Tytut: Kolory Jesieni
Autor: Pawet Wierzbicki

Setting: Jagodowy Las (Lesna kraina fantasy)
Gotowa mechanika: Tak - Jagodowy las
Modyfikacje zasad: wprowadzono dodatkowe rasy.

Gotowi bohaterowie: Nie
Liczba graczy: 3-5

Wiek graczy:7+

Czas: 50-80min

Liczba odbytych sesji: 5

Autor scenariusza nie jest autorem zawartych w niej grafik.

Setting

Scenariusz jest inspirowanym filmem animowanym ,Tajemnice Zielonego Krdlestwa” i powstat
jako przygoda dla dzieci do gry Jagodowy Las. Z powodzeniem scenariusz moze by¢ zastosowany w

dowolnej lesistej krainie fantasy.

Modyfikacja mechaniki

Na potrzeby scenariusza wprowadzono dodatkowe rasy zamieszkujgce lesng kraine. Sg to: Liscianie
(gracze), Wrdzki, Mroczne Plemie. Wszystkie rasy wpisujg sie w magiczny, lesny sSwiat Jagodowego

Lasu.

Liscianie

Wrozki

Mroczne Plemie
Vi

/
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1. Skrét przygody

Mieszkancy lasu przygotowujg sie na nadejscie jesieni. Pod Wielkim Debem trwajg prace
przygotowawcze przed Balem Jesieni. Niestety wrdézkom zaczyna brakowaé magicznych farb do
malowania lisci, tak zwanych , Koloréw Jesieni”. Nasi bohaterowie zostajg poproszeni o odebranie
tadunku z wioski krasnoludkdw a nastepnie eskortowanie transportu do Wielkiego Debu, poniewaz w
okolicy widziano zwiadowcéw Mrocznego Plemienia. Po drodze na bohateréw czekajg niespodziewane
trudnosci z tadunkiem oraz Patrol Mrocznych Zwiadowcéw. Pod Wielkim Debem okazuje sie, ze to nie
koniec komplikacji. Od dawna nie widziano dwdéch wrézek. Bohaterowie zostang poproszeni o
sprawdzenie co sie stato. Znudzone wrdzki zaczety sie bawi¢, bohaterowie odnajdg je w Labiryncie
Paproci gdzie wpadty w sie¢ Wielkiego Pajgka. Po pokonaniu bestii i oswobodzeniu wrézek przygoda
dobiega konca.

2. Wstep do przygody

Przygoda przeznaczona dla dzieci. Opowiada o historie matego oddziatu Liscian czyli lesnych
straznikéw dosiadajgcych ptakéw. Scenariusz porusza elementy opieki nad zwierzetami, planowania
trasy podrozy, przewidywania probleméw, radzenia sobie z trudnosciami oraz sceny walki. W
scenariuszu zawarto opcjonalne adnotacje o mozliwosci uzycia ilustracji lub kolorowanek dostepnych
w internecie w celu lepszego obrazowania miejsc i postaci kluczowych dla przygody.

Uwaga: w przygodzie wystepuje przeciwnik Wielki Pajgk, zwrd¢ uwage czy ktéres z dzieci nie boi
sie pajgkow.

Przeczytaj wstep dla graczy:
Zbliza sie Jesien. Wszyscy mieszkancy lasu szykujg sie na jej nadejscie. Szczegdlnie zajete sg wrdzki,
ktdre muszg pomalowac wszystkie liscie w lesie na ztoto, czerwono i brgzowo. Wy jako przedstawiciele
malenkiej rasy Liscian nalezycie do specjalnej jednostki podniebnych straznikéw. Dosiadajac lesnych
ptakéw patrolujecie las i czuwacie nad bezpieczeristwem jego mieszkancow. Dzis jest piekny poranek,
storice przygrzewa a wy jak co dzien udajecie sie do dziupli, w ktérej mieszkajg wasze podniebne
wierzchowce.

