wykorzystaé jakiegos waznego BN, znanego wczesniej
graczom, aby zachecit Kucyki do udziatu w ekspedycji?



W  trakcie wczesniejszej przygody albo rozbudowanego wstepu gracze powinni uzbroi¢ sie
w odpowiednia ilos¢ wiedzy dotyczacej Umberfoal, i to jeszcze zanim otworzg jego bramy. Ponizej
znajdziesz kluczowe informacje.

* Skrawki historii Umberfoal ujrzaty swiatto dzienne za sprawa rozmaitych historycznych artefaktéw,
takich jak kamienna tabliczka opisujaca losy miasta. Patrz: ,Zaginione Miasto Umberfoal”
we Wprowadzeniu (strona 7). Najwazniejsze jest to, ze Umberfoal lezy gteboko pod ziemia,
chronione poteznym zakleciem, ktére dla dobra i bezpieczenstwa mieszkarncéw pozmieniato ich
w malutkie statuetki.

.Po zniknieciu wielkiego czarodzieja, kiedy dysharmonia objeta w swoje wtadanie wszystkie krainy
i nawet dwie siostry nie byty w stanie nas ocali¢, ukryliSmy sie w cichym i bezpiecznym miejscu, gdzie
bedziemy spaé, az sie przebudzimy.”

* Stafo sie to ponad tysigc lat temu, jednak za sprawa niepokojéw targajgcych Equestrig pod
chaotycznymirzagdami draconequusa Discorda, nie powstaty na ten temat zadne porzgdne historyczne
zapiski. Kucyki z Equestrii zapomniaty o Umberfoal.

Dzigki magicznemu przedmiotowi nazywanemu Kosturem Umberfoal udato sie odnalez¢ wrota
do zaginionego miasta. Kostur w pofaczeniu z zapiskami na kamiennej tabliczce ujawnit sposéb
otwarcia bramy.

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

\_
A jesli grupa nie gratla w Klatwe Statuetek?

Kiedy kucykowa druzyna zbierze sie pod wrotami Umberfoal, moze sprobowad je otworzy¢. Jesdli
KG nie wiedza, co maja robic, niech zrobig test Umystu (trudnos¢ 2), dzieki ktéremu zauwaza,
ze kostur pasuje do okragtego otworu w drzwiach. Jezeli jakis Kucyk uwaznie przyjrzy sie duzym
posagom po obu stronach wrét, dostrzeze, ze wykonano je zkamieniaimetalu, awnogach, gtowach
i tutowiach majg mechaniczne przeguby. Udany test Umystu (trudnosé¢ 6) pozwoli zauwazyc,
ze te przeguby umozliwiajg posaggom ruch. KG majacy doswiadczenie w magicznych ekspertyzach
moze rozpozna¢ w posggach kucykowe golemy — mechaniczne konstrukty, ktére moga zosta¢
ozywione przezmagie. Jezeli

jakikolwiek Kucyk zblizy sie

do drzwi, golemy ozyja, Kucgkowe gQIEmg

uznajg go za zagrozenie
i postaraja sie zatrzymac. Ciato: K12 Umystk: K4 Urok: K4 Wytrzymatosé: 16

Stabostki: Nieozywiony




Jo M ()t

Droga waojna

Gteboko pod gérami Pylistego Grzbietu znajdujg sie niezwykte wrota. To olbrzymie okragte drzwi
majgce $rednice prawie siedmiu metréw, po obu stronach kunsztownie rzezbione. Wiodg ku nim
szerokie kamienne stopnie wykute w skalnej $cianie pochytej jaskini. Po kazdej stronie drzwi, u szczytu
schodéw, stoi jakas postac¢. To dwa dumne i imponujace posagi Kucykdéw, mniej wigcej pdttora raza
wieksze od prawdziwych, w milczeniu petnig warte. Rozmiar oraz marsowe pyszczki posagéw przywotujg
wszystkich do nalezytego porzadku.

Znaki wyryte na drzwiach (i na okalajgcych je konstrukcjach) utozone sg w pewien wzér. Linie i runy jasnieja
tagodnym bfekitnym s$wiattem, co wskazuje na ich magiczne wilasciwosci. Baczne oko obserwatora
$ledzace linie wzoru dotrze do ich punktu centralnego: matego, okragtego otworu w samym $rodku
bramy. Moze nie wydawac sie to oczywiste, ale éw otwodr to dziurka od klucza. Kiedy wetknie sie
tam Kostur Umberfoal, wrota otworza sie i peknie natozona na nie magiczna piecze¢. Wejscie do
zaginionego miasta Umberfoal zostanie otwarte!

Chcac otworzy¢ drzwi, KG muszg wetkna¢ kostur w dziurke od klucza, przekreci¢ go i okaza¢ site
~prawdziwej harmonii”, zgodnie z zapiskami na kamiennej tabliczce. Jezeli gracze potacza fakty, moga
na przyktad unies¢ kostur razem i pomysle¢ o tym, jak znajdujg site w tym Elemencie Harmonii, ktéry
reprezentuja. Kiedy spetnig oba te warunki, drzwi jeszcze mocniej zajasniejg magiczna energia. Jezeli
kucykowe golemy nie zostaty jeszcze pokonane, teraz zastygng w bezruchu.

Poprzez kamienng powierzchnie drzwi poptynie magiczna energia, skupiajac sie w dziurce od klucza.
Klejnoty na kosturze rozbtysng takg sama magia i powoli obréci sie on w zamku. Drzwi rozdzielg sie,

......

ukazujgcym to, co znajduje sie dale;...

ZEJSCIE

Droga do Umberfoal stoi otworem.

Przeczdytaj na gios:

Pomruk czystej magii rozchodzi sie echem po catej komnacie, a przez was przenika fala mocy.
Czujecie wokot napiecie, siers¢ staje wam deba, a grzywy i ogony drgaja, jak za sprawa
elektrycznosci.

Po krotkiej chwili wasze spojrzenia przyciggajag drzwi, zza ktérych widaé ciemne waskie przejscie.
Na $cianach korytarza osadzono krysztaty, ktére kolejno zaczynaja jasnie¢ mistycznym, btekitnym
blaskiem, oswietlajac korytarz. Zerkajac nieco dalej w pdtmrok, widzicie kamienne schody
prowadzace nizej, ku ciemnosci.

Daj KG czas na to, aby zaangazowaty sie w odgrywanie roél i porozmawiaty z innymi KG albo BN.
To naprawde wielkie odkrycie! Z pewnoscig postanowig ruszy¢ w nieznane i podaza dalej korytarzem.
Zanotuj, ktérzy BN beda towarzyszy¢ druzynie, kiedy ta przekroczy wrota, bo najpewniej pozostana
z nig do konca przygody. Najbardziej prawdopodobni kandydaci to:

* Profesor Gully Trotter - siwawy archeolog i gtéwny doradca ekspedycji na Ztg Ziemie, ktéra odkryta
wrota. Towarzyszy mu grupka wyszkolonych pomocnikéw i robotnikéw.

* Moonbeam - uzdolniona adeptka magii Jednorozcéow. Mogta wczesniej przysporzyé KG nieztych
ktopotow, jesli spotkaty ja podczas Klgtwy Statuetek. Jezeli jednak KG nie poznaty jej wczesniej,




Profesor Gully Trotter
Ciato: K6 Umystk: 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 wfosy mu juz
posiwiaty. To znany archeolog z Canterlotu, mato kto orientuje sie
w dziejach Equestrii lepiej od niego!

Odgrywanie Profesora Gully’ego Trottera: Profesor ma silny
charakter i na sercu lezy mu wytacznie dobro Equestrii. Uwaza,
ze historyczne artefakty powinny byé ogdlnodostepne — do badan
i podziwiania w muzeum — a nie sprzedawane tym fowcom skarbéw,
ktorzy 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.

MoOonbheam
Ciato: K6 Umyst: K12 Urok: K4 Wytrzymatosé: 18

Talenty: Pole Sitowe (K10), Promiert Ogtuszajacy (K10),
Telekineza (K8), Teleportacja (K10), Znawczyni historii (Ké).

Stabostki: 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 Zrebak prawie caty czas spedzata na nauce
i éwiczeniu magii, a jej przyjaciétmi byty tylko lalki i figurki. Nigdy
nie nauczyta sie nawigzywac przyjazni z innymi Kucykami (brzmi
znajomo?). W przeciwienstwie do Twilight Sparkle unikata jednak
wszelkich okazji do spotykania nowych Kucykéw i przezywania
nowych doswiadczen.

Wigkszosé Kucykéw wokdt niej czesto jej nie zauwazata, dlatego Moonbeam czuta sie, jakby nigdzie nie
pasowata. Opuscita wiec dom i zaczeta samotnie wedrowac po Equestrii. Nie majac zadnych przyjaciot
dotrzymujacych jej towarzystwa, stawata sie coraz bardziej wycofana i odizolowana. Wreszcie dotarta do Ztej
Ziemi, przyciagana obecnoscia niezwyktej magii.

Pod koniec Klatwy Statuetek Moonbeam dowiedziata sie wiele o sobie oraz o znaczeniu przyjazni. Kiedys
popychaty ja do dziatania samotnos¢ oraz niezrozumienie, teraz po prostu chce byé rozumiana i poznawac
nowych przyjaciét. Wciaz jeszcze nie do korca odnajduje sie w nowej sytuacji, ale z niewielka pomoca na
pewno sie zaadaptuje.

Odgrywanie Moonbeam: Moonbeam ma ogromne wyrzuty sumienia po tym, co nabroita w ostatniej
przygodzie (patrz: Klgtwa Statuetek) i chce naprawi¢ dawne btedy. Nauczyta sie juz, ze prawdziwe Kucyki
sg lepszymi przyjaciotmi niz figurki, ale wciaz jest bardzo wstydliwa i bedzie wolata, aby kto$ Smielszy przejat
dowodzenie w sytuacjach wymagajacych bezposredniego kontaktu z innymi.
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Podazajac korytarzem, KG dotrg do szczytu kamiennych schodéw. Wrota byty szerokie, ale przejscie
za nimi wkrotce stato sie tak waskie, ze najwygodniej jest poruszac sie gesiego. Od biedy zmieszcza
sie w nim dwa Kucyki obok siebie, ale wtedy bedzie okropny Scisk! Zapytaj graczy, w jakiej kolejnosci
maszerujg (facznie z BN) — zwrd¢ zwtaszcza uwage na to, kto idzie z przodu. Kiedy druzyna ruszy przed
siebie, niebieski blask rozejdzie sie wzdtuz korytarza, jakby dotrzymujac jej kroku. Kolejne krysztaty na
$cianach zaczng sie rozjasnia¢ w miare postepu marszu. Kiedy KG stang na pierwszym stopniu kamiennych
schodoéw, on takze zaswieci takim samym blaskiem. Kazdy nastepny schodek réwniez zapali sie w chwili
postawienia na nim kopytka, pozostawiajac za KG delikatny poblask (jezeli poruszaja sie w déf).

Po dtugim marszu kretymi schodami Kucyki idgce z przodu moga zauwazyé, ze droga nieznacznie
sie zmienia. KG idace catkiem na czele moga zrobic¢ test Umystu (trudnosé 3), a sukces pozwoli im
dostrzec, ze zwienczone fukiem przejécie na wprost wiedzie do sporej komnaty. Niesamowity sukces
pozwoli zauwazy¢, ze ta komnata wydaje sie nie mie¢ podtogi, a schody urywajg sie posrodku $ciany
znacznie wiekszej jaskini i nie wida¢, jak mozna by is¢ dalej. Jesli KG korzystajg z wtasnego zrddta
$wiatfa, na przyktad pochodni albo magicznego przedmiotu, obniz trudnosé¢ testu o 1.

Jezeli KG beda nieuwazne, idgcy przodem Kucyk moze poslizgnac sie na krawedzi! Kazdy KG, w takiej
kolejnosci, w jakiej szty, musi zrobi¢ test Ciata (trudnos¢ 3), ale tylko wtedy, kiedy w poprzednim tescie
nie odnidst niesamowitego sukcesu. Ten test reprezentuje pierwszego Kucyka, ktéry prébuje nagle
zatrzymac sie na skalnej pétce, gdy orientuje sig, ze droga wiedzie w pustke. Kazdy nastepny Kucyk musi
szybko sie zatrzymac albo przypadkiem wpadnie na Kucyka przed sobg i niechcacy go stracil Jezeli test
nie wyjdzie co najmniej potowie KG, cafa grupa wypadnie za skalny prég. Kucyki beda wpadac kolejno
na siebie, az w koncu jeden z nich popchnie tego, ktéry chwieje sie nad przepascia... i wszystkie poleca
w doét! Na szczescie Kucyk na samym przedzie zdotfa ztapac sie jakiegos grzyba rosngcego na sScianie
zaraz pod podtky, a reszta Kucykdw, trzymajgc sie po kolei jeden drugiego, zawisnie na nim. Niech
wykonaja test Ciata (trudnos¢ 3), mozliwie po kolei, dzieki czemu wespna sie z powrotem na potke.
Postaraj sig, aby testy nie byly zbyt trudne, inaczej KG wpadng prosto do rozciggajacego sie na dole
jeziora, co wcale nie jest najlepszym sposobem na rozpoczecie przygody! Jesli cztonkowie druzyny maja
jakikolwiek przydatny sprzet, spokojnie obniz trudnos¢ testéw. Cata sytuacja jest takze dobrg okazja
do tego, zeby KG pomogty sobie nawzajem przy testach.

Niezaleznie od tego, czy Kucyki stojg w przejsciu, spogladajgc w otwierajgca sie przed nimi czelusg,
czy tez wisza na skalnej $cianie, po chwili jaskinia wokof nich jakby ozyje i ukaze sie droga w doét.

Znajomy btekitny blask, ktéry podazat za KG od drzwi, rozprzestrzenit sie juz po catych schodach i teraz
wypetnia przejécie do wiekszej groty tym samym, ale jeszcze jasniejszym Swiattem. Nagle swiatto
rozbtyska, wypetniajgc cata jaskinie: niebieski blask rozéwietla zaréwno btyszczgce kamienie, jak i dziwnie
wygladajgce grzyby. Porozrzucane po Scianach, zmieniajg sie teraz w przepiekne potyskliwe punkty,
wygladajace niczym gwiazdy na nocnym niebie.

Przeczytaj na gtos:
Kiedy grote wypetnia miekkie, eteryczne swiatto, zdajecie sobie sprawe z tego, jaka jest ogromna
-z miejsca, w ktérym teraz stoicie, ciezko dojrze¢ przeciwlegty Sciane! Ponizej, dolng czgs¢ jaskini
wypetnia skrzgca sie woda podziemnego jeziora. Z tafli wystaje kilka masywnych skalnych kolumn,

z ktorych najwieksza jest najblizej was. Kolumna poszerza sie ku gorze, a zwieniczona jest szerokg
kamienng platformg, na ktérej, jak sie zdaje, stojg budynki! Na gtéwnym filarze, a nawet na
okolicznych pomniejszych stupach rozcigga sie cate miasto — to Umberfoal! Od jasniejacej skalnej
potki rozwijaja sie diugie, fukowate schody — nie z kamienia, lecz ze $wiatta. Ciggngc sie w otchfan
jaskini, Widmowe Schody materializujg sie znikad i tgczg brame, w ktoérej stoicie, z rozciggajacym
sie ponizej miastem.

Magiczne schody zaprowadzg KG do miasta Umberfoal. Chociaz tworzy je $wiatto, sg solidne i nigdy sie
nie zniszczg. Opisujac je, podkres| magiczny widok skrzgcych sie na $cianach $wiatet, jezioro podobne
do zwierciadfa i piekno starozytnego miasta rozpostartego na kamiennej platformie ponizej. Kiedy KG




Miasto

Umber€oal :
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Umberfoal

Miasto sie budzi

Widmowe Schody prowadza na swoiste ,pdtpietro”, ktére zbudowano jako pofgczenie z nizszymi
schodami. KG ponownie poczujg pod kopytkami twarda skate, stajgc pod ozdobnym przejsciem —
takim samym jak to u wejscia do groty, cho¢ tu nie jest ono umieszczone w srodku $ciany. Architektura
budynkéw wydaje sie KG zupetnie obca i chod z zapiskéw, ktére widziaty, wynika, ze Kucyki z Umberfoal
uzywaja tego samego jezyka, co reszta Equestrii, styl ich budownictwa oraz sztuki jest zupetnie wyjgtkowy.
Umberfoal, nawet przed czarodziejskg drzemkg, byto dosy¢ odizolowanym miejscem, co sprawito,
ze tutejsza kultura rozwijata sie niezaleznie i znacznie odbiega od tej, ktdra znajg KG.

Wchodzac do miasta, KG zauwaza, ze zbudowano je mniej wiecej na planie okregu, a gtéwne ulice
odchodza od centrum jak szprychy w kole wozu. Po obu stronach wytozonych brukiem uliczek stojg
rzedy doméw. Udany test Umystu (trudnosé 3) pozwoli dostrzec, ze budulec pochodzi z obrobionej
miejscowej skaty. Przy wiekszosci ulic stojg zaréwno domy mieszkalne, jak i sklepy. Na zewnetrznej
czesci kofa, skierowane do centrum miasta, stojg wieksze i przypuszczalnie wazniejsze budynki.

Btekitne swiatto ptynie dalej, obmywajgc miasto. Nagle miejskie latarnie budzg sie do zycia. Sg to
w wiekszosci metalowe stojaki podtrzymujgce przejrzyste krysztaty, chociaz gdzieniegdzie uzyto
wiszgcych koszykéw ze swiecacymi grzybami. Co warte uwagi, KG nie widza ani nie styszg zadnych
mieszkancéw, dopoki nie dotrg do samego centrum miasta — rozlegtego placu, z ktérego odchodza
wszystkie gtéwne ulice. Na koricu kazdej z tych ulic stojg po dwa znajomo wygladajgce posggi z kamienia
i metalu. Kucykowe golemy zdajg sie by¢ zagorzatymi obroficami strzeggcymi miasta przed wszelkim
niebezpieczenstwem, ale teraz, kiedy zalewa je $wiatto, nie reagujg na przechodzace obok KG.

Przeczyta; na gios:

Spogladajac na otwartg przestrzenn posrodku miasta, widzicie co$ bardzo dziwnego: stojg tam
setki matych figurek utozonych w kregi. Rzad za rzedem, tworza cichy ttum, zwrécony pyszczkami
ku centrum Umberfoal.

Podazajac za ich nieruchomymi spojrzeniami, widzicie wznoszacg sie posrodku platforme,

uniesiong o dwa stopnie ponad kamiennym placem. Spoczywa na niej jakas niezwykta, bogato
zdobiona konstrukcja, co$ pomiedzy klatkg a wazonem. Wewnatrz jest szklana kula rozmiaréw
mniej wiecej kucykowego tebka.

