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SLOWEM WSTEPU

Mamy przyjemnos¢ zaprezentowa¢ Wam prace laureatdow konkursu ,Chowancowa
Equestria”, w ktérym do wygrania byty podreczniki RPG zwigzane z gra ,Equestria: Pusc¢
Wodze Fantazji”, wydane w Polsce przez Black Monk Games. Konkurs miat na celu promocje
wspomnianego systemu oraz dostarczenie inspiracji i pomystow dla Mistrzéw Gry, szukajacych

pomystow na przygody.

Zadaniem konkursowym byto stworzenie i opisanie 3 pomystow na przygody w swiecie
kucykow Pony. Kazdy z pomystow powinien by¢ zwigzany z jakas wartoscig (np. przyjazn,
mitos¢, nadzieja, odwaga, szczescie, tolerancja, uczciwosc itp.). Pomysty na przygode miaty

by¢ réwniez dostosowane do miodszego odbiorcy.
Z radoscig prezentujemy trzy najciekawsze i najbardziej inspirujace prace.

Konkurs ,Chowancowa Equestria” byt mozliwy dzieki ogromnemu i cennemu wsparciu
Centrum Wspierania Organizacji Pozarzagdowych Sektor 3 Szczecin, ktory przyznat nam Bon

NGO, wspodtfinansowany ze srodkdw Szczecin Floating Garden.

Wazne linki:
> LEquestria” w sklepie Black Monk Games

> Strona River Horse, wydawcy ,Equestrii”
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https://blackmonk.pl/98-my-little-pony
https://riverhorse.eu/our-games/my-little-pony-tails-of-equestria/
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I MIEJSCE - KAMIL RADON

1. PRZYGODA PIERWSZA: PRZYJAZN

MIEJSCE: Ponyville i okolice. Przygoda zaczyna sie podczas letniej szkoty, organizowanej przez
ksiezniczke Twilight Sparkle. Obodz jest przeznaczony dla kucykow z catego krolestwa w wieku
szkolnym. Opiekunkami obozu sg gtdwne bohaterki serii, wspomagane przez Spike'a. Wsrod
uczestnikéw spotkac¢ mozna takze trojke z Znaczkowej Ligi. Przygoda zaczyna sie tuz przed
brama obozu. Bohaterowie wpadaja tam na siebie, gdyz przybyli w jednym czasie. Wita ich
smok Spike, ktory oprowadzi ich po obozie, pokaze najwazniejsze miejsca i na koniec wskaze
namiot, w ktérym bohaterowie bedg spac i mieszkac w czasie trwania szkoty letniej. Opowie

im takze o zabawach i atrakcjach, w ktérych moga wzigc¢ udziat.

W baraku znajduja sie miejsca do spania dla kazdego gracza, plus jedno - juz zajete. Lezy na
nim mtoda klaczka o szarym umaszczeniu z okularami na nosie. Przedstawi sie jako Marry
Hoff. Wyglada na smutng, lecz zapytana przez graczy nie bedzie chciata wyjawic¢ dlaczego.

Spike na odchodne, po cichu, doda, ze klaczka nazywa sie Marry Hoff, a on specjalnie
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przydzielit bohaterow do niej, gdyz wygladaja na bardzo przyjaznych, mitych i moze im uda sie
rozweseli¢ kolezanke. Pierwsza przygoda polega wiasnie na zdobyciu zaufania klaczki. Moze
trzeba bedzie z nig porozmawiac, przynies¢ cos do jedzenia, albo wywabi¢ na zewnatrz na

wspdlne zabawy/przygody. Wskazdéwka: Marry Hoff uwielbia jabtka.

2. PRZYGODA DRUGA: ODWAGA

Scenariusz zaktada, ze nasi dzielni gracze zaprzyjaznili sie z Marry. Spedzili takze caty dzien na
zabawach i grach. W tym czasie smutna i wycofana na poczatku kolezanka zyskata troche
szczescia | pewnosci siebie. Zapada noc i nasi gracze udajg sie na spoczynek. Przed snem jesli
maja ochote, moga opowiedziec jakas historie. W koncu, zmeczeni, zasypiaja. Sen nie trwa
jednak zbyt dtugo. Po pdtnocy budzi ich dziwny, piskliwy odgtos - jakby ptacz. Gdy rozejrza sie
PO pomieszczeniu zauwazya, ze Marry znikneta. Na ziemi znalez¢ moga odciski kopyt,
prowadzace od tézka w strone drzwi. Gracze powinni mie¢ mozliwos¢ zwrocenia sie do wiadz
obozu po pomoc. W tej sytuacji rusza poszukiwania, w ktérych wezmie udziat cata letnia
szkota, w tym nasi bohaterowie. Jesli nie zgtosza jednak znikniecia kolezanki, moga sami
wyruszy¢ na poszukiwania zaginionej. Obojetnie ktdory wariant wybiorg, slad kopyt jest dosc
wyrazny i kieruje sie w strone tajemniczej oraz troche niebezpiecznej Puszczy Everfree. Moze
bohaterowie ustysza wycie wilkdw, albo hukanie sowy? A moze droge przebiegnie im
zbtakana mysz? Musza wykazac sie prawdziwg odwaga. W koncu jednak trafig na take
pomiedzy drzewami. To wtasnie tu, na porosnietym mchem kamieniu, siedzi Marry. Okazuje
sie ze klaczka caty czas Spi, a obudzona przyzna sie, ze zdarza sie jej chodzi¢ we snie. Po
przeszukaniu taki gracze moga takze znalez¢ zdjecie Marry i matego kucyka, ktory jest bardzo
do niej podobny, ale w tej chwili nie klaczka nie chce o tym rozmawiaé, a jedynie wrdcic