3. Opieka nad wierzchowcami

(Przedstaw graczom ilustracje drzewa siedziby
Liscian) W dziupli panuje codzienny ruch, ptaki sg
karmione i przygotowywane do siodtania. Opisz to
graczom, nastepnie pozwdl im zaopiekowa¢ sie ich
wtasnymi wierzchowcami (test Charyzma 7). Niech
gracze opiszg swoje dziatania oraz jak wygladajg ich
ptaki, mozna wspomdc sie kolorowankami ptakow.
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4. Odprawa

Gdy gracze zakonczg swoje dziatania pojawia sie liscianski oficer, ktéry przeprowadza krétka

odprawe. Przeczytaj:
Liscianie!!! Do mnie! Zbidrka.... Widzicie oficera, ktéry zwotuje wszystkich na odprawe. Stuchajcie
uwaznie, dzi$ nie bedzie standardowego patrolu. DostaliSmy zadanie specjalne. Wrdzki pracujace przy
kolorowaniu lisci Wielkiego Debu zgtosity, ze brakuje im Koloréw Jesieni. Krasnoludki juz przygotowaty
odpowiednie odcienie do transportu, lecz ostatnie raporty donoszg o wzmozonej aktywnosci
zwiadowcdw Mrocznego Plemienia. Moze to nic powazinego, a moze Mroczni majg zamiar
uniemozliwi¢ przygotowanie lasu na nadejscie Jesieni. Nie mozemy do tego dopusci¢! Dlatego
wysytamy wasz oddziat byscie zadbali o bezpieczenstwo transportu. Udajcie sie do wioski Fillower,
zabezpieczcie transport i dostarczcie go bezpiecznie do wrézek u podstawy Wielkiego Debu. Szykujcie
wierzchowce. Pamietajcie: Wiele lisci, jedno Drzewo.

Dowddca konczy odprawe i odchodzi. Gracze, jesli chcg moga go wypytac o dodatkowe informacije,
lokalizacja wskazanej wioski jest im znana. Przedstaw graczom mape lasu i wskaz lokacje: drzewo
Liscian, wioska Fillower, Wielki Dagb. Bohaterowie powinni zaplanowac trase przelotu. Pierwszy etap
podrdézy od drzewa Liscian do wioski krasnoludkéw przebiega bez trudnosci.

5. Przejecie tadunku
Gracze docierajg do wioski Fillower. (Mozna przedstawi¢ ilustracje/kolorowanke obrazujgcy
wioske)
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Przeczytaj opis:
Dolatujecie do wioski krasnoludkéw wygladajacej niczym wioska Smerféw. Zbudowane z grzybow i
drewna domki ustawione sg wzdtuz centralnej ulicy. Wszedzie widaé pracujace krasnoludki. Liczne
zwierzeta takie jak myszki, wiewidrki i jeze pomagaja krasnoludkom w ich pracy. Na uboczu wioski jest
polana, na ktérej wygodnie mozna wylgdowac.
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Krasnoludki sg bardzo zajete pracg i nieskore do dtugich
rozmoéw. Jesli gracze wypytajg kogokolwiek o transport Koloréw
Jesieni zostang odestane do kwatermistrza Thotis znajdujgcego
sie w gldwnym magazynie (mozna wspomédc sie ilustracja
magazynu oraz/lub wiekowego krasnoludka kwatermistrza).

Thotis to starszy, zrzedliwy krasnoludek o szarej brodzie.
Bedzie marudzit, ze sie mu przeszkadza w pracy i co chwile bedzie
na gtos dodawat lub odejmowat jakies wartosci i przeliczat stany
magazynowe w niezrozumiaty dla graczy sposéb (np. dwa plus
dwa daje trzy i jeden w pamieci, dodac¢ jeszcze dwa to cztery...).
Bedzie tez przekrecat stowa bohateréw (np.: tadunek-frasunek,
kolory-tory, itd.) oraz co chwile gubit uwage i wracat do swoich
obliczen i mamrotania pod nosem.

e Udany test (Charyzma 7) pozwoli przekona¢ go do

udzielenia szybszej odpowiedzi, gdzie jest fadunek.

e Udany test (Inteligencja 7) pozwoli bohaterom znalezé

tadunek do transportu samemu.