Na placu raz jeszcze btyska niebieskie $wiatto, a kula zdaje sie na nie reagowa¢, bo wydobywa sie
z niej migoczaca iskra magicznej energii. Statuetki na placu zaczynaja rosna¢, btyszczec¢ i nagle
zmieniaja sie¢ w prawdziwe, zywe Kucykil

Kucyki z Umberfoal wreszcie sie obudzity. Na placu robi sie nagle ttoczno od setek oszotomionych
i bardzo zaspanych Kucykéw — tak to juz jest, gdy przespi sie tysigc lat! Zapytaj graczy o to, jak reaguja
ich bohaterowie. Moze skoczg w strone Kucykéw, aby im pomodc, albo postanowig sie schowad
i przygladac, co teraz bedzie sie dziato? Rozegraj wszystkie rozmowy oraz interakcje, w ktérych moga
bra¢ udziat KG. Kucyki z Umberfoal poczatkowo wcale nie musza dostrzec, ze KG tutaj nie pasuja.
Troche im zajmie przyzwyczajenie sie do tego, ze juz nie $pig — pamietaj o tym, odgrywajac cata scene.
Jezeli uznasz, ze ktérys Kucyk naprawde dobrze sie spisat, pomagajac pobratymcom z Umberfoal, bez
wahania nagrédz go Zetonem Przyjazni.

Jeden Kucyk jako pierwszy zwréci szczegdling uwage na KG: Evenlight Rozsadna. Kiedy inne Kucyki
beda jeszcze dochodzi¢ do siebie, ona juz zacznie rozgladac sie dookota, aby upewnic sie, czy wszystko
jest w porzadku. Kiedy rozpozna w KG intruzéw, podejdzie do nich.
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Talenty: Pole Sitowe (K10), Promiert Ogtuszajacy (K6),

\ji ? Przywodztwo (K12), Telekineza (K10), Teleportacja (K8),
- Znawczyni polityki (K10).

& \J Stabostki: Chuchro (fatwo sie meczy), Poczucie Obowigzku (Umberfoal).
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Evenlight jest klaczka Jednorozcem o biatej masci i srebrzystej
grzywie oraz ogonie. Jej znaczek to pfonaca Swieczka. Zazwyczaj
nosi na szyi oraz przednim kopytku krolewsko wygladajaca bizuterig,
czasem zaktada tez biata szate. Evenlight daleko jeszcze do starosci,
ale i tak jest o kilka lat starsza od Gtéwnej Széstki. Mijajace lata
dodaty jej wiedzy oraz doswiadczenia.

Przed rzuceniem czaru Umberfoal stato sie dla Evenlight wszystkim.

Z trudem przypomina sobie czasy, kiedy nie przewodZzifa i nie bronita

tutejszych Kucykow. Jej mysli rzadko zajmowato cokolwiek innego niz
jej praca: zaspokajanie potrzeb miasta. Z ciezkim sercem podjefa decyzje o odizolowaniu miasta od Equestrii,
jednak wierzyta, ze dla wszystkich Kucykéw z Umberfoal tak wtasnie bedzie najlepie;.

Jako najpotezniejsza i najbardziej szanowana magiczka w Umberfoal, Evenlight praktycznie przewodzi
Medrcom - radzie podejmujacej najwazniejsze decyzje dotyczace miasta. Teraz, po przebudzeniu z dtugiej
drzemki, Evenlight bardzo chce, aby Umberfoal wrécito do normalnego zycia. Ma jednak sporo watpliwosci.
Czy po tak dtugiej izolacji od reszty Equestrii na pewno zdofaja zy¢ normalnie? | czy tak bedzie najlepiej?

Odgrywanie Evenlight: Evenlight moéwi i dziata ze spokojem, ale takze z powagg i zdecydowaniem. Zawsze
robi to, co uwaza za najlepsze dla Umberfoal, i dba, aby wszystko przebiegato gtadko i sprawnie. Po tysigcu
lat snu Evenlight martwi sie, czy zdota wszystko nadrobi¢, ale rzadko o tym moéwi. Z wdziecznoscig przyjmie
pomoc KG i nie zawaha sie z niej skorzysta¢. Wiele lat ciezkiej pracy uczynito jg madrzejsza od wiekszosci
Kucykéw, chociaz meczy sie teraz znacznie szybciej niz za mtodul!




Evenlight przedstawi sie druzynie i zapyta KG, kim wifasciwie sa. To, ze wszyscy w miescie sie obudzili,
powinno oznacza¢, ze juz jest bezpiecznie, lecz Evenlight zachowa ostroznos¢, dopdki nie dowie sie
czego$ wiecej na temat KG. Zachec¢ graczy, aby opowiedzieli o swoich postaciach, o tym, skad przyszli
i jak sie tutaj dostali. Evenlight zapyta tez o to, jak obecnie maja sie sprawy w Equestrii, co stato sie
z Discordem (ktéry rzadzit kraing, zanim zasneta) oraz ile czasu mineto. Chociaz Evenlight otacza aura
spokoju i powagi, bedzie zszokowana styszac, ze Umberfoal pozostato zaginione przez ponad tysigc
lat. Dojdzie do wniosku, ze zaréwno ona, jak i Kucyki z Umberfoal bedg teraz potrzebowaty pomocy
w zaadaptowaniu sie do nowych czaséw, i zechce dowiedzie¢ sie wszystkiego, co sie wydarzyto.
Evenlight poprosi KG, aby zostaty w miescie i podaty jej pomocne kopytko. W zamian proponuje, ze je
nagrodzi i opowie o Umberfoal.

Evenlight spedzi jaki$ czas, pomagajac na placu, po czym zawofa Kucyka zwanego Kapitanem
Flashhoofem. To grafitowo szary ogier o biatej grzywie i ogonie, odziany w zbroje i ciemny ptaszcz.
Jest cztonkiem strazy miasta, Ptaszczy Zmierzchu. Evenlight wysle go i jeszcze trzech innych straznikéw
z misjg zwiadowcza do Fortu Zwienczenia. Po odjezdzie straznikéw Evenlight zostawi KG, pozwalajac
im zwiedza¢ miasto w ich wtasnym tempie. Poprosi tylko, aby pdzniej spotkaty sie z nig w Krypcie
Ksiag, gdzie opowie im wiecej o Umberfoal (patrz: Krypta Ksiag na stronie 20). Oznajmi KG, ze kazda
pomoc, jakg moga zaoferowac¢ mieszkaricom miasta, zostanie przyjeta z wielkg wdziecznoscia.

ZARYS MIASTA

Rozplanowanie

Umberfoal zajmuje catg platforme na szczycie wielkiej kamiennej kolumny, a dodatkowo w jego sktad
wchodzi wiele komnat oraz pomieszczen wykutych bezposrednio w skale kolumny. Miasto rozcigga sie
takze na kilka sasiednich kolumn, ale jest tam mniej budynkoéw niz w gtéwnej czesci Umberfoal. Najblizsze
kolumny potaczone sg mostami — niektérymi naturalnego pochodzenia, innymi zbudowanymi przez
Kucyki. Jezeli chodzi o rozmiary i liczbe mieszkaricéw, Umberfoal na pewno jest wieksze od Ponyville,
ale nie tak duze, jak Canterlot. Ze wzgledu na miejsce, gdzie sie znajduje, ma znacznie gestszg zabudowe
niz wiekszo$¢ miast Equestrii.

Wiadze

Na czele Umberfoal stoi rada madrych i uczonych Kucykéw nazywana Medrcami. To oni podejmuja
najwazniejsze decyzje i przewodza miastu. Najznamienitszymi osobistosciami wsréd cztonkéw rady
sg Evenlight i gtéwna bibliotekarka Lady Alethea. Grupa uzdolnionych rzemieslnikéw pracujacych
w kamieniu i metalu zajmuje sie Kuznia Przodkéw, dbajac o wigkszos¢ spraw zwigzanych z architektura
i budowlami w miescie. Pltaszcze Zmierzchu to straz Umberfoal, nazwana tak za sprawg ich ciemnego
stroju. Dbajg o spokdj w miescie i strzegg Fortu Zwienczenia, ktéry oddziela miasto od rozciggajacych
sie pod nim Umbrowych Glebin. Wszystkie trzy grupy wspdlnie zarzadzajg kucykowymi golemami,
o ktére strzegg miasta.




Swiatto

Po catym Umberfoal rozchodzi sie eteryczne btekitne swiatto. Ptynie poprzez krysztaty i Swiecace grzyby,
ktére mozna znalezé zaréwno w miescie, jak i w okolicznych jaskiniach. Swiatto to ma wiele magicznych
wiasciwosci. Chociaz jest niebieskie, pozwala Kucykom doskonale wszystko widzie¢. Nasladuje $wiatto
ksiezyca w petni, a Kucyki z Umberfoal zgodnie twierdzg, ze niesie poczucie spokoju i ukojenia. A to
jeszcze nie wszystko, bo ma réwniez whasciwosci lecznicze!

Jesli w obszarze oswietlonym tym sSwiatlem jest leczona jakas istota, odzyskuje o 1 punkt
Wytrzymalosci wiecej (ale nie wiecej niz jej maksymalny poziom Wytrzymatosci).

Ostabienie

Po tysigcletniej drzemce miasto nie jest w stanie od razu catkiem obudzi¢ sie do zycia. Chociaz
poszczegdlne czegsci obrony miasta wymyslono tak, zeby dziataty przez diugi czas, wiele miejsc zostato
zamknietych, bo ich nie uzywano. Po przebudzeniu Kucykéw, straz ztozona z Jednorozcéw natychmiast
zajefa sie zapalaniem bfekitnych $wiatet jako oswietlenia tymczasowego (chociaz zaptoneto tez kilka
zwyczajnych pochodni). Wraz z uptywem czasu miasto coraz bardziej ozywa. KG mogg prébowac znalez¢
rézne sposoby, aby wspoméc ten proces, jednak tylko Ceremonia Swiatet moze przywréci¢ Umberfoal
jego dawna swietnosc.

CIEKAWE MIEJSCA

Gdy Umberfoal powraca do Zycia, wszystko zaczyna wygladac i dziata¢ jak w prawdziwym miescie.
KG moga odwiedzi¢ wiele réznych miejsc, nie wahaj sie takze improwizowaé i dodawaj do Umberfoal
wtasne lokacje. Ponizej znajdziesz liste najwazniejszych i najbardziej uzytecznych miejsc w Umberfoal
(patrz: mapa na stronie 25).

1. Plac Gtéwny

Okragty plac jest najrozleglejszg wolna przestrzenig w powracajacym do zycia miescie. U wylotu kazdej
z promieniscie utozonych ulic stoi para kucykowych golemoéw. Kamienny bruk utozono w koncentryczne
kregi, a na samym Srodku placu znajduje sie podium uniesione o dwa stopnie nad ziemie. To tutaj
specjalna wyciggarka unosi Tygiel, ktéry przechowywany jest gteboko pod ziemig w Krypcie Ksiag.
Dzieje sie tak tylko przy specjalnych okazjach, na przyktad w czasie Ceremonii Swiatel, poniewaz to
wtasnie na tym placu odbywa sie gtéwna czes¢ uroczystosci.

Po zachodniej stronie placu znajdujg sie schody prowadzace w gtab skaty. Wijg sie wewnatrz i na
zewnatrz kolumny, na ktérej wzniesiono Umberfoal, wiodac prosto do Norek i jeszcze nizej, do Krypty
Ksigg u samego podndza stupa. Kiedy KG po raz pierwszy skorzystaja ze schodéw (najprawdopodobniej
zmierzajgc do Krypty Ksigg), przeczytaj im nastepujacy tekst:

Przeczytaj na gtos:

Kiedy schodzicie kreconymi schodami, natykacie sie na korytarze odchodzace od gtéwnej klatki
schodowej. Mijacie tak co najmniej tuzin pieter, a kazde z nich ma najwyrazniej wtasne tunele
i wlasne komnaty. Rézne Kucyki wchodzg tam i wychodza, kierujgc sie $wiattem btekitnych
krysztatow umieszczonych na s$cianach.

Po krétkim czasie wasza uwage przykuwa dzwiek dochodzacy gdzies z dotu. Odbijajgc sie echem
po dtugim korytarzu, dobiegajg was dzwieki jakiego$ poruszenia: stycha¢ stukajgce podkoéwki,
podniesione gfosy, a od czasu do czasu jaki$ pomruk niewiadomego pochodzenia.

Po drugiej stronie gtéwne schody biegna do wyjscia z tunelu, aby dalej opadac spiralnie wokot
gtéwnej kamiennej kolumny.

Jesli KG postanowig péjsc¢ za tymi odgtosami, trafia do Norek. Jesli beda kontynuowac¢ wedréwke
schodami, dotrg do Krypty Ksiag. o 2
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2. Krypta Ksiag

Kiedy tylko KG zjawig si¢ w umdwionym miejscu, Evenlight przedstawi je gtéwnej bibliotekarce
Lady Alethei. Wspdlnie opowiedzg im o Tyglu, Arkastach i Ceremonii Swiatet. To doskonata okazja, aby
KG dowiedziaty sie czegos wiecej o Umberfoal, poniewaz te informacje pdzniej bardzo im sie przydadza.

Krypta Ksiag to kolebka catego Umberfoal, niezbedna do jego przetrwania. Jest to wielka biblioteka,
gdzie zgromadzono ksigzki oraz historyczne zapiski sprzed ponad tysigca lat, a takze z czaséw
poprzedzajacych zatozenie Umberfoal. To réwniez archiwum przesztosci samego miasta, jego zmagan
i sukceséw, spisanych pieczotowicie i ze szczegdtami. Czesto mozna tu spotkaé cztonkéw rady
Medrcéw, ktérzy spedzajg czas na czytaniu albo dysputach. Lady Alethea jest jednym ze starszych
cztonkéw rady. Biblioteka miesci sie u podstawy kolumny, na ktérej wzniesiono Umberfoal, i dostac
mozna sie do niej tylko spiralnymi schodami wiodgcymi w dét od gtéwnego placu. Ogromne tukowate
bramy rozmieszczone wokét kolumny prowadzg do wewnetrznych sal. Kazda z nich ma wysokie
sklepienie i zawiera wynioste niczym domy regaty z ksigzkami oraz wiele szklanych gablot wypetnionych
magicznymi artefaktami oraz bibelotami wszelkich ksztattéw i rozmiardéw.

Tygiel to najwazniejszy z licznych magicznych przedmiotéw przechowywanych w Krypcie Ksigg. Jest to
swego rodzaju naczynie, podobne do wazy albo duzej misy, lecz nie tak solidne. Szereg pretéw tworzy
przypominajgcg klatke centralng czes¢ artefaktu, ktéra podtrzymuje delikatne naczynie. Catos¢ zdobia
zawite wzory i symbole, zawierajgce potezne zaklecia. Tygiel jest mniej wiecej wysokosci Kucyka i ma
niecaty metr szerokosci.

Tygiel peti bardzo wazng funkcje: mozna dzieki niemu magicznie przechowywac informacje zapisane
w twardym krysztale o nazwie Arkast. Te informacje mogg przybiera¢ najrézniejsze formy — stowa,
obrazy, dzwieki, emocje, a nawet ich kombinacje! Kazdy Arkast miesci wiedze z setek ksigg, jednak
mozna dostac sie do niej tylko po umieszczeniu krysztatu w Tyglu. W ten sposéb Tygiel z fatwoscia
~odczytuje” i ,zapisuje” Arkasty. Gdy Kucyk korzysta z Arkastu poprzez Tygiel, cata wiedza z nosnika
w mgnieniu oka przekazywana jest do jego umystu. Moze tez zamkngé w Arkascie wiedze ze swojej
k. gtowy. Przydaje sie to szczegdlnie do przechowywania wiedzy dotyczacej zakle¢, rytuatéow i czardw,
poniewaz zazwyczaj sg to dos¢ skomplikowane procedury, ktére wymagajg wyzszego poziomu
zrozumienia. Lady Alethea nadzoruje wszystko, co wigze sie z Tyglem, facznie z wykorzystaniem go
w trakcie ceremonii oraz przy tworzeniu i uzytkowaniu Arkastéw. Arkast wyglada jak krysztat dtugosci
mniej wiecej trzydziestu centymetrow i szerokosci pietnastu, zazwyczaj biatego koloru.

W Umberfoal znajdujg sie niecate dwa tuziny Arkastéw, lecz ilosé
wiedzy, ktdrg miesci kazdy taki krysztat, sprawia, ze tworzenie
wiekszej ich liczby nie jest konieczne. Jeden z nich jest
wazniejszy od pozostatych — ten, na ktérym zgromadzono
catg historie i magiczng wiedze dotyczacg Ceremonii
Swiatet. W trakcie ceremonii Tygiel zostaje wciggniety na
gtéwny plac, a w nim umieszcza sie wtasnie ten specjalny
Arkast. Nastepnie Kucyki z Umberfoal odprawiajg
rytuat, napetniajac swoje serca magia przyjazni, a Arkast
wykorzystywany jest, by zwiekszy¢ te moc. Dzieki temu
na miasto zostaje rzuconych wiele poteznych czaréw
i zaklec¢. Stuzg one podtrzymaniu blasku $wiatet, wzmocnieniu
magicznej ochrony przed potworami, wsparciu kamiennej
kolumny, na ktérej zbudowano miasto i, co najwazniejsze,
podtrzymaniu pogody ducha w Kucykach z Umberfoal.
Ceremonia Swiatet to uosobienie wszystkiego, co czyni
Umberfoalichdomem!Zaréwno Tygiel, jak i ceremonialny
Arkast sg kluczowymi elementami tego wydarzenia.

Zaraz po skonczeniu opowiesci o Umberfoal, Evenlight

poprosi Alethee o pokazanie Tygla KG. Alethea,

umieszczajac  specjalny Arkast Ceremonii Swiatet

w Tyglu, nauczy KG, jak z niego korzystac (chociaz zrobi
to niechetnie).
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Talenty: Smykatka do przemoéwien (K8), Znawczyni przekazéw
prakucykowych (K12), Znawczyni wiedzy tajemnej (K12).

Stabostki: Strachajto (,Umberfoal zostanie zapomniane”),
Czyscioch, Okularnica.

Lady Alethea to juz starszawy Ziemski Kucyk o czerwonej jak réza
siersci i rézowawej grzywie oraz ogonie. Prawie zawsze nosi okulary
i zazwyczaj dzwiga jakas ksiege, zwdj albo magiczny przedmiot. Jako
jedna z Medrcéw, czesto bywa w Krypcie Ksiag, gdzie mieszka i pracuje.
Bedac gféwna bibliotekarka, Alethea ma pod swoja piecza wszystkie
czesci Krypty Ksiag, tacznie z bogactwem wiedzy i historii, ktére tam
spoczywaja. Ma rowniez najwieksze doswiadczenie w uzywaniu Tygla oraz
zabezpieczaniu i przechowywaniu magicznych krysztatéw — Arkastow.

Chociaz nie jest Jednorozcem, Alethea posiada obszerng wiedze e
o zakleciach, rytuatach i magicznych przedmiotach. Przez dtugi czas pomagata magom z rady Medrcow
w kwestiach dotyczacych magii. Najbardziej ze wszystkiego kocha to, co starozytne, wierzac, ze poznane
dawno temu lekcje i pradawna wiedza zawsze powinny by¢ zapisane i zapamietane.