Z naszymi bohaterami do obozu.

3. PRZYGODA TRZECIA: WSPOLCZUCIE

Nastepnego ranka, mozna zauwazyc, ze Marry znowu ptakata. Ma zaczerwienione oczy i co
chwile pocigga nosem. Po zapytaniu co sie dzieje, w korncu dowiemy sie dlaczego jest smutna,
wycofana i izoluje sie od innych. Okazuje sig, ze tuz przed wyjazdem na obdz jej mtodszy brat
zachorowat i to dosc ciezko. Marry martwi sie o niego, a nie wiedzie¢ czemu nie ma z domu
zadnych informacji, co tylko poteguje jej smutek. Nasi bohaterowie beda mieli ponownie

okazje jej pomoc. Najlepszym wyjsciem jest pojscie na poczte do Ponyville, gdzie ha migjscu
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okazuje sie, ze woz pocztowy nie dotart jeszcze do miasteczka. Dzielne kucyki moga is¢, by
sprawdzic, co sie stato. Dostajg wskazowki dotyczace trasy powozu i moga ruszy¢ w droge. Po
przejsciu kilkunastu kilometréw, znajduja roztrzaskany woz pocztowy, ale zadnych listdw ani
kucykow przy nim. Po ogledzinach miejsca wypadku, moga zauwazy¢ slady kopyt, ktore
kieruja sie do pobliskiego lasu. Jesli pdjda ich tropem, w zagajniku znajda przestraszonego
ziemskiego kucyka: listonosza Pat'a , ktéry ma przy sobie torbe na listy, a w niej list do Marry,
w ktorym rodzina pisze, ze jej brat czuje sie duzo lepiej. Gdy nasi gracze zapytaja, co sie stato z
wozem, listonosz nie bedzie w stanie nic konkretnie odpowiedzie¢. Powie jedynie, ze nagle
ustyszat swist jakby skrzydet, i cos uderzyto w woz niszczac go kompletnie, a on wystraszony
uciekt i do tej pory sie ukrywat. Po tym wyznaniu wszyscy razem wracajg do Ponyville. Marry
czuje sie duzo lepiej po wiadomosci z domu. Staje sie jakby inng osoba. Lubi sie bawic i

zartowac. Tak mija kolejny dzien.

PRZYKLADY ZABAW W OBOZIE W PONYVILLE:

1. Przecigganie liny

2. Zabawa w podchody

3. Poszukiwanie skarbu

4. Nurkowanie i szukanie na dnie rzeki poukrywanych prezentow.

5. Nauka tanca

Kucyki moga w dowolny sposdb podczas obozu korzystac z tych i podobnych aktywnosci

podczas trwania turnusu.
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Il MIEJSCE - PAWEL WIERZBICKI

PRZYGODA 1 - NA RATUNEK MAUD
Wartosc: Odwaga

W Ponyville i w okolicach dochodzi do silnych wstrzaséw, w skutek ktérych miasteczko
doznaje sporych zniszczen (m. in. poprzewracane obiekty, zniszczone budynki itd.). Kiedy
bohaterowie probuja opanowac sytuacje lub pomagaja w ratowaniu kucykow, z gruzow
domow pojawia sie Discord twierdzac ze teraz miasteczko wyglada lepiej, poniewaz jest w nim
wiecej chaosu. Tym razem jednak to nie sprawka Discorda i jesli zostanie obwiniany o zniszczenia,
to teleportuje sie i zniknie. Jesli jednak zostanie, mozna jednak sprobowac naktoni¢ go do
pomocy w sprzataniu. Po chwili ktérys z mieszkancéw przypomina sobie, ze Maud - siostra

Pinkie Pie - mieszka w jaskiniach.