Przed rzuceniem zaklecia statuetek Alethea czuta sie rozgoryczona cata sytuacja. Uwazata, ze Kucyki
z Umberfoal zostana porzucone i zapomniane przez reszte Equestrii. Poczucie krzywdy pchnefo ja do zawarcia
uktadu z Insidira, Krélowa Pajakéw. Insidira wméwita jej, ze pajaki spotkat ten sam los: zostaty zapomniane na
dtugi czas, a ci, ktérzy zyja na powierzchni, zle je traktuja. Krélowa Pajakéw zyskata zaufanie Alethei, dzielac
sie z nig starozytna pajecza wiedza, w tym sekretnym jezykiem nazywanym Jedwabista Mowa, w catosci
opartym na odczytywaniu wibracji pasm pajeczyny. Alethea wie, ze inni Medrcy nigdy nie zgodza sie na sojusz
z pajakami, dlatego wzieta sprawy w swoje kopytka. Insidira wméwita Bibliotekarce, ze obie strony moga
przysporzy¢ sobie nawzajem korzysci, ale tylko wtedy, gdy pajaki uzyskaja dostep do Tygla. Alethea nie
czuje sie dobrze z tym, ze robi cos za plecami swoich pobratymcéw, ale wierzy, ze pajaki pomoga Umberfoal
zdoby¢ uznanie, na ktére zastuguje.

Odgrywanie Lady Alethei: Do dziatania popycha jg przekonanie o tym, ze mieszkaricy Umberfoal zostali zle
potraktowani przez reszte Equestrii. Alethea nie jest szczegdlnie zachwycona przybyciem KG. Nie daje temu
bezposredniego wyrazu, ale zwykle jest w stosunku do nich dos¢ chtodna. Kiedy opowiada o historii albo
magicznej spusciznie, sprawia wrazenie, ze bardzo duzo wie na ten temat (co jest prawda), nie dba jednak
o to, czy KG nadazajg. Jesli czegos nie zrozumiejg, moze wydawad sie nawet przemadrzata. W gtebi duszy
chce dla Umberfoal jak najlepiej, ale zwiedziona przez Krélowg Pajakéw, zle pojmuje dobro miasta.

Kucyki muszg stanac¢ wokot Tygla, w ktérym znajduje sie Arkast, postawi¢ jedno kopytko na naczyniu
i oczysci¢ umysty. Niech KG zrobia test Umystu (trudnosé 6). Niezaleznie od sukcesu czy porazki, KG
natychmiast odczujg ogromne bogactwo wiedzy zgromadzonej w Arkascie. Jedli im sie nie powiedzie,
stracg 2 punkty Wytrzymalosci za sprawg przyttaczajgcej ilosci informacji i nabawiag sie bdlu gtowy.
Jezeli im sie uda, lepiej zrozumieja, o co chodzi w Ceremonii Swiatet, i przez chwile poczuja emocje
Kucykéw z Umberfoal tak, jak gdyby byty ich wtasnymi. Dla miasta i jego mieszkancéw magia przyjazni
ma wielkie znaczenie. KG, ktére odniosty sukces, otrzymujg 1 Zeton Przyjazni.

Niedfugo potem straznik z Ptaszczy Zmierzchu spiesznie przybedzie na spotkanie z Evenlight. Oznajmi,
ze zwiadowcy Kapitana Flashhoofa wciaz nie przystali zadnych wiesci z Fortu Zwieniczenia. Wszystkie
inne Ptaszcze s3 teraz zajete réznymi sprawami, dlatego Evenlight poprosi KG, aby ruszyty do fortu
sprawdzi¢, co tam sie dzieje. Zanim ich odesle, podaruje im maty zeton, na ktérym namalowany jest
jej znaczek. Jezeli KG odwiedza Koszary Plaszczy Zmierzchu (4.), moga go wymieni¢ na komplet
wyposazenia straznikow, ktory przyda im sie w trakcie wedréwki. (Jezeli KG nie miaty jeszcze okazji, zeby
dobrze przyjrze¢ si¢ miastu, wprowadz te scene podzniej).
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3. Kuznia Przodkéw

Pracownia Kuzni Przodkéw miesci sie w duzym budynku po wschodniej stronie miasta. Ta nazwa odnosi
sie nie tylko do samej budowli, ale takze pracujgcego tam zespotu kucykowych rzemiesInikéw. Kuznia
wbudowana jest w podziemna komnate. Pracuje sie tam zaréwno z metalem, jak i z kamieniem.

Niestety, niektére pracujace tam Kucyki jeszcze nie catkiem doszty do siebie po przebudzeniu i nie s3
w stanie pracowac, a kuznig trzeba uruchomi¢ jak najszybciej, zeby nadazy¢ ze wszystkimi naprawami.
Pracownik kuzni o imieniu Molten Metal poprosi KG o pomoc w ponownym uruchomieniu zakfadu.
Obieca im zaptate w monetach. KG moga sobie poradzi¢ z tym zadaniem na wiele réznych sposobdw,
jednak najprostszym bedzie zwyczajna praca w warsztacie. Niech wykonajg test Ciata (trudnos¢ 3),
zeby sprawdzi¢, jak im poszto. Jedli im sie powiedzie, Molten Metal wreczy kazdemu po 60 monet albo
nawet dwa razy wiecej, jesli wyrzucg niesamowity sukces. Jedli nie uda sie zdac testu, KG poczujg
sie wyczerpane cigezkg pracag w gorgcu i stracg po 1 punkcie Wytrzymatosci. W przypadku porazki
KG mogg podja¢ kolejne proby, ale kazdy rzut réwna sie jednej godzinie pracy i niesie ryzyko utraty
kolejnych punktéw Wytrzymatosci. Ewentualnie KG moga sprobowaé przyspieszyé rekonwalescencje
rzemiesInikéw albo wymysli¢ inny sposéb, by im poméc. Jezeli Kuznia Przodkéw bedzie zadowolona
z pomocy KG, zaproponuje im sprzedaz Zbroi i Hetméw za potowe normalnej ceny i wykupi kazdy
przydatny surowiec, ktéry maja przy sobie.

4. Koszary Ptaszczy Zmierzchu

Plaszcze Zmierzchu sg strazg miasta, a tutaj majg swoja siedzibe. Do nich wtasnie naptywajg wszelkie
doniesienia o rozmaitych ktopotach, a regularnie wysytane patrole przynosza wiesci zaréwno z wnetrza
miasta, jak i jego okolic. Znajdujg sie tu magazyn, zbrojownia, a takze stotéwka, w ktérej posilajg sie
straznicy. W koszarach miesci sie tez areszt,
chociaz w Umberfoal jest niewielu rozrabiakdow.

\_

Jezeli KG przybeda tutaj po tym, jak spedza '
nieco czasu na wedréwkach po okolicy, ustysza Plaszez

fragment rozmowy straznikéw: , Kapitan Flash- o
hoof jest na zwiadzie w Forcie Zwiefczenia Zmierzchu
Magiczny przedmiot. Ciemnoszary

znacznie dtuzej, niz sie spodziewano”. Jeden
pfaszcz wyglada dosy¢ mrocznie. Pod

z nich zasugeruje, ze z pewnosciag majg tam
duzo pracy przy porzadkach, skoro fort tak dtu- szyja i na ramionach ma srebrne zapinki.

go byt opuszczony. . . .
Kiedy Kucyk odziany w pfaszcz prébuje
schowac sie w ciemnosci, cieniu itp., jego
kostka polepsza si¢ o jeden stopien.

Jesli KG pokazg tutaj zeton otrzymany od
Evenlight, dostang troche ekwipunku, w tym
1 Plaszcz Zmierzchu, zapalone pochodnie
i kilka racji zywnosciowych z magazynu. R




5. Norki

Wiele Kucykéw z Umberfoal mieszka w domach wykutych bezposrednio w kamiennej kolumnie, gdyz
na jej szczycie brakuje juz dla nich miejsca. Te rezydencje sg dalekie od ciemnych i mrocznych jaskin:
poswiecono wiele wysitku, aby wyciosa¢ wygodne izby i sprawi¢, zeby byly przytulne! Miano , Norki”
okolica zyskata przez swoje podobienstwo do kretych zwierzecych norek. Tunele oswietla takie samo
niebieskie $wiatto, jak w reszcie miasta. Dosta¢ mozna sie tam tylko spiralnymi schodami prowadzgcymi
w dotz gtéwnego placu. KG, ktére zapuszcza sig tutaj, musza bardzo uwazac! Bez punktéw orientacyjnych
naprawde fatwo tu zabtadzi¢. Udany test Umystu (trudnosé 4) pozwoli im dotrze¢ tam, gdzie zechcg,
w innym wypadku spedzg godzine lub dwie bfgdzac i krecgc sie w kdtko w poszukiwaniu wiasciwej drogi
(moga sie zatrzymad i zapyta¢ kogos o kierunek).

Kiedy KG po raz pierwszy przybeda do Norek, najprawdopodobniej Sciaggng ich odgtosy jakiegos
poruszenia docierajgce z tunelu na nizszym poziomie (patrz: ramka ,,Przeczytaj na glos” w czesci 1. Plac
Gléwny na stronie 19). Jezeli ruszg tamtym korytarzem i wyjrza za rég, zobaczg trzy Kucyki niesione falg
wody prosto w ich strone! Beda musiaty wykonac test Ciata (trudnosé¢ 3), zeby unikna¢ przewrdcenia,
albo stracg po 1 punkcie Wytrzymatosci. Inne Kucyki stojag wokét bezradnie z wiaderkami w kopytkach
i starajg sie wylewac wode, ktéra wyptywa z pomieszczenia na kraricu korytarza. Mieszka tam alchemik
zwany Doktorem Fizzbangiem, zajmujacy sie warzeniem eliksirow. Po powrocie do pracowni przegladat
zapasy i probowat uwarzy¢ Eliksir Podwodnego Oddechu, ale niestety uzyt odczynnikéw, ktdre nie byty
prawidtowo zamknigte. Te Zle zareagowaty, wiec teraz kaskady spienionej wody wylewaja sie z butelki
wprost do komnaty! Fizzbang jest w komnacie i probuje zatrzymac reakcje, ale mu to nie wychodzi.

PRZEDMIOT KOSZT OPIS
‘ | Kazda dawka przywraca 1 punkt Wytrzymatosci, az do jej maksimum.
Kucykowy Balsam 25 Kucykowego balsamu mozna w tym celu uzy¢ tylko raz dziennie.
(5 dawek) monet | Syietnie nadaje sie do kojenia niewielkich zranien i siniakéw.
Eliksir 50 Pozwala oddycha¢ pod woda przez godzine. Jest delikatnie niebieski

Podwodnego Oddechu | monet | i bardzo sie pieni, gdy nim wstrzasniesz.

Pozwala widzie¢ nawet w zupetnej ciemnosci, chociaz nie tak wyraznie

Eliksir S0 jak w jasnym Swietle. Nie pozwala na prawidtowe widzenie koloréw.
Wzroku w Mroku Monet | Ten kleisty purpurowy ptyn pachnie warzywami korzeniowymi.
Eliksir 60 Kiedy skapnie na ziemieg, sprawia, ze w ciggu kilku chwil wyrastajag tam

. nowe rosliny i grzyby, wzmacnia tez juz rosngce rosliny. Ciemnozielony
Dzikiego Wzrostu monet | pivn z oslizglym zielskiem i szZlamem na dnie fiolki.
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Jezeli KG zdotajg przedrzec sie przez fale (co bedzie wymagato zdania kolejnych testéw Ciata), moga
pomoc mu w opanowaniu zamieszania. Korzystajgc ze wskazéwek Fizzbanga, beda musiaty odnalez¢
fiolke alchemicznego neutralizatora, czyli jasnorézowej cieczy zamknietej w probdwce. Zdany test
Umystu (trudnosé 5) pozwoli szybko znalez¢ niewielka fiolke. W przeciwnym razie KG beda musiaty
poradzic¢ sobie z kolejnymi falami zalewajacymi korytarze i szukac az do skutku. Moga takze sprébowac
wymieszaé rézne substancje, aby zrobi¢ wiasny neutralizator, pod warunkiem ze majg odpowiednia
wiedze, albo poszukac innego wyjscia z sytuacji.

Jesli uznasz, ze KG wymyslity co$ bardzo sprytnego albo zabawnego, doprowadz to starcie do korca
ich sposobem. Fizzbang, po uzyskaniu pomocy, nagrodzi kazdego KG 1 Eliksirem Podwodnego
Oddechu (tym razem sporzadzonym prawidiowo) i zaproponuje im kupno innych przedmiotéw,
wypisanych w tabelce na poprzedniej stronie.

6. Widmowe Schody

Btyszczace na niebiesko schody, ktére wznosza sie z platformy na zachodnim skraju Umberfoal.
Uformowane sg z tego samego s$wiatta, ktére rozswietla miasto, ale czar wzmacniany przez Tygiel
sprawia, ze s3 mocne i solidne. To wtasciwie jedyny praktyczny sposéb przedostania sie¢ do wrét
prowadzacych na powierzchnie.

7. Wysokie Mosty

Seria mostéw taczacych gtéwna czes¢ Umberfoal z obrzezami miasta ulokowanymi na sasiednich
kolumnach. Zbudowano je z solidnego kamienia, ale nie sg zbyt szerokie, wiec Kucyk, ktéry ma lek
wysokosci, bedzie miat problem z szybkim przejsciem po takim moscie! Poza obrzezami, Wysokie
Mosty prowadza takze do wschodniego wyjscia z jaskini. To gtéwna trasa miedzy Umberfoal i Fortem
Zwienczenia, strzegacym wejscia do Umbrowych Gtebin.

Miasto

Umber-foal



Wedréwka do Fortu Zwiericzenia bedzie dla KG przedsmakiem prawdziwe] przygody w podziemiach!
Upewnij sig, ze przed wyruszeniem w droge Kucyki zdofaty zaopatrzy¢ sie w odpowiedni ekwipunek
i sprzet. W forcie KG dowiedzg sie, ze Plaszcze Zmierzchu zostaty zaatakowane i sg przetrzymywane
w niewoli przez ogromne pajaki, ktére zmierzajg juz w sekrecie ku Umberfoal.

Jedynym sposobem przedostania si¢ z miasta do Fortu Zwieniczenia jest wedréwka przez Wysokie
Mosty. KG poruszajg sie po obrzezach Umberfoal, gdzie budynki nie stojg tak ciasno jeden obok
drugiego. Widzg takze co$, co wyglada jak duze donice, w ktérych zwykle rosng pieczarki i zboza.
Jeden z mostéw, zaczynajgcy sie na krawedzi miasta, prowadzi do wejécia do tunelu umieszczonego
w $cianie ogromnej jaskini, w ktérej wznosi sie Umberfoal. To jest whasnie szlak do Fortu Zwienczenia.
KG nie beda miaty wiekszego problemu z odnalezieniem drogi, bo $ciezke o$wietla znajomy bftekitny
blask. Kucyki w koncu dotra do fortu, ktéry wznosi sie nad opadajacg w dét skalng podtogg. Czesciowo
wykuto go w skale, reszte zbudowano z gtadkiego obsydianu. Dzieki swojemu pofozeniu blokuje droge
do Umberfoal z lezacych ponizej Umbrowych Gtebin. Cze$¢ muréw popekata z biegiem lat, jednak
czarny kamien wciagz potyskuje odbitym $wiattem.

Wysokie, dwuskrzydfowe wrota to jedyne wejscie z tej strony fortu. Kiedy KG zjawiaja sie pod nimi, sa
zamkniete. Udany test Ciata (trudnosé 2) pozwala otworzy¢ te cigzkie wrota. Pomieszczenie za nimi jest
w dosy¢ kiepskim stanie. Na podtodze lezy postrzepiony dywan, kiedy$ zapewne czerwony. Ze $ciany
odpadty dwa przerdzewiate lichtarze. Wszedzie jest petno kurzu. Udany test Umystu (trudnosé 3) pozwoli
dostrzec $lady podkéwek kilku Kucykéw, ktére z pewnoscig niedawno tutaj weszlty. Przypuszczalnie
byli to Kapitan Flashhoof oraz trzech towarzyszgcych mu straznikéw. Mniejsze (aczkolwiek nadal dos¢
wysokie) drewniane drzwi prowadza dalej do 2. Zrujnowanego korytarza.

W tym pomieszczeniu wszystko nadgryzt zab czasu. Na ziemi lezg zniszczone gabloty i rozbite szkto.
Gobeliny na $cianach s wyblakte i poszarpane. Warstwa kurzu nie jest jednak zbyt gruba i KG wyczuwaja
delikatny powiew powietrza dochodzacy z drugiej strony korytarza. Kiedy przechodzg przez drzwi, widza
stos gruzu blokujgcy przejscie po prawej stronie. Na wprost widzg drewniane drzwi pokryte ztotymi
dekoracjami (prowadzg do 3. Sali Kominkowej). Korytarz z lewej ciggnie sie jeszcze jakie$ pietnascie
metréw, a potem zupetnie blokuje go gruz. Wydaje sie, ze w tym wygladajagcym na naturalny tunelu
zawalita sie boczna $ciana. Korytarz skreca przy czyms, co zdaje sie by¢ zrujnowang, zawalong gruzem
klatka schodowa (prowadzi do 6. Dziury).




Fort Zwienczenia
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3. Sala Kominkowa

Jest to prostokatne pomieszczenie o dtugosci okoto 20 metréw. Pierwsza rzecza, jakg KG widzg po
wejsciu do sali, jest ogien — jakim$ cudem wybucht tam pozar! Kucyki czuja fale zaru, kiedy tylko otworza
drzwi. Moga sprobowac ugasi¢ pozar, ale zbyt diugie pozostawanie w pomieszczeniu, w ktérym sie
pali, sprawi, ze kazda nieudana préba gaszenia bedzie je kosztowaé 1 punkt Wytrzymatosci.
Pozar rozprzestrzenit sie od kominka we wschodniej $cianie poprzez dtugi kobierzec lezacy wzdtuz
sali i musiat wybuchna¢ catkiem niedawno. Po opanowaniu pozaru, udany test Umystu (trudnosc 4)
pozwoli dostrzec, ze miata tu miejsce jakas przepychanka. Slady podkéwek na porozrzucanej sadzy
wygladajg dosy¢ zagadkowo, na podiodze lezy tez hetm jednego z Ptaszczy Zmierzchu. Wydaje sie
rowniez, ze poprzez sale co$ wleczono (przez potudniowe drzwi, prowadzace do 7. Galerii).

Co sie stato? Kapitan Flashhoof i jego zwiadowcy wkroczyli do sali, napalili w kominku i zostali
zaatakowani przez grupe Wielkich Pajgkéw! W wyniku zamieszania wybucht pozar, jednak pajaki
zdotaty skrepowac Kucyki i zaciggnac¢ je do 8. Wartowni jako wiezniéw. Do 7. Galerii prowadzi z Sali
Kominkowej troje drzwi — jedne we wschodniej, drugie w pofudniowej, a trzecie w zachodniej $cianie.
Z potudniowej czesci sali przez drewniane drzwi wchodzi sie do 4. Kwatery Kapitana, a dokfadnie
naprzeciwko, solidne metalowe drzwi prowadzg do 5. Skarbca. Metalowe drzwi sg zamknigte i nigdzie
nie wida¢ klucza.

4. Kwatera Kapitana

Jedyne drzwi do tego pomieszczenia prowadzg z 3. Sali Kominkowej. W izbie jest dos¢ schludnie
i wyglada na to, ze mimo uptywu lat nie ulegfa jakim$ wiekszym uszkodzeniom. Po pétnocnej stronie
pokoju miesci sie tézko, a po potudniowej drewniane biurko. Na biurku stoi drewniany model starego
okretu. Jedli KG uwaznie mu sie przyjrzg, dostrzega nazwe wymalowana malutkimi literami na burcie:
LAtut”. Jedli ktorys z Kucykéw potrzasnie modelem, ustyszy cichy grzechot. Klucze do 5. Skarbca
ukryte sg w podstawce modelu , Atutu”. W lewej gérnej szufladzie biurka schowano czesciowo wyblakig
notatke, ktdra jest wazng wskazéwka przy poszukiwaniu klucza:

.Bije trefle, karo, kiery lub piki. Nazwa kryje klucz.”

5. Skarbiec J

Jedyne drzwi do tego pomieszczenia pro-
wadza z 3. Sali Kominkowej. S3 zamknie-
te, a klucz ukryto w 4. Kwaterze Kapitana.
Skarbiec ma $ciany i posadzke z gotego

Teleskopowa
tyezka

kamienia, przez co wydaje sie by¢ dos¢ su- Magiczny przedmiot. To trzymetrowa
rowy. W metalowych skrzyniach KG znajda tyczka, ktérg mozna wygodnie ztozy¢ tak,
teleskopowa tyczke, drogocenne kamienie aby miata dtugosé¢ tylko 30 centymetréw.
warte 100 monet oraz line wspinaczki. Wystarczy jednak sie nig zamachnaé, zeby

gtadko rozsuneta sie do dlugosci 3 metrow.

6. Dziura

Naturalna jaskinia wydrazona w skale,
za sprawg ktérej zapadta sie czes¢ muru.
W $cianach jest tam wiele matych otwordw,
przez ktére sptywajg struzki wody. Na dnie
jaskini jest ptytka katuza, z ktérej wyrasta
wysoki kwiat o pftatkach koloru $wiezych
siniakéw. Nazywa sie wsciekfolis¢. Kazde
stworzenie, ktére zje te rosline albo
spedzi troche czasu w jej poblizu, staje sie
rozztoszczone i zachowuje sie irracjonalnie.

Lima wspinaczki

Magiczny przedmiot. Lina reaguje na
polecenia wydawane gfosem i moze rozwing¢
sie w gore na wysokos¢ 20 metréw. Mozna jej
takze kaza¢ splata¢ sie w wezty, co moze sie
okazac przydatne w trakcie wspinaczki. Wynik
kazdego testu Ciata robionego z uzyciem tej
liny podnosi sie o 1 poziom.




W Dziurze sa takze dwa flamfy o imionach Flip i Flap. Niestety, opity sie wody, w ktérej rosnie wsciektolisé,
i teraz s pod jego wptywem. Parzydetka stworkdéw jarzg sie na czerwono z wsciektosci. Flamfy zwykle sg
bardzo przyjacielskie, ale te rzuca sie na KG, kiedy tylko je zobaczg. Jesli wsciektolis¢ zostanie wyrwany
albo Flip i Flap zostang zabrani z tego pomieszczenia i uspokojeni, wptyw rosliny ustanie. Efekt rosliny
minie réwniez, gdy stworzenia stracg przytomnos¢. Jesli KG spedzg w tym miejscu wiecej niz minute
albo napijg sie wody, zaczng odczuwac dziatanie wsciekfoliscia. Muszg zda¢ test Umystu (trudnosé 3),
inaczej moga zdenerwowac sie tak bardzo, ze az rzucg sie na swoich towarzyszy! Beda prébowaty wdaé
sie w przepychanke, dopoki nie zostang wyrwane spod wptywu rosliny. Kucyk znajgcy sie na roslinach
lub magii dostrzeze, skad wziefa sie ta dziwna ztos¢.

Jezeli KG zdotaja pomdc flamfom, te beda bardzo wdzieczne i przeproszg za swoje zachowanie. Przedstawia
sie jako Flip i Flap. Oznajmig Kucykom, Ze jedli tylko beda potrzebowaty jakiejs pomocy w Umbrowych
Gtebinach, wystarczy, ze zawofajg je po imieniu. (Mozesz uzy¢ Flipa i Flapa, aby zaproponowac¢ graczom
skorzystanie ze wskazdéwki, bo oba stwory $wietnie orientujg sie w Umbrowych Gtebinach).

Do Dziury prowadzg dwie drogi, jedna od pétnocnej strony ze 2. Zrujnowanego Korytarza, a druga
z potudniowej z 7. Dlugiej Galerii.

Flamf
Cialo: K4 Umyst: K8 Urok: K6 Wytrzymatosé: 12

Talenty: Porazenie (Ké), Przekaz: Telepatia (K6).
Stabostki: Barka-Niewstanka

Flamfy to zazwyczaj przyjazne i mite istoty o zaskakujaco wysokiej
inteligencji. Wygladaja jak latajace meduzy o jasniejacych
parzydetkach. Maja duze wytupiaste oczy osadzone na dtugich
czutkach wyrastajacych z czubka gfowy. Moga rozmawiac z innymi
inteligentnymi istotami przy uzyciu telepatii. Kolor ich parzydetek
zalezy od ich nastroju. Kiedy stworek jest zadowolony, ich kolor jest
delikatnie niebieski, ale jesli sa czerwone, to uwazajcie, bo flamf
jest zty albo przestraszony i moze was powaznie porazic!

Flamfy czerpia site z umystéw pobliskich inteligentnych stworzen
i szybko zaprzyjaznia sie z KG o wysokim poziomie Umystu.
Szczegdlnie beda zainteresowane tymi KG, ktérym udato sie
odczytaé Arkast w Krypcie Ksiag. Czerpanie z umystu przez Flamfa
nikomu nie robi krzywdy i jest w zasadzie niewyczuwalne.

Flamfy posiadaja jedna niefortunna stabos¢: jesli wywréca sie na
gtowe, maja ogromny problem z powrotem do wtasciwej pozycji.
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7. Dluga Galeria

Diuga Galeria otacza caty gérny poziom fortu, chociaz czesciowo jest zatarasowana gruzem (odcieta
czes$¢ to teraz 2. Zrujnowany Korytarz). Znajduje sie tutaj troje drzwi prowadzacych do 3. Sali
Kominkowej, tunel, ktéry wiedzie przez wschodnig $ciane az do 6. Dziury i duze kamienne drzwi
prowadzgce do 8. Wartowni. W potudniowo-zachodnim zautku galerii stoi latryna i duza szafa.

Miedzy potudniowymi drzwiami do 3. Sali Kominkowej a kamiennymi drzwiami do 8. Wartowni wida¢
$lady wleczenia czegos po podtodze. To tedy pajak ciagnat skrepowanych straznikéw z Sali Kominkowej
do Wartowni. Slady te pozwoli rozpoznaé udany test Umystu (trudnosé 4) (oczywiscie, tylko jesli KG
same nie poszly tym szlakiem z 3. Sali Kominkowej).

Kamienne drzwi do 8. Wartowni s3 bardzo ciezkie i wyglada na to, ze sg przesuwne. Delikatnie
jasniejacy magiczny pierscien z przodu drzwi sugeruje, ze mozna je otworzy¢ jakims czarem. Zdany
test Ciala (trudnosé 9) pozwoli je otworzy¢ sita. Drzwi reaguja réwniez na hasto ,Firemane”. Sciany
Dtugiej Galerii ozdobione s3 20 duzymi portretami, a kazdy przedstawia Kucyka w stroju kapitana
Ptaszczy Zmierzchu i ma tabliczke z podpisem. To wszyscy poprzedni kapitanowie dowodzacy Fortem
Zwienczenia. Sposréd tych 20 malowidet dwa wygladaja identycznie. Oba przedstawiajg Kapitana
Firemane, pierwszego dowddce Fortu. Jeden wisi na wschodniej, a drugi na zachodniej $cianie. Jesli
G nie radza sobie z tg zagadka, moga zrobic test Umystu, aby otrzymac wskazowke.
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8. Wartownia

Do Wartowni prowadzg duze kamienne drzwi z 7. Dtugiej Galerii. Krotki korytarz konczy sie okragtym
pomieszczeniem o $rednicy prawie 20 metréw. Klapa posrodku podfogi prowadzi na dét, przed
nizszg brame Fortu Zwieniczenia. Mozna tam zej$¢ po drabince sznurowej. Wtasnie tutaj zaczynaja sie
Umbrowe Giebiny. Nieopodal dolnej czesci drabinki jest wejscie do tajnego alternatywnego przejscia
do Umberfoal.

Pod zachodnig $ciang, na rzezbionej kamiennej powierzchni ustawiono kolekcje jakich$ krysztatow.
Wydaja sie byc rozmieszczone w bardzo szczegdlny sposéb wokét wzoréw na skale. To tarcza ochronna
zasilana przez Arkast w Tyglu Umberfoal. Alethea, potajemnie manipulujgc Arkastem na odlegtos¢,
wytgczyta ochronne tarcze Fortu Zwienczenia, aby wpuscic¢ réj Krolowej Pajgkow.

Kiedy zjawiaja sie tutaj KG, tarcza nie dziata (nie jasnieje ani nie buczy). Kucyk znajacy sie na magii
albo ktokolwiek, komu uda sie test Umystu (trudnosé 4), zdota stwierdzi¢, ze to urzadzenie zazwyczaj
dziafa. Pod potudniowa $ciang siedza cztery Kucyki skrepowane jedwabna nicia. To Kapitan Flashhoof
oraz jego trzech zwiadowcow.

Pod sufitem czai sic ogromny pajak i tylko czeka, az KG wejda do okragtej komnaty. Kiedy postawia
kopytka za progiem, pajgk skoczy na nie i sprébuje skrepowac je nicig. Jesli KG zdotajg pokona¢ pajgka
i uwolni¢ Ptaszcze Zmierzchu, na pewno dowiedzg sie wiecej o tym, co wilasciwie sie stato. Flashhoof
wyjasni, ze gdy rozpalili kominek w 3. Sali Kominkowej, nagle wyskoczyto na nich pie¢ ogromnych
pajakow. Okazato sig, ku ich zaskoczeniu, ze tarcza jest wylgczona i pajagki bez trudu wtargnety do fortu.
Jesli KG uda sie utrzymac ogromnego pajaka w poblizu i zdadza test Uroku (trudnosé 5) przeciwko
niemu, zdofaja dowiedzie¢ sie czego$ wiecej. Luke w obronie miasta wykorzystato bardzo duzo
pajakow, ktére potajemnie przechodza sekretnym przejsciem do Umberfoal. Miasto jest w wielkim
niebezpieczenstwie! KG powinny sobie teraz uswiadomic¢, ze musza jak najszybciej wréci¢ do miasta.
Flashhoof i Ptaszcze Zmierzchu rusza razem z nimi.

Ogromny pajak
Cialo: K6 Umyst: K6 Urok: K4 Wytrzymatosé: 12

Talenty: Pajecza Wspinaczka (K8), Sieciowanie (K6),
Wyczuwanie Drgan: Pajeczyny (Ké).

Stabostki: Strachajto (Swiatfo stoneczne i ogien).

Pajecza Wspinaczka: Dzieki niej mozna chodzi¢ po $cianach
i sufitach. Pozwala takze skradac¢ sie po pajeczynie.

Sieciowanie: Mozna uzy¢ tego talentu do potaczenia pajecza
nicig dwoéch punktéw, do snucia catej pajeczyny albo schwytania
wrogiego stworzenia. Istota bedaca celem Sieciowania musi wygrac
wyzwanie oparte na tescie Ciata przeciwko kostce tego talentu
albo przestaje sie rusza¢. Nieruchome stworzenie moze powtorzyc
rzut na wyzwanie podczas kazdej tury, aby sprébowac sie wydostac,
chyba ze jest nieprzytomne.

Wyczuwanie Drgan: Ten talent mozna doda¢ do kazdego rzutu
zwigzanego ze spostrzegawczoscia, ktéry dotyczy wyczuwania drgan
pajeczej sieci.

Kiedy wedrujesz poprzez ciemne gfebiny Equestrii i nagle czujesz, ze cos ociera sie o twojg grzywe, lepiej
zawrdd i znajdz inng droge. Bardzo mozliwe, ze jakis ogromny pajak, ktdry utkat te sied, juz wie, gdzie jestes,
i jesli jest cho¢ troche gfodny albo znudzony, zaraz po ciebie przyjdzie. Te wielkie pajeczaki sa znacznie
silniejsze i sprytniejsze od swoich zwyczajnych kuzynéw. Czesto gniazdo ogromnych pajakéw tworzy duzy réj
lub gang, szczegdinie gdy przewodzi mu chciwa albo ambitna krélowa. Ogromne pajaki maja straszny wstret
do jasnego swiatfa, dlatego zwykle mozna je spotkacé w labiryntach gtebokich jaskinn albo w gestych lasach.
Nie lubia takze ognia, bo bez trudu niszczy ich jedwabiste nici.
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Krolowa Pajakow atakuje!

Oblezone miasto

Miasto lada chwila moze zosta¢ zaatakowane przez ogromne pajaki, dlatego KG musza wraca¢ do
Umberfoal tak szybko, jak tylko sie da. Kapitan Flashhoof mocno to podkresli i gdy tylko Ptaszcze
Zmierzchu beda gotowe do drogi, poprosi KG, aby ruszyty z nimi. Wrécg do Umberfoal tymi samymi
tunelami, ktérymi dotarli do Fortu Zwieniczenia, wiec droga powinna by¢ im juz znana.

Przeczytaj na glos;

Docieracie na koniec tunelu i ponownie wkraczacie do ogromnej jaskini Umberfoal. Zblizacie sie
do wejscia na Wysokie Mosty.

Miasto jest pogrgzone w chaosie. Na skalnym stropie rozposcieraja sie srebrzyste pajeczyny,
a z nich, na srebrnych niciach, zjezdzaja kolejne fale atakujacych pajakéw. Pajeczyny zwisajg nad
szczytem kolumny niczym zastona.

Pajaki zaczety oplatac¢ pajeczyng cate miasto, zamieniajac je w swoje wielkie gniazdo i krepujac
oszotomione Kucyki. Kucykowe golemy strzegace Umberfoal starajg sie przeciwstawic¢ pajgkom,
ale te maja ogromng przewage liczebna.

Na dole widzicie ciemna, mroczng posta¢, dwukrotnie wieksza od pozostatych pajgkow.
Ma czarne cielsko pokryte prazkami w kolorze szkartatu. Bestii stawia czota sama Evenlight, stojac
na stopniach prowadzacych do Krypty Ksigg. Z jej rogu btyskajg magiczne wytadowania, tworzac
wokét Jednorozca ochronng tarcze.

Kapitan Flashhoof reaguje szybko. Zarzadza, zeby KG ruszyty do Krypty Ksiag i pomogty Evenlight.
Trzeba za wszelkg cene chronic¢ Tygiel! Nastepnie wzywa zwiadowcdw Ptaszczy Zmierzchu, aby wraz
z nimi pogalopowac prosto na plac i poméc tylu Kucykom, ilu tylko zdotaja. KG moga go postuchac
i uda¢ sie do Krypty Ksigg, moga tez sprobowac odciggnaé pajgki lub pomdc uwalniaé Kucyki, jednak
obrona Tygla i Arkastu powinna by¢ dla nich najwazniejsza.

Kiedy KG docierajg na dof spiralnych schodéw, przed Krypta Ksigg spotykajg Evenlight, ktéra jest bardzo
wyczerpana. Informuje je, ze pajaki wtargnety do miasta z sufitu przez sekretne przejscie i wszystkich
zaskoczyty. Insidira, Krélowa Pajakéw, przedarta sie do Krypty Ksigg i prébuje sie dosta¢ do Tygla.
Evenlight przeprasza KG, ze prosi je o co$ takiego, ale potrzebuje ich pomocy w odzyskaniu Arkastu
Ceremonii Swiatet i wyniesieniu go z Umberfoal dla bezpieczerstwa. Prosi, aby zeszty do Umbrowych
Gtebin, przedostajgc sie tam przez Gtgbokg Ton, a potem odszukaty Agaréw w Lesie Agaricus — oni
moga pomoc w uratowaniu miasta.

Wkraczajac do Krypty Ksigg, KG po raz pierwszy stana pyszczek w pyszczek z Krélowa Pajgkow.
Insidira na wpot zwisa z jednej z kolumn, na wpét stoi na podtodze i pochyla sie nad Tyglem, gdzie
wcigz znajduje sie ten sam Arkast, ktéry czytaty KG: ten zawierajacy wiedze oraz czary niezbedne
do przeprowadzania Ceremonii Swiatet. Obok pajeczycy stoi Lady Alethea i niewatpliwie pomaga
Krélowej w odczytaniu Arkastu.

Zanim KG zdotajg podejs¢ blizej i w jakikolwiek sposéb zareagowaé, z Tygla buchnie fala ciemnej
energii i otoczy Insidire. To poczatek przemiany Umberfoal w dom dla pajakéw za pomoca mrocznego
przeciwienstwa Ceremonii Swiatef. Przestaje dziata¢ wiele zakle¢ obecnych na state w miescie. Btekitne
Swiatta o$wietlajgce Umberfoal gasng jedno po drugim. Od strony wejscia do wielkiej groty zaczynaja
dochodzi¢ drgania, a potem echem odbija sie gtosny tomot — raz jeszcze szczelnie zamykaja sie wrota
Umberfoal. Widmowe Schody zaczynajg znika¢. Czerwony blask z Tygla zalewa cate pomieszczenie, za$
Arkast Ceremonii Swiatet powoli nabiera czarnego koloru.
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KG beda musiaty zmierzy¢ sie z Insidirg oraz Aletheg (chociaz bibliotekarka bedzie starata sie trzymacd
z boku), wydoby¢ z Tygla Arkast Ceremonii Swiatet i uciec z Umberfoal. Jest to kluczowe dla kontynuacji
przygody, ale to wcale nie oznacza, ze ma im poéjsc tatwo. Opisz te wydarzenia w taki sposéb, zeby KG
odczuty dreszczyk emocji i wage tego zadania! Jezeli okaze sie to konieczne, w ostatniej chwili do akcji
moze wkroczy¢ Evenlight, rzucajgc przed Insidire tarcze i tym samym umozliwiajagc KG wyjecie Arkastu
Ceremonii Swiatet z Tygla oraz ucieczke.

Trzymajac Arkast, ktéry kiedy$ migotat czarodziejska energig, KG zauwazg, ze zostat on wypaczony
i stat sie ciemny za sprawg chciwosci Krolowej Pajagkéw oraz jej zadzy wiadzy, ktéra do niego wniknefa.
Gdy KG wezma kopytka za pas, z pewnoscig beda chciaty opusci¢ Umberfoal, kierujgc sie do Fortu
Zwienczenia, by stamtad ruszy¢ do Umbrowych Gfebin i w strone Lasu Agaricus, zgodnie z sugestia
Evenlight. Ogromne Pajaki beda $cigac KG tak dtugo, jak zdotajg, albo dopodki KG jakos ich nie zgubia.

Insidira, Krolowa pajgkow
Ciato: K12 Umyst: K8 Urok: K10 Wytrzymatosé: 20

Talenty: Gruboskorna (K6), Pajecza Wspinaczka (K8) (patrz: Ogromny pajak), Sieciowanie (K8)
(patrz: Ogromny Pajgk), Wyczuwanie Drgan: Pajeczyna (K8) (patrz: Ogromny pajak).

Stabostki: Chwalipieta, Okrutnica, Strachajto (Swiatto stoneczne i ogien).