Dzielni bohaterowie ruszaja jej na ratunek, i stusznie, gdyz jaskinia jest czesciowo zasypana.
Nie zwazajac na niebezpieczenstwo, dzielna druzyna rusza do jaskin. W jaskiniach czekajag na
nich rézne wyzwania takie jak: przekroczenie podziemnej rzeki, pokonanie zawalonego mostu
czy uwieziony pod zawaliskiem gigantokret. Stwor z poczatku jest agresywny, ale mozna go
uspokoi¢ i pomoc mu oswobodzi¢ tapy spod drewnianych belek stropowych i gtazow.

Gigantokret zostanie przyjacielem bohaterdow i utatwi im dokopanie sie do Maud.
Gdy uda sie uratowac Maud, przygoda konczy sie.

PRZYGODA 2 - TYTUL: TRUJACA MGLA

Wartoéé: Uczciwosé

Ponyville nawiedza dziwna mgta. Jest tak gesta, ze nie s3 wstanie jej przegoni¢ skrzydta
pegazow ani zaklecia jednorozcow. Co gorsza, po dtuzszym czasie przebywania we mgle
kucyki zaczynaja odczuwac objawy jak bol gtowy, czy swedzaca wysypka. Bohaterowie
wyruszaja w kierunku, z ktérego przybyta mgta, aby zbadac jej pochodzenie. Po drodze
spotykaja liczne chore zwierzeta oraz usychajace rosliny. Ostatecznie znajduja bagno
mienigce sie roznokolorowymi plamami, z ktérego unosi sie trujaca mgta. Do bagna wptywa
niewielki strumyk, ktorym wptywaja réznobarwne ptyny. Idac tym sladem, bohaterowie

odnajdujg pracownie jednorozca, ktéry wylewa do strumienia nieudane efekty magicznych
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eksperymentow oraz eliksiry. Bohaterowie powinni wyttumaczy¢ mu, ze robi Zle, pokazac
skutki zniszczen jakich dokonat. Nastepnie powinni opracowac sposob wyleczenia bagna
poprzez kolejny magiczny eliksir, zaklecie lub specjalne ziota z lasu. Czarodziej obiecuje juz
wiecej tego nie robic¢ i chce naprawic¢ krzywdy, jakich dokonat. Jesli bohaterowie nie zaufaja
czarodziejowi, moze im pomoc Zecora, ktéra podpowie, co maja zrobi¢ bohaterowie. Po
neutralizacji bagna trzeba zajac sie jeszcze zniszczonymi roslinami i chorymi zwierzetami.

Bohaterowie moga sami to zrobic lub sprowadzi¢ pomoc z miasteczka.

PRZYGODA 3 - TYTUL: BYC JAK WONDERBOLTS

Wartos¢: Szczescie, praca

W miasteczku odbywa sie festyn sportowy, na ktérym ma zagosci¢ druzyna wspaniatych
Wonderbolts. Sg oni bohaterami/idolami naszych kucykéw. Niestety, zanim nasi bohaterowie
udadzg sie na festyn, rodzice prosza, by im pomogli w pracy i wykonali kilka drobnych zada:

odwiedzili chora babcie oraz zabrali beczki do sadu rodziny Apple.

W sadzie bohaterowie spotkaja Apple Jack, ktdéra poprosi ich, by zabrali wéz z petnymi
beczkami soku na festyn, poniewaz nie ma obecnie Big Maca. Transport jest bardzo pilny. Wéz
jest ciezki, wiec droga zajmuje sporo czasu. Kiedy bohaterowie dotrag na festyn, dzien sie juz
konczy, a bohaterowie smuca sie, ze nie spotkaja swoich idoli. Jednak ciezka praca poptaca
i beczki z pysznym sokiem jabtkowym maja trafi¢ wiasnie do druzyny Wonderbolts.
Bohaterowie maja czas na rozmowe z swoimi idolami, autografy i wspdlne wypicie kubka

jabtkowego soku.
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111 MIEJSCE - EDYTA LUDWINIAK

PRZYGODA 1 - REJS STATKIEM

Kucyki wyruszajg w rejs statkiem na odlegly kontynent, by zawiez¢ wazny pakunek ze
sktadnikami do eliksirow leczniczych od Zekory, kiedy nagle t6dz napada Kraken i porywa
pakunek w gtebiny. Kucyki moga uzy¢ czardw, ktore umozliwiaja oddychanie pod woda lub
wypic specjalny eliksir, ktéry zmieni ich w kucykosurenki. Gdy kucyki doptywaja do jamy
~potwora”, probuja go przekonac, by oddat im paczke i opowiadaja, jak wazne s3a sktadniki
W niej zawarte. Potwor jest niechetny Jezeli kucyki uzyja jakichs czardw, ktdre probowatyby
paczke wyrwac, Krakenowi moze sie zrobic przykro i powie, ze nie ma przyjaciot i nikt nie chce
sie z nim bawic, wiec jest bardzo samotny. Kucyki wtedy moga mu zaproponowac wspolng
zabawe, zdobywajac tym samym nowego przyjaciela. Po zabawie Kraken pomaga kucykom

wrocic¢ na statek i pomaga doptynac statkowi na miejsce.