Insidira to, wedtug jej wifasnych stéw, Krélowa Wszystkich Pajakéw. Bez watpienia jej réj w Umbrowych
Gtebinach przez lata stawat sie coraz liczniejszy i silniejszy, a w tym sukcesie wielka role odegrata wiasnie
ona. Teraz jest niezadowolona, ze pajaki musza czaié sie tylko w najgtebszych jaskiniach — pragnie Umberfoal.
Miasto jest skapane w magicznej energii za sprawa licznych czaréw i artefaktéw. Insidira wierzy, ze jesli
opanuje miasto i uczyni je nowym pajeczym gniazdem, stanie sie jeszcze potezniejsza!l Majac nowa siedzibe
i potege, planuje ruszy¢é na powierzchnie Equestrii. Dzieki magii otaczajacej Umberfoal oraz Arkastowi
Ceremonii Swiatet mogtaby zamienic¢ nawet powierzchnie we wspaniaty nowy dom dla pajakdéw.

Swoje plany zaczeta realizowaé jeszcze zanim na Umberfoal rzucono zaklecie statuetek. Potajemnie
odnalazta Lady Alethee, gtéwna bibliotekarke Krypty Ksiag. Zwiodfa ja, wmawiajac, ze majg wspdlne cele,
oczywiscie nie wspominajac o zamiarze podboju Equestrii. Nauczyta Alethee sekretnego pajeczego jezyka,
Jedwabistej Mowy, aby mogty knué potajemnie, wykorzystujac do tego drgania specjalnych pajeczych nici.
Od tamtej pory Insidira czekata na odpowiedni
moment, nie wiedzac, ze ten pojawi sie
dopiero za tysigc lat. Na swoje szczescie,
potezna Krélowa Pajakéw moze zyé
nawet znacznie dtuzej, ale przez te
wszystkie lata stata sie jeszcze
bardziej zaciekta i niecierpliwa.

Kiedy zdjeto zaklecie statu-

etek, wreszcie ruszyta do ak-

¢ji. Wiedziata, ze Alethea

zdejmie  zabezpieczenia

z Fortu Zwienczenia, po-

zwalajac, aby réj wtar-

gnat do Umberfoal po-

przez sekretne przejscie.



Gleboka Ton

Przeprawa przez Gleboka Ton

Gteboka Ton wyglada naprawde imponujaco i trudno ja przemierzy¢. To niestychanie gteboki zbiornik
ciemnej wody w ksztalcie walca. Na powierzchnie mozna dotrze¢ tunelami wiodacymi z Fortu
Zwienczenia. Wode okala waziutki, piaszczysty brzeg. Kiedy Kucyki dotrg na miejsce, beda musiaty sie
naprawde spieszy¢ z zejsciem pod powierzchnie. Jezeli bedg sie guzdraé, w przejsciu za nimi pojawia
sie 3 ogromne pajaki, ktore scigajg je od Umberfoal.

Pierwszym wyzwaniem czekajgcym Kucyki jest obmyslenie, jak przedosta¢ sie przez wode. Nawet jesli
sg Swietnymi ptywakami, to przeciez nie zdofajg w nieskoriczonos$¢ wstrzymywac oddechu, a Gteboka
Ton jest zbyt rozlegta, zeby w niej nurkowac bez zaczerpniecia powietrza. Na szczescie istniejg dostepne
dla Kucykéw sposoby, aby poradzi¢ sobie z tym wyzwaniem. Moéwigc wprost, jesli KG udato sie dostac
w Norkach w Umberfoal Eliksiry Podwodnego Oddechu, wcale nie beda musiaty sie martwi¢ o kwestie
powietrza pod woda.

Oto, na co KG mogg natkng¢ sie w Gtebokiej Toni:

1. Anielskie ryby z Glebokiej Toni

Te ogromne ryby mozna spotkaé, gdy ptywaja w Gtebokiej Toni albo odpoczywaja przy brzegu. Jesli
dzieki udanemu testowi Umystu (trudnosé 6) jakiemus KG uda sie podejs¢ ostroznie do jednej z nich,
bedzie mogt sie jej ztapac i kierowac rybg w dowolnym kierunku. Kucyk obdarzony talentem Jezyk
Zwierzakow (ryby), dzieki testowi Uroku (trudnosé 2) moze naméwic anielska rybe, zeby mu pomogta.
Jesli w obu przypadkach KG nie dopisze szczesdcie, moze jeszcze sprobowad skusi¢ anielska rybe jej
ulubionym smakotykiem, grzywozielem (patrz: 2. Grzywoziele). Pozwoli to zmniejszy¢ trudnos¢ testu
Umystu do 3. Jezeli KG wpadna pod wodg w jakie$ powazne tarapaty, anielska ryba przybedzie im
z pomoca.

2. Grzywoziele

Swoja nazwe zawdziecza podobienstwu do kucykowej grzywy. To diugie, jasnozielone ziele mozna
znalez¢ w wielu mrocznych i bagnistych sadzawkach w catej Equestrii, lecz najczesciej wystepuje
w zbiornikach podziemnych. To ulubiony pokarm anielskich ryb z Gtebokiej Toni.

AnielSka rdba 2 Giebokiej Ton;
Cialo: K6 Umyst: K4 Urok: K4 Wytrzymatosé: 10
Talenty: Specjalnos¢: Ptywanie (K10), Wyczuwanie Drgan: Woda (Ké).
Stabostki: Slepota, Zwierzak.

Anielska ryba z Gfebokiej Toni to S$lepa jaskiniowa ryba
zamieszkujagca gtéwnie wody podziemne. Stworzenia te
rzadko przebywaly w obecnosci jasnego $wiatta, wiec nie
miaty potrzeby uzywania wzroku, przez co ich oczy z czasem
zanikty. Doskonale wyczuwaja jednak zmiany cisnienia,

co pozwala im unika¢ mnéstwa wielkich gfodnych potworéw
zamieszkujacych Umbrowe Gfebiny. To réwniez bardzo zdolni
plywacy, a swoich poteznych, podobnych do skrzydet ptetw
moga uzywacé do wychodzenia na suchy lad, chociaz unikaja
tego, gdy tylko moga.

Jezeli jakis Kucyk zdotfa pozyskaé zaufanie anielskiej ryby, jest szansa,
ze zafapie sie na podwodna podwdzke. Ryby te sa z natury nerwowe
w obecnosci innych stworzen, ale uzdolniony opiekun zwierzat zdota
stworzy¢ z nimi wigz.
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Potrzeba jednak wielkich umiejetnosci, aby zbli-
zy¢ sie do tego ziela, nie wspominajac juz o jego
zjedzeniu, poniewaz jest to roslina drapiez-
na. Za kazdym razem, kiedy jakie$ stworzenie
zblizy sie do grzywoziela, musi zda¢ test Ciata
(trudnos¢ 3) albo zostanie pochwycone przez
dtugie pasmo rosliny. Ztapane stworzenie traci
1 punkt Wytrzymalosci, zanim grzywoziele je
wypusci (poluje tylko na mate rybki). Posrodku
kepy grzywoziela zawsze jest babel powietrza,
dzieki czemu istoty oddychajace powietrzem
(tak jak Kucyki) mogg tam zaczerpna¢ oddechu.
Posrodku jednej na cztery kepy grzywoziela
mozna znalez¢ niewielka perte. Po wydobyciu
mozna ja sprzedac za 40 monet.

3. Carcinus

Ten straszliwy olbrzym mieszka na samym dnie Gtebokiej Toni. W trakcie przeptywania gérng czescig
jeziora (na przyktad od powierzchni do wejscia do Lasu Agaricus) KG mogg dostrzec jakis ogromny
ksztatt przesuwajacy sie pod nimi. Test Umystu (trudnos$é¢ 4) pozwoli im rozpoznac ksztatt ogromnych
krabowych szczypiec. Nurkujac glebiej (na przyktad w drodze do Zatopionej Swiatyni), KG spotkaja
carcinusa we wfasnej osobie! Stwér ma niewiele cierpliwosci i czesto bywa rozztoszczony, dlatego KG
bedg musiaty albo go uspokoic, albo szybko omingé. Wygranie walki z nim jest praktycznie niemozliwe.
Jesli ktoérys Kucyk zdota zaprzyjazni¢ sie z carcinusem, ten z fatwoscig przetransportuje druzyne do
dowolnego miejsca w Gtebokiej Toni.

4. Wyjscia

Z gtéwnej czesci Gtebokiej Toni wychodzi kilka mniejszych, zalanych woda tuneli, jednak KG interesowac
bedg tylko trzy wyjscia. Z powierzchni, poprzez brzeg, prowadzi tunel powrotny do Fortu Zwienczenia.
Mniej wiecej w potowie drogi na dno wida¢ przejscie, przy ktérym tworzy sie wartki nurt — prowadzi
ono do Lasu Agaricus (patrz: Las Agaricus na stronie 36). Na samym dnie maty otwér prowadzi ku
zrujnowanej budowli petnej wody (patrz: Zatopiona Swiatynia na stronie 46).

carcinus
Cialo: K20 Umyst K6 Urok: K4 Wytrzymalosé: 26

Talenty: Gruboskorny (K10), Smykatka do zastraszania (Ké).
Stabostki: Ztosnik, Zwierzak.

Carcinus to naprawde potezna bestia, ktéra potrafi bez trudu zasiaé
strach w sercu kazdej istoty, jaka stanie jej na drodze. Wyglada jak
przeogromny krab, wyzszy nawet od budynkéw w miasteczku.
Carcinusy rzadko sa widywane na powierzchni, zazwyczaj
trzymaja sie glebin ziemilub morza. Znane sg przypadki, — £8
kiedy ogarniete szatem carcinusy oblegaty miasta :
Equestrii. W niedalekiej przesztosci Monacolt
i Canterlot zostaty zaatakowane przez carcinusa.

Chociaz fatwo sie zfoszcza, tak naprawde
carcinusy sa catkiem fagodnymi i wyrozumiatymi
stworzeniami. Czasem trzeba okietznaccarcinusa,
zanim mozna bedzie z nim dyskutowad, jednak
zwykle przemawianie uspokajajacym i petnym
szacunku tonem pomaga w dotarciu do niego.
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LasS Agaricus

Dom Agarow

Z Gtebokiej Toni odchodzi tunel, ktérym woda mknie wartko i wypetia go az po sklepienie. KG nie
potrzebuja tutaj wiekszej pomocy w przedostaniu sie na druga strone, bo nurt jest na tyle silny, ze sam
je niesie. Po szybkiej przejazdzce z drugiej strony tunelu zaczyna docierac¢ Swiatfo. To migoczaca $ciana
energii, ktéra zdaje sie zupetie zatrzymywac kaskade wody. KG (oraz inne zywe istoty) przechodza
przez te bariere bez trudu i wypadaja na rozciggajgca sie dalej skalistg posadzke. Tunel, teraz catkiem
suchy, prowadzi dalej w tym samym kierunku, a energetyczna bariera catkowicie powstrzymuje wode,
kierujac ja w inng strone.

Przeczyta; na gios:

Za wami stycha¢ huk wody rozbijajacej sie 0 magiczna bariere. Przed wami uwage przycigga blask
Swiatet, niemal zapraszajacy do przejscia przez prog.

[Kiedy KG ruszg przed siebie:]

Tunel otwiera si¢ na ogromng grote o rozmiarach poréwnywalnych z tg, w ktérej zbudowano

Umberfoal. Chociaz nie ma tutaj kamiennych stupéw i jeziora, okolica az pulsuje zyciem. Z podtoza
wyrastajg grzyby przypominajace pieczarki, ale wysokie jak drzewa, tworzac wielki las. Jasniejg
migotliwymi $wiattami, oblewajgc okolice delikatnym btekitem, zielenia, pomaranczem i zéfcig.

Zaraz za lasem dostrzegacie rejon porosniety szczegdlnie gesta roslinnoscia, gdzie jest jeszcze
wiecej Swiatet. Kiedy przygladacie sie tamtej okolicy, wznosi sie nad nig ogromny, jasniejacy
ksztatt, z wolna fopoczac skrzydtami. Okazuje sie, ze to gigantyczny motyl mienigcy sie btekitem
i zielenia, rozrzucajgcy btyszczacy pytek na rosngcy pod nim las.

Grzyby rosngce w jaskini tworzg Las Agaricus, a rejon szczegdlnie gestej roslinnosci to tak naprawde
miasto Agarica, siedziba ludu Agaréw, ktéremu zawdziecza swojg nazwe. Miasto podzielone jest na
dwie potowy, nizszg i wyzsza. Rozdziela je wysoka gran, przez ktérg wiodg tylko niewielkie $ciezki.

Zblizajac sie, KG dostrzegg jeszcze kilka innych rzeczy zwigzanych z lasem. Rosnie tu zatrzesienie grzybdw,
ale prawie nie widac zwierzat. Jedyne owady to mate motylki, ktére mienig sie takimi samymi kolorami, co
lesne $wiatta. Wygladaja jak miniaturowe wersje widzianego wczesniej gigantycznego motyla.

KG moga tez ponownie ujrze¢ samego Motyla Zarodnikowego. Regularnie lata on ponad lasem,
mienigc sie kolorami i rozrzucajgc zarodniki, dzieki czemu pomaga rosna¢ grzybom. KG zobaczg
miejsca porosniete matymi grzybkami, ming réwniez rejony po zachodniej stronie lasu, ktére sg bardzo
zniszczone. Co$ potamato wieksze grzyby, a czes¢ mniejszych catkiem zwiedta. Te zniszczone czgsci
lasu petne sa wyzeraczy mniejszych, ktére swoimi kwasowymi cielskami z wolna przedzierajg sie
w kierunku Agariki. KG moga spotka¢ wyzeracze ,przegryzajace sig¢” przez las, jednak nie zostana
przez nie zaatakowane, o ile nie podejda bardzo blisko.

Na obrzezach Agariki KG po raz pierwszy natkng sie na Agaréw. Te powolne rozumne grzyby
zainteresuja sie przybyszami, bo takich stworzen nie widziano w Lesie Agaricus od tysigca lat. Wiekszos¢
tubylcow ma mniej niz tysiac lat i jeszcze nigdy nie widziata Kucyka. Wkrétce jakis osobnik o wygladzie
starego grzyba, ze zgarbiong nézka i wielkim kapeluszem, zblizy sie do KG. Zna jezyk Kucykéw i wyjasni,
ze kiedys rozmawiat z Evenlight Rozsgdna. Jego imienia nie da sie wymowi¢ w jezyku Kucykoéw, ale powie
KG, ze moga sie do niego zwraca¢ Sprygg. Spedzi nieco czasu gawedzgc z druzyng, odpowie na
kazde pytanie, na jakie tylko zdofa, i postucha, co goscie majag mu do powiedzenia. Kiedy dowie sie,
co wydarzyto sie w Umberfoal, pokiwa gtowa ze zrozumieniem. Agarowie byli niegdys w konflikcie
z rojem Krélowe] Pajgkdw.
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Sprygg zrozumie takze, ze naprawa Arkastu, ktory przyniosty Kucyki, jest kluczowa dla ocalenia
Umberfoal. Wyjasni, ze korzenie Ceremonii Swiatet siegaja znacznie gtebiej w przeszto$é niz historia
samego Umberfoal.

Sprygg oprowadzi KG po nizszej czedci Agariki.

.Budynkami” okazuja sie by¢ wysokie i szerokie 3 ka
grzyby, w ktérych trzonach wycieto izby. Sprygg Sakiew Pg*ku

pokaze im takze miejsca w lesie, w ktérych Magiczny przedmiot. Blyszczacy py-
wyzeracze narobity powaznych szkéd. Podchodza tek zamkniety w sakiewce pochodzi ze
one coraz blizej miasta i ani Agarowie, ani Motyl skrzydet wielkiego Motyla Zarodniko-
Zarodnikowy nie sg w stanie sobie z nimi poradzic. wego. Kiedy jakié Kucyk zostanie nim
Sprygg prosi Kucyki o pomoc w rozwigzaniu obsypany, pytek dziata jak talent Kopyt-
tego problemu i obiecuje, ze jesli im sie uda, ka, Ktére Lecza (Ké). Kazdej sakiewki
pomoze w naprawie Arkastu. Jezeli sie zgodza, mozna uzy¢ tylko raz.

da im 3 Sakiewki Pytku z Motyla Zarodnikowego
i wskaze KG droge do zachodniej czesci lasu,
gdzie jest najwiecej zniszczen.




WA VAR R AR S WL R W T T W S .

Wyzeraecz mniejszy
Ciato: K6 Umystk: K4 Urok: K4 Wytrzymatosé: 10

Talenty: Bezksztattny (K4), Kwasowe Ciato (K4).
Stabostki: Bezrozumny, Nieozywiony.

Bezksztaltny (K4): Wyzeracz zmniejsza jakakolwiek utrate Wytrzymatosci, ktérej zrédtem jest niemagiczny
fizyczny atak, o wynik rzutu kostka talentu nawet do 0.

Kwasowe Ciato (K4): Kazdy Kucyk, ktéry dotknie wyzeracza, musi wykona¢ udany test przeciwstawny cechy
Ciato przeciwko kostce tego talentu albo traci 1 punkt Wytrzymatosci. Przedmioty niemagiczne, ktére sg
w wyzeraczu przez diuzszy czas, rozpuszczaja sie catkowicie.

Magia jest nieprzewidywalna; nigdy nie wiadomo, co moze sie sta¢ po rzuceniu czaru. Czasem mozesz
zmienié swojego psa w sofe, czasem cate ciafo porosnie ci lisémi, a czasem po prostu stworzysz wyzeracza.

Wedtug legendy, pierwszy wyzeracz powstat przypadkiem, gdy pradawny czarodziej testowat nowy czar.
Zaklecie odbito sie i grzmotneto prosto w pojemnik ze zracym glutem. Wyzeracz moze i przypomina zywa
istote, zarowno wygladem, jak i dziataniami, ale tak naprawde nie jest ani Zywy, ani rozumny. Poprzez rézne
reakcje chemiczne i magiczne glut najpierw gestnieje, a kiedy ma juz prawie dwa metry srednicy, powstaje
w pefni wyksztafcony wyzeracz. Wtedy zaczyna sie poruszac, zmierzajac ku najblizszym zywym organizmom,
oczywiscie po to, zeby je rozpusci¢. Wyzeracze rozpadaja sie pod wptywem swiatfa stonecznego, dlatego
najczesciej natknaé mozna sie na nie w jaskiniach i lochach. Jesli widzisz w jakims lochu zaskakujaco
czysta podfoge, to nie zdziw sie, jesli za rogiem spotkasz wyzeracza!

Motyl Zarodnikowy
Cialo: K8 Umystk: K10 Urok: K10 Wytrzymatosé: 18

Talenty: Kopytka, Ktére Lecza (K20), Latanie (K8),
Odpornos¢ na Magieg (K6).

Stabostki: Podatnos¢: Kwas (K4), Strachajto (kwas).

Z tego, co wiedza Kucyki, Motyl Zarodnikowy jest jedyny w swoim
rodzaju. To oszatamiajaco piekna, dostojna istota o btyszczacych,
niebieskozielonych skrzydtach majacych rozpietosé co najmniej
siedmiu metréw. Mieszka na grzedzie w Patacu Rytuatéw w Agarice
i lata nad Lasem Agaricus, rozsiewajac zarodniki. Pyt z zarodnikami,
migoczac, opada niczym snieg, a tam, gdzie dotknie ziemi, od razu
cos$ wyrasta. Agarowie okazuja Motylowi ogromny szacunek, gdyz
petni bardzo wazna role w ochronie ich domu. Niektorzy uwazaja,
Ze powstat za sprawa czaru, wzmocnionego przez Tygiel Agardw,
ktory jest przechowywany w Sali Rytuaféw.

Ostatnio Motyl Zarodnikowy jest wyraznie podenerwowany
pojawieniem sie wyzeraczy. Niewiele moze na nie poradzié, a ich
zrace, kwasowe ciata powalaja i niszcza nowe grzyby szybciej,
niz motyl jest w stanie je rozsiewac.
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Agari
Ciato: K6 Umyst: K8 Urok: K8 Wytrzymalosé: 14

Talenty: Kopytka, Ktére Lecza (K6), Smykatka do ogrodnictwa (K8).
Stabostki: Podatnosé: Kwas (K4), Slamazara.

Agarowie to ruchome, inteligentne grzyby. Nie ma dwdch identycznie
wygladajacych Agaréw, ich wyglad moze bardzo sie rézni¢ pod
wzgledem koloru, ksztattu i rozmiaru. Opiekuja sie Lasem Agaricus,
w ktérym znajduje sie ich dom, Agarica. W miescie wznosi sie Pafac
Rytuatéw — miejsce, gdzie przechowujg swdj Tygiel. Tak samo jak
Tygla z Umberfoal, uzywa sie go w potaczeniu z krysztatowymi
Arkastami, aby przechowywac wiedze oraz rzucaé czary chroniace
Agarice. Agarowie to fagodne i wrazliwe istoty, Scisle zwiazane ze
swoim Lasem. Zywig ogromny szacunek do Motyla Zarodnikowego,
ktory go ochrania.

Wyzeraez wiekszy
Ciato: K10 Umyst: K4 Urok: K4 Wytrzymatosé: 14

Talenty: Bezksztattny (K4) (patrz: wyzeracz mniejszy),
Kwasowe Ciato (Ké) (patrz: wyzeracz mniejszy), Pochtaniacz (K8).

Stabostki: Bezrozumny, Jadro, Nieozywiony.

Pochtaniacz: \Wyzeracz wiekszy jest w stanie pochtongc istote rozmiaréw Kucyka w catosci. Kiedy jakies stworzenie
go dotknie, musi podjaé wyzwanie zwigzane z cecha Ciato przeciwko kostce tego talentu. Porazka oznacza,
ze biedak zostanie wciggniety do wnetrza stwora i odczuje dziatanie jego talentu Kwasowe Ciato za kazdym razem,
gdy bedzie robit jakis test albo podejmowat wyzwanie, dopoki nie ucieknie. Uwiezione stworzenie moze ponownie
podjaé wyzwanie, aby sprobowac uciec. Ktos z zewnatrz réwniez moze sprébowac podjgc wyzwanie, by wyciggnad
nieszczesnika z wnetrza wyzeracza. Wyzeracz wigkszy nie moze pochtonaé wiecej niz jednej istoty na raz, jednak
kazdy, kto pomaga przy wycigganiu wchtonigtego stworzenia, bedzie odczuwat wptyw Kwasowego Ciata.

Jadro: W $rodku wyzeracza wiekszego znajduje sie kuliste jgdro otoczone specjalng btong. Jedli jgdro zostanie
usuniete albo peknie, stwoér sie rozpadnie — jego Wytrzymatos$¢ natychmiast spadnie do 0.

Cecha specjalna: Jesli wyzeracz wiekszy za jednym razem straci co najmniej 3 punkty Wytrzymatosci, oderwie
sie od niego kawatek, ktory natychmiast stanie sie wyzeraczem mniejszym. Odpornos¢ wyzeracza mniejszego
jest rowna wynikowi rzutu kostka talentu. Raz dziennie wyzeracz wiekszy tworzy nowego wyzeracza mniejszego
bez utraty Wytrzymatosci. Taki wyzeracz ma standardowa Wytrzymatosé (patrz: wyzeracz mniejszy). Kiedy
wyzeracz mniejszy pochfonie wystarczajaco duzo materii albo pofaczy sie z innymi wyzeraczami, staje sie tak
wielki, ze mozna nazywac go wyzeraczem wiekszym. Wraz ze wzrostem powstaje w nim specjalny rdzen, zwany
jadrem, dzieki ktéremu wyzeracz nie zapada sie pod swoim ciezarem. Jezeli 6w rdzen zostanie uszkodzony
albo stwér go straci, zacznie drze¢ i wybuchnie, zmieniajac sie w nieruchomg kupke glutow.

Zazwyczaj wyzeracz wiekszy nie wedruje zbyt daleko, ale i tak

bywa strasznym utrapieniem dla wszystkich, ktérzy mieszkaja

w poblizu. Od wyzeracza wiekszego oddzielaja sie wyzeracze

mniejsze, ktére zaczynaja przemierza¢ okolice. Jesli

borykasz sie z plagg wyzeraczy mniejszych, jest

naprawde spora szansa, ze niedaleko pateta sie _.
wyzeracz wiekszy! 9
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Wedréwka na zachéd Lasu Agaricus $sladem kwasowych zniszczen nie bedzie trudnym zadaniem.
Im dalej, tym wiece] wyzeraczy mniejszych pojawia sie w zasiegu wzroku. Jezeli KG za bardzo
zbliza sie do ktéregos z nich, moga zostac¢ zaatakowane! Wyzeracze to dosy¢ pospolite jaskiniowe
potwory, dlatego jest duza szansa, ze KG juz co nieco o nich wiedza. Udany test Umystu (trudnos¢ 4)
pozwoli im przypomnie¢ sobie kilka istotnych informacji na ich temat (patrz: wyzeracz mniejszy
na stronie 38). Mogg przede wszystkim wiedzie¢, ze plaga wyzeraczy to prawie pewna oznaka,
ze w poblizu czai sie wyzeracz wigkszy, od ktérego oddzielaja sie¢ mniejsze formy. Podazajgc szlakiem
zniszczen, Kucyki trafig do jaskini na zachodnim skraju lasu, ktéra wyglada na zrédto ktopotdw. Jesli
KG nie potrafig tego rozgryz¢, weigz moga dotrze¢ po $ladach do jaskini, ale po drodze czeka je
starcie z wyzeraczem mniejszym.

1. Przeciekajacy Tunel

Ten prosty tunel ciggnie sie przez ponad dwadziescia metréw od wejscia do jaskini, a potem rozwidla.
Otwdr w pdtnocnej Scianie prowadzi przez niewielkie przejscie do 2. Wyjacej Glebi. Tunel wiodacy
dalej na wprost prowadzi do 3. Zniszczonych Korytarzy.

Strop i éciany tego tunelu pokryte sg oslizgtym $luzem. KG musza wykonac udany test Ciata (trudnosé 3)
albo spadnie na nie glut zrgcego Sluzu. Trafiony Kucyk traci 1 punkt Wytrzymatosci i jest pokryty
paskudnym sluzem! Jezeli KG beda ociggad si¢ w tym tunelu, ze 3. Zniszczonych Korytarzy wypetznie
wyzeracz mniejszy, poruszajac sie w strone wyjscia z jaskini.

2. Wyjaca Gtebia

Krotkie, waskie przejécie faczy 1. Przeciekajacy Tunel z Wyjaca Gtebig. Korytarz otwiera sie na okrggta
komore o wysokim, pochytym, wklestym suficie. Wiekszo$¢ podtogi skrywa woda, ptytka przy brzegu,
lecz coraz gtebsza w kierunku $rodka.

Wokoét krawedzi Gtebi i na Scianach rosna setki matych purpurowych grzybkow o krétkich trzonkach
i wysokich, stozkowych kapeluszach. To wyjace podkowiaki. Nazwano je tak dlatego, ze gdy kto$

podejdzie do nich zbyt blisko, wydaja przeszywajacy dzwiegk zblizony do wycia.
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Gdy KG wejda do jaskini, grzyby wydadza
z siebie choér przeszywajgcych piskéw. Hatas
bedzie tak okropny, ze za kazdym razem, gdy
jakis Kucyk sprébuje cokolwiek zrobi¢, musi zdac
test Umystu (trudnosé 3) albo straci¢ 1 punkt
Wytrzymalosci. Wyglada na to, ze hatas
odpedza wyzeracze.

Jedli ktorys Kucyk zerknie w gtab jeziorka,
zauwazy, ze na dnie co$ btyszczy. To mata
szkatutka z 1 Eliksirem Ognistego Oddechu
oraz klejnotami wartymi 200 monet. Mozna
tam zanurkowaé, jednak KG beda musialy
znosi¢ wyjgce podkowiaki, dopdki nie wyjdg
z pomieszczenia.

3. Zniszczone Korytarze

Trzy rownolegte korytarze, oddzielone zaledwie
cienkimi Scianami, sg dosc¢ krétkie. Na wschodzie
koncza sie w 1. Przeciekajacym Tunelu, a na
zachodzie w 4. Sluzowej Jamie. S3 bardzo
zniszczone kwasem, widac wieksze niz wczesniej

ElikSir
OgnisteEgo
Oddechu

Magiczny przedmiot. Wypicie tego
eliksiru pozwala na jednorazowe uzycie ta-
lentu Ognisty Oddech (Ké). Eliksiru moz-
na uzy¢ tylko raz. To pomarariczowy ptyn
z z6ttymi pasmami posrodku flakonika.

Talent: Ognisty Oddech

Uzywajac tego talentu, mozesz rzuci¢ wy-
zwanie zwigzane z cecha Ciato swojemu
celowi. Cel traci tyle punktéw Wytrzy-
malosci, o ile wynik twojego rzutu prze-
wyzsza wynik jego rzutu (co najmniej 1).

uszkodzenia $cian oraz posadzki, co wskazuje, ze KG poruszaja sie we wtasciwym kierunku.

Srodkowy i najnizszy (potudniowy) korytarz pokrywa smolista masa. Kazdy wedrujacy tamtedy KG
musi zdac¢ test Ciala (trudnos¢ 4) albo jego kopytka zupetnie ugrzezng. KG moze powtorzyc test, aby
sprébowac sie uwolni¢ (lub moze mu pomodc przyjaciel), ale im dtuzej to wszystko trwa, tym wieksza
szansa, ze przypetznie jakis wyzeracz mniejszy. Za kazdym razem, gdy KG przystepuje do testu, rzu¢ Ké.
Jezeli wypadnie 6, to ze 4. Sluzowej Jamy wylazi wyzeracz mniejszy i wpetza w ten korytarz, w ktérym

jest wiecej KG (jesli jest remis, wybierz korytarz samodzielnie).

W potowie gérnego (pdtnocnego) korytarza siedzi sobie wyzeracz mniejszy.

N
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4. Sluzowa Jama

3. Zniszczone Korytarze facza sie w jeden
tunel i prowadza do Sluzowej Jamy. To owalne
pomieszczenie, wieksze niz inne czesci tej jaskini.
Na jego tytach kwas wyzart spore zagftebienie
w podfodze. Spoczywa tam nabrzmiaty wyzeracz
wiekszy, z ktérego tworzg sie wyzeracze mniejsze
gnebigce Agaréw. Pokonanie wyzeracza wiekszego
to najlepszy sposéb na powstrzymanie glutowatej
inwazji na las. Jedli KG poradzg sobie ze stworem,
z jego ciata wypadnie magiczny przedmiot (to
jedyne, czego po pochtonieciu nie rozpuscit
kwas). Przedmiotem tym jest obroza z zakleciem
Wiernego Psa Maredenkainena.

Obroza
Wiernego psa
Maredenkaijnena

Magiczny przedmiot. Obrozy mozna
uzy¢ raz dziennie do wezwania Wier-
nego Psa Maredenkainena. Trzeba
rzuci¢ ja przed siebie tak, zeby w nic
nie uderzyta, a w jej $srodku pojawi sie
magiczny pies!

Wierny Pies Maredenkajnena
Cialo: K6 Umyst: K6 Urok: K6 Wytrzymatosé: 12

Talenty: Przenikliwy wzrok (Ké).

Stabostki: Podatnosé: Kwas (K4), Slamazara.

Przenikliwy wzrok: Stworzenie widzi nawet w zupetnych ciemnosciach i automatycznie zdaje testy zwigzane
z dostrzeganiem stworzenn obdarzonych talentem Niewidzialnosci réwnym lub nizszym kostce talentu
Przenikliwy Wzrok. Na przyktad, kto$ z Przenikliwym Wzrokiem (Ké) zawsze wygrywa przeciwko istocie
z Niewidzialnoscig (Ké), ale kiedy ma do czynienia ze stworzeniem o Niewidzialnoéci (K8), rzuca kostka jak

przy zwyczajnym tescie.

Magiczny pies, ktérego mozna przyzwad jedynie rzucajac czar z jego imieniem w nazwie lub uzywajac
zakletego tym czarem przedmiotu. Zwierze zna kucykowy jezyk i najlepiej, jak potrafi, wykona kazde polecenie

wzywajgcego. Jest nieco przezroczyste i migocze purpurowa magia.

PALAC RYTUALOW

Sprygg i pozostali Agarowie bardzo sie uciesza na wies¢, ze KG poradzity sobie z inwazjg wyzeraczy.
Chetnie znajdg KG miejsce na odpoczynek oraz uzdrowia je talentem Kopytka, Ktére Leczg. Motyl
Zarodnikowy wzniesie sie z gérnej czesci miasta i ponownie zacznie rozsiewac zarodniki nad lasem,

ktory teraz, juz bez wyzeraczy, szybko odrosnie.

Agarowie poprowadzg KG przez nizsze miasto, a Sprygg wyjasni, ze w wyzszej czesci wznosi sie Patac
Rytuatéw — Swiete miejsce, gdzie Agarowie pogtebiajg swoje zwigzki z naturg i wzmacniajg ochrone
Lasu Agaricus.
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KG, idgc po grani ku wyzszemu miastu rozciggajgcemu sie w szerokiej odnodze jaskini, zauwaza, ze
grzybowe ,budynki” sa tu bardziej elegancko wyciete w starszych i wiekszych grzybach. Pod tylna
$ciang groty, jeden z pieczarkowych gmachéw o kapeluszu przypominajgcym piramide géruje nad
pozostatymi. To Patac Rytuatéw.

Przeczyta; na gios:

Przed wami wznosi si¢ Patac Rytuatow. Tak jak inne budynki w miescie, jest wybudowany
w ogromnym grzybie, jednak wyraznie wida¢ jego wyjatkowos¢. Sciany patacu zdobig wyszukane
dekoracje i wzory, nadajac mu wyglad peten powagi.

Sprygg wprowadza was przez wysokie, sklepione wejscie z przodu gmachu. Przed wami rozcigga

sie podiuzna sala. Na niskiej naturalnej kolumnie spoczywa niezwykty, ale jako$ dziwnie znajomy
przedmiot.

To Tygiel. Nieco rézni sie ozdobami od tego w Umberfoal, ale podobny do wazy ksztatt z miejscem
u gory na wetknigcie Arkastu nie pozostawia miejsca na watpliwosci.

Sprygg pokazuje KG Tygiel. Magiczny przedmiot znajdujacy sie w Umberfoal nie jest bowiem jedyny.
Stary Agari wie o istnieniu czterech Tygli — w Umberfoal, tutaj w Lesie Agaricus, w starozytnych ruinach
na dnie Gtebokiej Toni oraz w gniezdzie Krélowe] Pajgkéw! Sprygg uwaza, ze KG powinny odwiedzi¢
wszystkie trzy pozostate Tygle, zanim wréca do Umberfoal, poniewaz tylko tak uda im sie naprawi¢
Arkast i doprowadzi¢ do Ceremonii Swiatet.

Agarowie uzywajg Tygla i Arkastow w taki sam sposéb, jak Kucyki z Umberfoal. Chociaz Agarowie nie
wynalezli Tygli, to wfasnie oni podzielili sie wiedzg o sposobie uzywania tych urzadzen z Kucykami
w czasach, kiedy powstawato Umberfoal. Tygiel Agaréw podtrzymuje bariere chronigcg las i miasto
przed wodami Gtebokiej Toni. Motyl Zarodnikowy lubi przysiada¢ u géry Patacu Rytuatéw, jak gdyby
pobierat z Tygla magiczng moc.

Aby naprawi¢ Arkast potrzebny do odprawienia Ceremonii Swiatet, Kucyki musza poznaé i wyrecytowaé
prawdziwe znaczenie ceremonii. Ceremonia Swiatet, a co za tym idzie, Tygiel oraz Arkast stuzace do
jej odprawienia, majg za zadanie tworzyc i chroni¢ dom. Dom to sedno idei tego $wieta. Kazdy Tygiel
(czyli kazdy dom), do jakiego dotrg KG, uczy ich czego$ nowego o znaczeniu domu w tak niegoscinnym
miejscu, jakim sg Umbrowe Gfebiny. Kazdy kolejny Tygiel naprawia cze$¢ Arkastu Ceremonii Swiatet,
przekazujgc wiedze o domu, w ktérym zostat stworzony — zaczynajgc od Agaréw i ich Tygla w Patacu
Rytuatéw.

Sprygg poleci KG, zeby stanety wokdt Tygla i wiozyty do niego Arkast. Muszg wykonac test Umystu
(trudnosé 6), tak samo jak przy Tyglu w Umberfoal, i wyrecytowac ponizsze stowa, aby naprawi¢ czesé
Arkastu (gracze moga sobie zapisac te rymowanke, aby pdzniej fatwiej byto im o niej pamietad):

DOm jest moeny i Sita w nim gosei,
Gdy nie brak w nim Spokoju i nie brak mitosei,

Niezaleznie od wyniku testu, KG znowu poczuja fale wiedzy ptynaca przez ich umysty. Porazka sprawi,
ze KG traci 2 punkty Wytrzymatosci, sukces pozwoli mu przelotnie wejrze¢ w emocje i wiedze Agaréw.
Uzyskanie takiej wiezi daje 1 Zeton Przyjazni. Ciemno$¢, ktdra Insidira zatruta Arkast, czesciowo znika,
chociaz krysztat nie bedzie w petni naprawiony, dopoki KG nie odwiedza wszystkich Tygli.

Z Patacu Rytuatéw KG moga wrécic lasem do Gtebokiej Toni (patrz: Gleboka Ton na stronie 34) albo
ruszy¢ podziemnym korytarzem odchodzgcym od sali. Sprygg wyjasni, ze tunel prowadzi prosto do
siedziby roju Krélowej Pajgkéw (patrz: Tron Krélowej Pajakéw na stronie 44). Zanim Kucyki wrécg do
Umberfoal, bedg musiaty odwiedzi¢ jeszcze dwa pozostate Tygle.

A S T D AL A N S B i B O e



Tron
Kralowej Pajgkow

Jedwabista siedziba

Gtoéwng droga, ktdrg KG moga dotrze¢ do gniazda pajakdw, jest tunel zaczynajacy sie w Patacu Rytuatéw
w Agarice. Wedréwka nim zajmie kilka godzin, bo jest waski i miejscami zasnuty lepka pajeczyng,
co bardzo utrudni przemarsz.

1. Droga poprzez siec

Kiedy KG zjawig sie na miejscu, bedg musiaty skradac sie po cichutku, zeby unikngé wykrycia przez
te pajaki, ktore pozostaty w kryjéwce, gdy Insidira przypuscita atak na Umberfoal. Chociaz pajecze
gniazdo zbudowano w pustej pieczarze, skalne $ciany sg ledwie widoczne zza warstw sieci. Pajaki
wykorzystaty naturalne kolumny, stalagmity i stalaktyty, aby utka¢ na nich wielowarstwowe gniazdo
z pajeczyny.