PRZYGODA 2 - FESTYN WYSZYWANIA KOCYKOW PRZYJAZNI

W Ponyville organizowany jest festyn przyjazni. Kazdego roku jest do zrealizowania pewne
zadanie, ktorego efekty pokazuje sie na festynie. W tym roku zadaniem jest wyszycie kawatka
do stworzenia kocyka przyjazni (po ztaczeniu kawatkéw materiatow od kazdego z kucykow
powstaje kocyk przyjazni). Kocyk ten ma zostac przekazany potrzebujagcemu duzemu

zwierzatku, ktore zostato wyznaczone przez Flutter Shy.

Zadanie dla kucykdéw: Najpierw niech narysuja swoj kawatek kocyka. Nastepnie, w zaleznosci
od uzytego koloru, trzeba kupi¢ nici doktadnie w takich kolorach. Kucyki udaja sie do sklepu
Z pasmanteria, badz do Rarity, by kupic¢ potrzebne kolory. W sklepie dowiaduja sie, ze akurat
takich nici nie ma (kazdemu brakuje po jednym kolorze), poniewaz dostawa nie dotarta i ze
potrzebna jest pomoc. Trzeba iS¢ wzdtuz traktu i poszukac¢ wozu z dostawa. Na miejscu

okazuje sie, ze woz atakuja patykowilki i potrzebna jest pomoc.

Po udanej akcji kucyki pomagaja dojs¢ do siebie straumatyzowanej Pani Kucyk, ktdra wiozta
dostawe zawierajaca m. in. kolorowe nici, potrzebne naszym kucykom. Kiedy Pani Kucyk jest
juz spokojna, nasi bohaterowie wracajg do miasta i wyszywaja swoja czes¢ kocyka. Ida na

festyn, gdzie Pani Burmistrz przypomina wszystkim, jak wazna jest przyjazn i w jakim celu
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tworzymy kocyk oraz gdzie on trafi. Po czym czesci kocyka magicznie sie tacza (powinno to

by¢ poprzedzone tadnym opisem Mistrza Gry).

PRZYGODA 3 - SAVING TURTLE TANK

Nastata wiosna. Czas budzenia sie przyrody do zycia, topnienia sniegu oraz wybudzania sie
z zimowego snu. Druzyna graczy uczestniczy w wiosennych porzadkach, kiedy nagle
przylatuje zdenerwowana Rainbow Dash i gorgczkowo czegos szuka. Po rozmowie z nig
bohaterowie dowiaduja sig, ze Dash nie moze znalez¢ Tanka, a zawsze byt juz przy budzeniu

sie wioshy. Po tym wyznaniu Rainbow Dash prosi o pomoc przy szukaniu Tanka.

Gdy Rainbow leci dalej w swoich poszukiwaniach, gracze rowniez zaczynajg szukac¢ Tanka. Po
Jjakims$ czasie znajduja slady tapek zdtwia, wiec powinni podazy¢ za nimi. Po jakims czasie
dochodza do rzeki (tu slady koncza sie), nad ktora siedzi Kucyk Rybak i towi ryby. Gdy kucyki
sie go zapytaja, czy widziat zotwia, potwierdzi, ze widziat go podczas kapieli nad rzeka, ale
potem nagle zniknat. Kucyk pokazuje im migjsce oddalony kawatek dalej, gdzie kapat sie
zotwik. Po przeszukaniu miejsca okazuje sie, ze w ziemi niedaleko jest jama, a prowadza do
niej zatarte slady. Kucyki dadza rade wejs¢ do jamy. Beda musiaty wykazac sie nie lada
odwaga w ciemnosciach, wilgoci i w akompaniamencie dziwnych odgtosow, wydobywajacych

sie zwewnatrz.

Na dole okazuje sie, ze jame zamieszkuja Urwiski Kretoliski. Sg to liski mieszkajace pod ziemia.
Jest z nimi Tank! Kretoliski orientuja sie, ze ktos z nimi przebywa. Dochodzi do konfrontacji.
Liski nie chca sie rozstawac¢ z Tankiem, chyba ze kucyki wykonaja dla nich trzy zadania.
Pierwsze to taneczny pojedynek (mozna zatanczy¢ na zywo ,taniec potamaniec”). Drugie
zadanie to zagadka, moze by¢ dowolna od Mistrza Gry, np. nie je, nie pije, a chodzi i bije (zegar).
Trzecim zadaniem jest opowiedziedzenie dowcipu. Mozna wstawiac¢ w te miejsce takze swoje

zadania. Po wykonaniu zadan Tank bez problemu moze is¢ z kucykami do Rainbow Dash.
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