Dla tych KG, ktére nie potrafig lata¢, jedynymi sposobami na przejécie niezauwazonymi sg staranne
wymijanie sieci lub ostrozna wspinaczka po nich. Za kazdym razem, gdy KG poruszajg sie po
pajeczynie, musza podjac sie wyzwania opartego na tescie Ciata przeciwko talentowi Wyczuwanie
Drgan: Pajeczyny. Jezeli KG poruszaja sie grupa, moga podjac¢ wyzwanie wspdlnie. W takim przypadku
wystarczy, ze cho¢ jeden z nich odniesie sukces. Jezeli wszystkie KG poniosg porazke, zjawi sic ogromny
pajak spieszacy prosto do zrodfa dzwigku. Jesli KG uda sie szybko i po cichu odej$¢ od pajgka (poprzez
wygrywanie kolejnego wyzwania), zdotaja unikna¢ przepychanki.

2. Pajeczy sojusznik

W potowie gtéwnej pajeczyny, przy $cianie, jest niewielka utkana nisza. Mieszka tam pewien ogromny
pajak, ktory rézni sie od pozostatych. Ma na imie Sable i jest najstarszg cérka Insidiry oraz Ojca Sieci.
Insidira nie ma zamiaru przekazywaé¢ komukolwiek wtadzy, dlatego Sable nie jest pajeczg ksiezniczka.
Odsuneta sie od pozostatych pajakéw, bo wcale nie uwaza ataku na Umberfoal, nie wspominajac juz
o podboju powierzchni Equestrii, za dobre rozwigzanie. Wierzy za to w site dyplomacji.

Kiedy KG spotkajg Sable po raz pierwszy, zobacza, ze zaczepiaja jg dwa inne ogromne pajaki. Jezeli
KG odwrocg ich uwage albo zrobig cokolwiek innego, zeby odczepity sie od pajeczycy, Sable chetnie
porozmawia z przybyszami, a nawet pomoze im dotrze¢ do miejscowego Tygla. Ma pokojowe zamiary,
ale jeszcze nigdy nie rozmawiata z zadnym Kucykiem, dlatego bedzie troche zdenerwowana. Test
Uroku (trudnosé 3) pomoze jg uspokoi¢. Gdy KG wyjasnig Sable, co witasnie robig, pajeczyca wskaze
im droge do Tygla, ktéry miesci sie na samej gérze gniazda (patrz: 3. Tron na stronie 45). Jest on
pilnowany przez Ojca Sieci, jednak Sable obiecuje, ze pomoze Kucykom odwréci¢ jego uwage.

Sable powie KG, ze Tygiel znajduje sie tuz obok tronu. Nawet pajaki bardzo cenig sobie swéjdom. Wiasnie
ched jego powiekszenia popchneta Insidire do dziatania. Krélowa wierzy, ze Tygiel Umberfoal pozwoli
poszerzy¢ domostwo pajakéw znacznie bardziej, niz na to pozwala Pajeczy Tygiel (przypuszczalnie az
na powierzchnie Equestrii). Sable sprébuje przekonac KG, ze nie wszystkie pajaki sg zte, chociaz lubig
ciemnos¢. Twierdzi tez, ze zna stowa, ktére naprawig kolejng czes¢ Arkastu:

Kazdy dom odpawiednio zachwyca

Blask storica lub Swiatio ksie2uca.
Sable ma identyczne statystyki, jak zwykty ogromny pajak, poza tym, ze posiada talent
-. Smykatka do przywédztwa (K4).
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3. Tron

Kiedy Insidiry nie ma w gniezdzie, na jej tronie zasiada Ojciec Sieci — jej maz oraz drugi najwiekszy
pajak w roju. Jesli KG sprobujg wspigé sie na tron bez pomocy Sable, Ojciec Sieci osobiscie zareaguje
na wszystko, co wyczuje przy pomocy talentu Wyczuwanie Drgan: Pajeczyny. Z pomocg Sable dotarcie
do tronu bedzie znacznie fatwiejsze, bo pajeczyca wezwie Ojca Sieci na dét, tym samym odciggajgc go
od KG. Pajagk wréci po kilku minutach, dlatego KG muszg dziata¢ szybko. (Ojciec Sieci ma takie same
statystyki, jak zwykly ogromny pajak, poza cecha Ciato, ktéra ma K8, a nie Ké).

Tak jak w pozostatych Tyglach, Kucyki musza wiozyé Arkast Ceremonii Swiatet w odpowiednie miejsce,
a potem zrobi¢ test Umystu (trudnosé 6) i wyrecytowac stowa przekazane im przez Sable. Niezaleznie
od sukcesu badz porazki, KG ponownie poczujg fale wiedzy przeptywajaca przez ich umysty. Porazka
oznacza utrate 2 punktéw Wytrzymatosci, a sukces pozwoli przelotnie wejrze¢ w prawdziwg nature
ogromnych pajakéw. Chociaz z pewnej perspektywy wydaja sie potworami, to jednak maja swoje uczucia
i przekonania. Zadza wtadzy, ktéra kieruje sie Insidira, nie jest tym, co pcha do dziatania wiekszo$¢
z nich, choc¢ tak samo jak ona pragng wiekszego, lepszego domu. KG, ktérym powiedzie sie test, za
sprawg lepszego zrozumienia pajeczej natury otrzymuja 1 Zeton Przyjazni.

Z gniazda pajakéw KG mogag wréci¢ do Gtebokiej Toni, wedrujac przez Las Agaricus, albo ruszyc
sekretnymi , pajeczymi sciezkami”, ktérymi poprowadzi ich Sable, i dotrzeé z powrotem na powierzchnie
Gtebokiej Toni (nieopodal Fortu Zwienczenia).
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Zatopiona Swiatynia

Stara magia

Aby dosta¢ sie do Zatopionej Swiatyni, KG musza mina¢ carcinusa mieszkajacego na dnie Glebokiej
Toni oraz przej$¢ przez okragty otwér w dnie. Otwér prowadzi do matej kwadratowe] komnaty
(1. Zamkniete Schody).

- \_

1. Zamkniete Schody

W suficie tej komnaty znajduje sie niewielki
okragty otwor, ktérym wchodzi sie z Gtebokiej
Toni. Kiedy KG po raz pierwszy sie tamtedy
przecisng, komnata, do ktérej trafig, bedzie
oczywiscie catkiem wypetniona woda. Widok
na jej wnetrze beda przestania¢ chmury mutu
i osadu zawieszonego w wodzie. Na poétnocnej
Scianie  pomieszczenia jest umieszczona

Tarecza
ROZpraszania
Czaraw

Magiczny przedmiot. Kiedy jakas istota
trzyma te tarcze, dostaje talent Odpornosc
Na Magie (Ké). Po jej odtozeniu oczywiscie

dzwignia, ktéra kontroluje system uszczelniania. go traci.

Poruszenie Jej wymaga Wykonania testu Ciala Talent: Odpornogé Na Magi?
(trudnosé¢ 3) dla jednego Kucyka. Gdy uda Mozesz uzy¢ tego talentu za kazdym ra-
si¢ ja przefaczy¢, otwér w suficie zostanie zem, kiedy kto$ rzuci czar albo wykorzysta
zamknigty przez przesuwany panel, a woda jaki$ magiczny talent przeciwko tobie. Jesli
wyptynie odptywem w szczelinie wschodniej wyrzucisz na kostce talentu wiecej niz twoj
sciany. W koricu odsunie si¢ pdtkolista plyta przeciwnik, ignorujesz wszystkie efekty
umieszczona w posadzce, odstaniajgc spiralne magii. Jezeli wyrzucisz dwukrotnie wie-
schody prowadzace do 2. Dolnego Przejscia. cej, to czar rzucony przeciwko tobie wraca
Mechanizm dziafa jak $luza, nie dopuszczajac i uderza tego, kto chciat sie nim postuzy¢!

do zalania woda reszty $wigtyni.

Spostrzegawczy KG moze zauwazyc,

ze wschodnia $ciana troche rézni sie od
pozostatych, a udany test Umystu (trudnosé¢ 3)
(albo spryt gracza) pozwoli mu sie domyslic,
ze mur nie jest prawdziwy. Udany test Ciala
(trudnosé 4) pozwoli go obali¢. Za $ciana
znajduje sie metalowa krata, przez ktérg ptynie
woda. Posrodku tej kraty widac¢ zbutwiaty
konopny worek, w ktérym znajduje sie Tarcza
Rozpraszania Czaréw.

2. Nizsze Przejscie
Z 1. Zamknietych Schodéw Kucyki schodza
w dot, dochodzac do korytarza w ksztatcie
litery ,L". W potowie dtuzszego ramienia
wida¢ drzwi do 4. Garderoby, a na korcu
tego samego ramienia — czesciowo
otwarte drzwi 3. Magazynu.



W zachodniej $cianie krétszego ramienia ,L” znajduje sie wejscie do 5. Drogi Pradawnych. Kazde drzwi
sg okragte i zrobione z kamienia. Po dotknieciu zajasniejag delikatnym btekitem, a potem przesung sie,
odsfaniajac przejscie. Wyglada na to, ze kiedy$ woda zalewajgca ten korytarz powaznie go uszkodzita,
ale teraz jest catkiem suchy. Niegdys piekne zdobienia $cian wygladaja na dawno zniszczone.

Jedyne wejscie do tego skfadziku prowadzi z 2. Nizszego Przejscia. W pomieszczeniu jest duzo
pordzewiatych stojakéw, ktérych chyba uzywano do réznych ceremonii. Test Umystu (trudnosé 3)
pozwoli znalez¢ catkiem niezle zachowang butawe ze ztota. Dobry kupiec zaptaci za nig 70 monet.

Zatopiona Siafynia
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4. Garderoba

Jedyne drzwi do tego prostokatnego pomieszczenia prowadzg z 2. Nizszego Przejscia. Wyglada
na to, ze komnata wytrzymata uptyw czasu lepiej niz korytarz na zewnatrz. Stoi tu jedynie kilka mebli
z drewna i metalu, ktére przetrwaty w catkiem nieztym stanie: szafa, regat na ksigzki i kufer. Kufer to
tak naprawde zamaskowany mimik. Zaatakuje kazdego, kto go dotknie, ale poza tym sie nie poruszy.
W szafie wisi kilka pigknych strojow, ktére wygladajg na szaty do odprawiania jakich$ obrzedéw. Na
regale lezg wydarte kartki i ciasno zwinigte pergaminy. Wiekszos¢ zapisano jezykiem catkiem nieznanym
KG, jesli jednak ktos uwaznie przyjrzy sie literom oraz zda test Umystu (trudnosé 3), zauwazy dwuwiersz
w kucykowym jezyku:

Sz2ukaj dobrej aodpowiedzi, a porady stuchaj
I sekretu Tudia w Srodku t€go szukaj.

Mimik
Ciato: K8 Umyst: K4 Urok: K4 Wytrzymalosé: 12

Talenty: Pochtaniacz (Ké)
Stabostki: Niesmiatosc

Cecha specjalna: Mimikra. Mimik potrafi zmienic sie w kazdy nieozywiony przedmiot. Kiedy to zrobi, bardzo
trudno go zauwazy¢. Kazdy, kto przyglada sie ukrytemu mimikowi, musi zwyciezy¢ w wyzwaniu zwigzanym
2z Umystem przeciwko K20, aby moc dostrzec, ze przedmiot, na ktéry patrzy, to tak naprawde mimik.

Poczawszy od pierwszego przypadkowego spotkania, mimik stat sie prawdziwym utrapieniem poszukiwaczy
przygéd. Moze popsué humor kazdemu fowcy skarbdéw, gdyz potrafi zmienié sie we wszystko, co — jak sadzi
— zwabi ciekawskie stworzenie! Na przyktad w kufer, drzwi albo wygodny fotel. Jezeli poczujesz niesamowita
ciekawosé¢ wzgledem jakiejs skromnej skrzyni, lepiej zastanéw sie dwa razy,

zanim wetkniesz do niej tebek! i




Ten potkolisty korytarz prowadzi z 2. Nizszego Przejscia do 6. Ottarza Tygla. W potowie swej dtugosci
korytarz rozszerza sie do okofo 5 metréw, a potem znowu zweza. Po obu stronach szerszej czesci
korytarza na $cianach znajdujg sie ozdobne rzezbienia. Wydajg sie dos$¢ niespotykane i na pierwszy
rzut oka niezrozumiate dla KG. Zdajg sie przedstawia¢ istoty przypominajgce nieco weze. W $cianach
rozmieszczono tez w regularnych odstepach niewielkie, ciemne klejnoty, ktére moga miec jakis zwigzek

#
z tymi wizerunkami. |

Kiedy KG ruszg szerszg czgscig korytarza, klejnoty rozbtysna na chwilke, a potem pojawig sie 3 mgielniki.
Istoty sung wsréd obtokdéw dymu i majg wezowate ksztatty, tak jak wizerunki na $cianach. Zamierajg
bez ruchu, a potem rzucaja sie na KG (mozesz dowolnie zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ liczbe mgielnikow,
zaleznie od liczebnosci twojej druzyny. Mozesz tez zakonczyé przepychanke zaraz po tym, jak KG
pokonaja jednego mgielnika).

Ciato: K4 Umyst: K8 Urok: K4 Wytrzymatosé: 12

Talenty: Bezksztattny (K10), Odpornosé Na Magie (Ké),
Promien Ogtuszajacy (Ké), Teleportacja (K8).

Stabostki: Nieozywiony, Uwigzanie — mgielnik/dymny stwér nie moze
opusci¢ miejsca, w ktérym pojawit sie po raz pierwszy.

Te niezwykfe zjawy wystepuja pod wieloma postaciami, zaleznymi od |
miejsca, w ktérym sie je spotka. Sa niematerialne, ztozone z dymu,
mgty albo innych opardw. Drza, migocza i plynnie przechodza

z formy bezksztattnego obtoku w ksztatt przypominajacy zywa istote.
Kiedy stwor zostanie pokonany, obtoczek catkiem sie rozwiewa.

Mgielniki powstaja zwykle wskutek magicznego rytuatu albo zaklecia.
Magiczny osad pozostaly po rzucaniu czaréw potrafi sam z siebie |\
zrodzi¢ mglistych straznikéw, czasem tez ktos przywotuje te istoty
specjalnym zakleciem. Strzega miejsca, w ktérym sie pojawily i do
ktérego sa uwiazane, dlatego mozna je czesto spotkadé tam, gdzie
zalega duzo starej magii: w kaplicach, $wiatyniach, starozytnych zamkach
i ruinach.



6. Oftarz Tygla

Ta duza tréjkgtna komnata znajduje sie na koncu 5. Drogi Pradawnych. Sufit opadajacy tu pod
ostrym katem sprawia, ze izba przypomina wnetrze piramidy. Po bokach pomieszczenia sg galeryjki
z kamiennymi fawami przestonietymi niskimi murkami. Ze Sciany naprzeciw wejscia wystaje ogromny
kamienny blok. Na srodku komnaty stoi kamienny ottarz ozdobiony ztotymi pretami, a na nim Tygiel.
Wyglada znacznie skromniej, wrecz prymitywnie w poréwnaniu z tymi, ktére KG dotad widziaty — jednak
to niewatpliwie kolejny Tygiel.

Kiedy KG umieszczg Arkast w Tyglu, ten na chwile rozbtysnie, a po komnacie rozejdzie sie echem niski,
basowy pomruk. Kamienny blok, ktéry dotad wydawat sie catkiem gtadki, nagle wygnie sie, uwypukli
i ukaze wyrzezbiong na nim niewyrazng twarz. Jest ona zblizona do wizerunkéw wezowatych istot
z 5. Drogi Pradawnych. Prosto do umystéw KG przemowi niski gtos, zadajac im zagadke:

Ay

,.TO, 0 e2um mawie,
jak kazdy lubie.
C2y jest t@ grzeda, gniazdo, dziura 2y budynek,
Porzucic t@ na dhudo, t2 smuthy uczynek,
Bo wazne t2@ miejsce wielce, W nim 2awsze jest twe serce.”

Odpowiedz to: dom.

Gdy tylko KG znajda rozwigzanie zagadki, gtos przekaze im informacje, ktérej potrzebuja, czyli wierszyk
niezbedny do naprawy Arkastu Ceremonii Swiatet. To czeéé sprawdzianu serdecznosci KG, ktére
przebyty juz dtuga droge, aby pomagac innym. Zache¢ KG, zeby zastanowity sie nad tym, czego do
tej pory dokonaty i dlaczego ich misja jest taka wazna. Wraz z kazdym odwiedzonym Tyglem i kolejng
naprawa Arkastu, KG powinny coraz bardziej uéwiadamiaé sobie, dlaczego Ceremonia Swiatet jest tak
istotna. Magiczne Tygle to jedynie wzmacniacze i przekazniki. Prawdziwym sensem Ceremonii Swiatet
jest stworzenie i chronienie domu. Kucyki z Umberfoal, Agarowie oraz budowniczowie tej $wiatyni
m e (kimkolwiek byli), a nawet ogromne pajaki maja jeden wspdlny cel — pragna chronic¢ swoje domy.




Jesli odpowiedz KG bedzie niezadowalajgca, gtos zamilknie i tylko od czasu do czasu bedzie powtarzat
pierwsze stowa wierszyka. Gdy odpowiedzg prawidtowo, gtos odezwie si¢ ponownie:

.TO.. dobra odpowiedz...
Pradawna, njeskorczona j wieczna to rzecz,

W domu przyjaciot razem miee.”

Kiedy KG stang wokdét Ottarza Tygla i wypowiedzg te stowa, znowu poczujg w swoich umystach przyptyw
wiedzy i starej magii. Tak jak wczesniej, zdany test Umystu (trudnosé 6) powinien zosta¢ nagrodzony
1 Zetonem Przyjazni, gdyz Kucyki bezposrednio odczujg emocje i wiare budowniczych $wigtyni (nawet
jesli nie dowiedza sie doktadnie, kim byli). Porazka oznacza utrate 2 Punktéw Wytrzymatosci od
nadmiaru informacji.

Zanim odejda, gfos powie im jeszcze:

-Tugiel w Arkast zmienjaé¢ potrafi ra2zne rzeczy wazne,
ale materie w wiedz€ zmienié moz2na takze.”

Potem z tajemniczego oblicza wydobedzie sie blask, ktéry poptynie ku najblizszemu KG. Kiedy do niego
dotrze, nagle zniknie, a prosto w kopytko Kucyka wpadnie maty krysztat w kolorze bladego bursztynu
— kolejny Arkast! Kiedy KG dotkng go po raz pierwszy, od razu zobaczg w swoich umystach, jakie jest
jego przeznaczenie. Zazwyczaj Tygiel zmienia wiedze w materie (czyli Arkast), ale ten Odwrotny Arkast
stworzono, zeby robit co$ przeciwnego. Kiedy zostanie wtozony do Tygla (i tylko wtedy), moze zmieni¢
materie w niematerialng wiedze, ktéra zostanie w nim nastepnie zmagazynowana. W ten sposéb da sie
zmienic¢ zywa istote w informacje i bezpiecznie przechowaé w Arkascie.

Gdy juz KG naprawig cze$¢ Arkastu z Umberfoal i otrzymaja Odwrotny Arkast, przyjdzie pora, zeby wracac
ku 1. Zamknietym Schodom, przesung¢ dzwignie i otworem w suficie powréci¢ do Giebokiej Toni.

- \_

Odwrotny Arkast

Magiczny przedmiot. To specjalny Arkast, ktory potrafi zmienia¢ materie w niematerialng
wiedze — moze to uczynié nawet z zywym stworzeniem.

Odwrotny Arkast mozna uruchomic jedynie w Tyglu. Kiedy zostanie umieszczony w Tyglu, ten,
kto wtasnie uzywa krysztatu, moze podja¢ wyzwanie zwigzane z Umystem przeciwko jednej
przebywajacej w poblizu istocie. Jezeli mu sie powiedzie, stworzenie straci fizyczng forme
i w postaci informacji trafi do wnetrza Arkastu.

Istota uwieziona w Arkascie nie jest w stanie sama sie z niego wydosta¢, jednak przebywa
wsréd wygdd, otoczona bogactwem wiedzy.

Uzywajac Tygla, kazdy moze uwolnic istote zamknietg w Arkascie, zmieniajac ja z powrotem
w jej fizyczng forme. Stworzenie nie odczuwa zadnych skutkéw ubocznych przemiany ani
czasu spedzonego w Arkascie oraz zachowuje pozyskang w nim wiedze.

Odwrotnego Arkastu mozna uzy¢ tylko raz. Przestaje dziatac zaraz po uwolnieniu zamknietej
w nim istoty.

Informacja dla MG: To potezny magiczny przedmiot, wiec KG powinny dobrze sig zastanowic,
zanim go uzyja. Najprawdopodobniej przyda sie przeciwko Insidirze w Krypcie Ksigg, chociaz
mozna go takze wykorzystaé, walczac ze smoczyksiegiem. W zwigzku z bardzo okreslonymi
okoliczno$ciami uzywania Odwrotnego Arkastu, KG nie powinny mie¢ okazji do tego, aby uzy¢
go w innej sytuacji.




ceremaonija Swiatet

Powrét do Umberfoal

Gdy KG odwiedza juz Tygle w Lesie Agaricus, przy Tronie Krélowej Pajakéw oraz w Zatopionej
Swiatyni, Arkast Ceremonii Swiatet zostanie catkowicie naprawiony. Caty mrok, ktéry go zakrywat,
zniknat i krysztat odzyskat btyszczacy, biaty kolor. Teraz Kucyki musza jak najszybciej powréci¢ do
Umberfoal i dotrze¢ do Tygla w Krypcie Ksigg. Z naprawionym Arkastem mogg rozpoczg¢ Ceremonie
Swiatet. Musza tylko uzy¢ windy, by wynieéé Tygiel na plac (gdzie zobacza go Kucyki z Umberfoal),
i wyrecytowac wszystkie poznane wczesdniej wierszyki. KG beda musiaty takze rozprawi¢ sie z Insidirag —
w jaki sposob to zrobig, zalezy tylko od nich.
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Droga powrotna do Umberfoal oznacza przejscie przez Fort Zwiefczenia. Jest on okupowany przez
6 ogromnych pajakéw, ktére znajdujg sie w réznych komnatach fortecy. KG moga sprobowacé przekrasé y
sie obok nich (patrz: Fort Zwiefczenia na stronie 27), poniewaz pajgki nie zdazyty jeszcze okry¢ catej
warowni siecig, co uniemozliwia im uzycie talentu Wyczuwanie Drgan: Pajeczyny. Po przejsciu przez

fort, KG dotrg na drugi kraniec Wysokich Mostéw prowadzgcych do miasta (patrz: Umberfoal na
stronie 25).

LS

KG moga takze ruszy¢ tajnym szlakiem, ktory Insidira wykorzystata do napasci na Umberfoal. Spotkaja
tam Sable, ktéra takze postanowita przekrasc sie do Umberfoal, aby poméc tak, jak tylko zdota. Moze
poprowadzi KG pajeczymi $ciezkami prosto do miasta. Koniec tych $ciezek znajduje sie na sklepieniu
pieczary, w ktoérej znajduje sie Umberfoal. Stamtad KG beda musiaty zejs¢ w dot po zwisajacych
srebrzystych niciach, co wymaga testu Ciata (trudnos¢ 3). Sable pomoze KG w schodzeniu.

Wigkszos$¢ miasta zasnuta jest pajeczynami. Pajaki patrolujg ulice, a wiele Kucykéw tkwi w kokonach
przyczepionych ni¢mi do budynkéw, szczegdlnie w okolicy placu. KG beda musiaty przejs¢ obok
2 ogromnych pajakéw strzegacych wejscia na schody do Krypty Ksigg. Moga takze zej$¢ po skalnej
kolumnie, korzystajac z pajeczych nici lub lin, co wymaga testu Ciata (trudnosc¢ 4).

Insidira czai sie w Krypcie Ksigg, zwisajgc z kolumn otaczajgcych Tygiel. Osnuta jest mroczng magia

i dymem. Pod jedng z kolumn wida¢ przywigzang do niej wycieficzong Evenlight. Lady Alethea
przechadza sie wokét podwyzszenia, nad ktérym wisi Tygiel.

Przeczytaj na gtos:

Ogromna posta¢ Krélowej Pajgkow kotysze sie nad kregiem z kamiennych kolumn, otulona
ciemnym dymem. Lady Alethea, malernka w poréwnaniu z pajeczyca, przechadza sie ponizej
z bardzo zatroskang mina.

Posrodku miedzy kolumnami wida¢ zawieszony na linach windy Tygiel, przygotowany do
podniesienia. Pulsuje niemitym, czerwonym blaskiem.

KG mogg zdecydowad, ze pozostang w ukryciu. Jesli to zrobig, muszg podjgé sie nowego wyzwania:
cecha Ciato kontra cecha Umystu Insidiry za kazdym razem, gdy poruszajg sie lub wykonuja jakas
czynnos¢, aby sprawdzi¢, czy Krélowa Pajgkéw ich nie zauwazyta. Jesli KG nie narobig jakiegos wiekszego
zamieszania, Insidira nie bedzie odrywaé wzroku od Tygla. Jezeli jednak zwrdca jej uwage, wrzasnie
z wéciektoscig i zaatakuje, starajac sie je ztapac albo w jakis inny sposéb odgoni¢ od Tygla.

To, jak doktadnie KG uporaja sie z Insidirg, zalezy juz tylko od nich. Jednym z rozwigzan moze byc¢
proba schwytania jej Odwréconym Arkastem. Aby sie to udato, Kucyki musza dotrze¢ do Tygla ‘V;
i podja¢ wyzwanie Umystu przeciwko pajeczycy, jednoczesnie nie dajac jej sie schwytac. Moga takze &
walczy¢ bezposrednio z Krélowa lub prébowac przemowié jej do rozumu, wyjasniajac, ze zle czyni. To
akurat bedzie niefatwe, bo Insidira ma za sobg ponad tysigc lat doswiadczenia w knuciu i spiskach.
Potrzebna bedzie cafa seria trudnych testéw Uroku oraz mndéstwo naprawde przekonujgcego
odgrywania rol ze strony graczy. Ostateczna decyzja nalezy do ciebie, MG. Lady Alethea bedzie sie
trzymata z dala od jakiejkolwiek przepychanki, moze jednak sprzeciwiac sie podejmowanym przez KG
probom nawrécenia Insidiry.

Cokolwiek sie wydarzy, gdy Insidira przestanie juz stanowic¢ zagrozenie, przybedzie Sable. Zjawi sie
w towarzystwie grupy ogromnych pajakéw, ktérym juz wczesdniej wybita z gtéw walke. Zdotata razem
z nimi uratowac grupe Kucykéw z Umberfoal, ktére réwniez podazyty za nimi. Do Krypty Ksigg przybeda,
zeby zawrze¢ pokdj (jedli uda sie ja nawrdcié, Insidira takze bedzie brata w tym udziaf).

Sable porozmawia z Evenlight (i jg uwolni, jezeli dotad nie zrobity tego KG) i zacznie dyskusje o przysztosci
pajgkéw oraz Kucykdw. Pajaki bardzo potrzebujg nowego domu, moze wiec zdotajg zamieszkac wspolnie
z Kucykami w Umberfoal, zasiedlajgc te rejony, ktére odpowiadajg ich potrzebom? Zachec KG, zeby
wigczyty sie do pertraktacji. Jesli Insidira zostata zamknieta w Odwréconym Arkascie, Evenlight oraz
Sable postanowia sie nig zajac, wypetniajac krysztat wiedza niezbedna, aby pokazac Krélowej Pajgkow,

dlaczego jej rozumowanie byto zte. W przysztosci zapewne wypuszczg jg na wolnosé. =S

»
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Jedyne, co zostato do zrobienia, to przeprowadzenie samej Ceremonii Swiatet! Evenlight poprosi
KG, aby pokazaty jej naprawiony Arkast Ceremonii Swiatet. Krysztat mieni sie teraz biatym $wiattem,
bez zadnych zanieczyszczen. Zeby rozpoczaé magiczng ceremonie, trzeba umiesdcié¢ Arkast w Tyglu,
a nastepnie podnies¢ go winda na plac. Pézniej KG musza wyrecytowac wszystkie ustyszane dotgd
rymowanki, ktérych uzyty do naprawy Arkastu (wyjasni to Evenlight):

“Dom jest moeny i Sita w nim gosei,

Gdy nie brak W nim spokoju i hie brak mitasei.
Kazdy dom odpawiednjo 2Zachwyca
Blask storieca lub Swiatio ksie2yeca,
Pradawna, njeskorczana j wieczna to rzecz,

W domu przyjaciot razem miec.”

Niestety, Lady Alethea, ktéra do tej pory chowata sie w ciemnym zakatku, wcigz nie jest przekonana,
ze to, co sie dzieje, bedzie najlepsze dla Umberfoal. W akcie desperacji stanie przed KG, zanim zdotaja
wtozy¢ Arkast do Tygla. Za nig btysnie i wybuchnie magiczne $wiatto, tworzac chmure dymu. Wiasnie
przyzwata ogromnga bestie zwang smoczyksiegiem, aby powstrzyma¢ Ceremonie Swiatef.

KG musza teraz pokona¢ smoczyksiega. Moga stawi¢ mu czofa bezposrednio, co okaze sie dosc
trudnym zadaniem. Moga réwniez wykorzystaé jego stabostke: Zrédtoksiag, lecz tylko Alethea wie,
gdzie znajduje sie ksigzka, za sprawg ktoérej go przyzwano. Bibliotekarka nie jest pewna, czy to, co robi,
jest w porzadku, wiec mozna jg przekonac, ze to nie jest najlepsze rozwigzanie. Jezeli KG sprébuja to
zrobi¢, muszg wykonac test Uroku (trudnosé¢ 7). W trakcie starcia ze smoczyksiegiem Alethea zaczyna
uswiadamiac sobie, ze podjeta bardzo ztg decyzje. Jezeli KG sprébuja przekona¢ bibliotekarke zaraz po
krotkiej probie walki ze smoczyksiegiem, trudnosé testu zmniejszy sie do 3.

Smoez2yksiag
Cialo: K12 Umysk: Ké6 Urok: K4 Wytrzymatosé: 18

Talenty: Gruboskorny (K6), Odpornosé Na Magie (K4),
Ognisty Oddech (K8), Szpony (Ké).

Stabostki: Nieozywiony, Podwfadny, Zrédtoksiag.

Zrédtoksiag: Smoczyksiega zawsze przywotuije sie z jakiej$ ksiegi albo pergaminu. Jezeli ulegna zniszczeniu,
magia podtrzymujaca istnienie smoczyksiega znika, a stwor rozpada sie na kawatki.

Podwtadny: Po przyzwaniu smoczyksiega wzywajacy wydaje mu krétki rozkaz w formie pojedynczego
stowa albo catego zdania. Zdeterminowany stwér bedzie usitowat wykonac¢ rozkaz ze wszystkich swoich
sit. Jedli z jakiegos powodu smoczyksiag zostanie przywotany bez takiego polecenia, bardzo mozliwe, ze
wpadnie w szat!

Smoczyksiag nie jest istota naturalna, tylko stworem przyzywanym rytuatem. Znawcy tajemnej magii albo
niestychanie madrzy uczeni moga prébowac go przywotad, aby méc nim witadacé.

Smoczyksiag przyjmuje postaé ogromnego smoka, lecz grzebien na jego grzbiecie tworza oktfadki ksiag,
a skrzydta pergamin. Jego oczy sa przenikliwymi jeziorami atramentu. Zostaje przyzwany z jednym celem
zakodowanym w umysle: poleceniem tego, kto go sprowadzit. Istota bedzie robi¢ wszystko, co w jej mocy,
zeby wypetnic¢ rozkaz, dopdki nie zostanie odestana lub zniszczona. W przypadku sukcesu czar przestaje
dziataé, a smoczyksiag istnieé.

Dla wielu zbyt pewnych siebie magéw nieroztropne przyzwanie smoczyksiega skoriczyto sie zniszczeniem
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Innym sposobem na powstrzymanie smoczy-
ksiega jest jak najszybsze uruchomienie
Arkastu Ceremonii Swiatet. Ceremonia
odnowi zabezpieczenia Umberfoal,

a skoro smoczyksiagg jest zagro-
zeniem, zajma sie nim kucyko-

we golemy, ktére przegnajg 4
go poza magiczne tarcze.

Jezeli smoczyksigg spadnie
do jeziora, bardzo szybko
sie rozpadnie. Jesli KG nie
uzyly Odwrotnego Arka-

stu przeciwko Insidirze, I
moga go teraz uzy¢ do ‘

walki ze smoczyksiegiem.
[

Rozkaz, jaki smoczyksiagg

otrzymat od Lady Alethei, ’

brzmiat: ,Powstrzymaé Ce-

=7
remonie Swiatet”. Chcac go "
wypetni¢, bedzie $cigat KG, by
nie dopusci¢ do umieszczenia
Arkastu w Tyglu. KG muszag jed-
nak przedostaé sie razem z Tyglem ‘
na plac, nawet gonione przez potwora.

Moga pogalopowac kretymi schodami lub za-

tapac sie na podwodzke windg razem z Tyglem. Smo-
czyksiag ruszy w poscig za Kucykami, chwytajgc sie
pazurami skalistej kolumny lub $cigajgc winde we-
wnatrz szybu. Jezeli okaze sie, ze KG sobie nie ra-
dzg, mozesz wysta¢ im na pomoc Evenlight,
Sable lub nawet Alethee (po tym, jak juz
zrozumie swéj btgd).

Staraj sie przedstawic¢ te wydarze-
nia jako petne akcji i napigcia.
Opisz potgznych wrogoéw, kté-
rym stawiajg czota KG, a tak-
ze dramatyczny wyscig przez
Krypte Ksigg na gftéwny
plac miasta.
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Kiedy KG uda sig wreszcie rozpocza¢ Ceremonie swiatio
Swiatet, ich gtosy zabrzmig jednym chérem
podczas od$piewywania wiersza, a z Tygla na Umberfoal
plac zacznie sgczy¢ sie niebieskie $wiatto. Blask
wypetni cate miasto, niszczac resztki pajeczyn
i ciemnosci oraz uwalniajgc Kucyki z Umberfoal.
Te zacznag kolejno przytgczaé sie do $piewu,
podchwytujagc kolejne stowa. Przed kazdym .
Kucykiem utworzy sie mata kula $wiatta, ktéra Swiatto Umberfoal zawiera 5 tadunkéw.
nastepnie pofgczy sie z innymi ponad Tyglem. Ten, kto trzyma krysztat, moze zadecy-
Potem $wiatlo zatonie w Arkascie, aby pod dowac, ile tadunkéw wykorzysta (od 1
postacig fali magicznej energii rozej$¢ sie po do 5), zeby przywréci¢ znajdujacej sie
catej pieczarze. Ponownie zapalg sie bftekitne w poblizu istocie (albo sobie) doktadnie
Swiatta Umberfoal, a wraz z nimi btyszczgce tyle samo punktéw Wytrzymatosci. Po
Widmowe Schody. zuzyciu wszystkich tadunkéw KG moze
wydac¢ 1 Zeton Przyjazni i zresetowad
Swiatto Umberfoal, dzieki czemu znowu
bedzie miato 5 ftadunkéw.

Magiczny przedmiot. Maty niebieski
krysztat btyszczacy przyjemnym btekitnym
Swiattem, ktéry kazdemu spogladajgcemu
na niego stworzeniu przypomina o domu.

KG moga przytaczy¢ sie do Ceremonii Swiatet
i wedrowa¢ po okolicach, ktére zwiedzaty,
gdy po raz pierwszy zjawity sie¢ w Umberfoal. ,
W trakcie ceremonii $wiatta Umberfoal sg
jasniejsze niz zazwyczaj. Miejscowe Kucyki

zaczynaja robi¢ porzadki, rozstawia¢ odswietne

stragany oraz serwowac jedzenie i napoje. Nawet pajaki sie cieszg, mimo ze zwykle wolg ciemnos¢.
Po pewnym czasie do KG podchodza Sable, Evenlight i Alethea. Bibliotekarka bardzo przeprasza,
ttumaczac, ze chciata poméc Umberfoal i teraz uswiadomita sobie swoj btad. Obdarowuje KG
matym, $wiecacym na niebiesko krysztatem z Krypty Ksiag. To Swiatto Umberfoal. Sable oznajmia,
ze zamierza zosta¢ pajeczym ambasadorem w Umberfoal — teraz wszyscy razem dogadaja sig,
co robi¢, aby kazdemu byto dobrze.

Evenlight podzigkuje KG za wszystko, czego dokonaty, chociaz ma tez dla nich nieco mniej radosne
wiesci. Z powodu catego tego chaosu i zamieszania, czary ochronne uruchomity sie w taki sposéb,
ze juz nie da sig ich odwréci¢. To oznacza, ze wrota do Umberfoal pozostang zamknigte przez caty
czas, poza jednym dniem w roku, kiedy odbywa sie Ceremonia Swiatef. Niefortunna sprawa, ale by¢
moze ma swoje plusy — miasto potrzebuje czasu, aby pozbierac sie¢ po wszystkim, co sie wydarzyto.
Powrdt do Equestrii po tysigcletniej drzemce bedzie dlugim procesem, ale chociaz raz w roku tutejsze
Kucyki moga podzieli¢ sie swoim $wiattem z resztg Swiata. Evenlight oznajmi, ze wrota sa teraz otwarte
za sprawg magii ceremonii, jednak KG musza opusci¢ to miejsce przed koricem

nocy, bo wtedy wrota zamkng sie na kolejny rok.

Kiedy KG beda juz gotowe do opuszczenia Umberfoal, P
Evenlight, Alethea, Sable oraz wszyscy inni nowi przy-
jaciele zbiora sig, aby pozegna¢ druzyne z nadzieja,

ze jeszcze kiedy$ sie spotkajg. Pozegnania zawsze

sg smutne, ale chyba juz czas wraca¢ na

powierzchnie. KG musza przeciez

szczegdtowo opowiedzie¢ Twi-

light i jej przyjaciotom, co sie

tutaj wydarzyto. Na pewno tez

zechca wystad listy do innych

Ksiezniczek. Pora tez znowu

zobaczy¢é storice, ksiezyc

i gwiazdy, znowu poczué

wiatr. Pora wraca¢ do domu.
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