Kiedy gracze znajdg juz swoj tadunek przeczytaj:
Kolory Jesieni znajdujg sie w kilkunastu drewnianych beczkach. Krasnoludki z magazynu pakuja je na
woz ciggniety przez dwie polne myszki. Razem udajecie sie na lagdowisko, gdzie czeka juz ogromna sowa
puchacz. Beczki trafiajg do wielkiej sieci transportowej przymocowanej do fap sowy. Jeden z
krasnoludkéw melduje: wszystko zatadowane, mozecie ruszac.

W tym momencie gracze mogg podjaé decyzje:
e Zaufac krasnoludkom i od razu udac sie w droge (idz do punktu 5.1).
e Sprawdzi¢ mocowania lin i tadunku przed odlotem (idz do punktu 6).

5.1. Lot bez sprawdzenia tadunku

Jesli gracze nie sprawdzili tadunku przed odlotem, w trakcie lotu jedna z lin peka. Przeczytaj:

W trakcie lotu trafiacie na silny podmuch. Wiatr wieje wam w oczy i szarpie fadunkiem zawieszonym
pod sowa. Widzicie jak jedna z lin peka, tadunek niebezpiecznie przesuwa sie ku krawedzi, a czes¢
beczek wypada.

(rzu¢ k6, ile beczek wypada) W tym momencie gracze mogg podjac decyzje:

e Podjac trudng prébe naprawy liny w locie (test Zwinno$¢ 11) w zaleznosci od pomystow graczy
na rozwigzanie trudnosci, MG powinien sie na to zgodzi¢ lub nie. Zasygnalizuj jednak
bohaterom, ze jest to bardzo trudne i niebezpieczne.

e Awaryjnie lgdowac (idz do punktu 5.2).

Jesli w tescie podniebnej naprawy wypadnie krytyczna porazka bohater wypada z siodta. Jedli inni
bohaterowie zareagujg dos¢ szybko mogg podjgé prébe ratunku (test Zwinnosc¢ 9). Ostatecznie, jesli
sie im nie uda, nie pozwdl by bohater gracza zginat, jego wierzchowiec uratuje go tuz nad ziemia.

Jesli:

e Udato sie naprawié line w locie — gracze mogg podja¢ decyzje o lgdowaniu i prébie odzyskania
utraconych beczek (nie wymaga to testu) lub mogg lecie¢ dalej. Niezaleznie od decyzji graczy
kontynuuj od punktu 7.

e Nie udato sie naprawié liny — gracze sg zmuszeni do lgdowania i dokonania napraw na ladzie.
Kontynuuj punkt 5.2
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5.2 Ladowanie

Naprawa olinowania i poszukiwanie beczek nie sg niebezpieczne i nie stanowig wyzwania,
wymagajg jedynie odrobiny czasu. Jednak, jesli chcesz da¢ bohaterom szanse sprawdzenia sie wykonaj
testy normalnie.

Po wylagdowaniu bohaterowie powinni przystgpi¢ do naprawy lub wymiany uszkodzonych
elementdow olinowania (test Sita 7). Pozwdl graczom na opisanie swoich dziatan.

Jesli gracze postanowig odnalez¢ utracone beczki mogg przeszukaé okolice (test Inteligencja 9).

Bohaterowie poswiecili sporo czasu na naprawy i poszukiwania, sg juz spdznieni przypomnij im o
tym. W momencie, kiedy bedg szykowac sie do dalszej drogi pojawia sie kolejna komplikacja w postaci
przelatujgcego patrolu Mrocznego Plemienia.

e Test Inteligencja 5 pozwoli szybciej dostrzec zblizajgce sie zagrozenie.

o Jesli przynajmniej jednemu bohaterowi test sie powiedzie przeczytaj opis a nastepnie
pozwdl bohaterom na podjecie préoby ukrycia sie w trzcinie/krzakach/ trawie.
o Jesli zaden test sie nie powiedzie przeczytaj opis, ale nie daj bohaterom czasu na
ukrycie sie
Styszycie charakterystyczne krakanie wron, a jak wam wiadomo wrony to ulubione wierzchowce
Mrocznego Plemienia. Rozgladacie sie, na niebie w oddali widzicie czarne ksztatty lecacych wysoko
ptakéw. Zwiadowcy lecg w waszg strone, macie dostownie chwile by sie ukry¢.

Partol Mrocznego Plemienia ma liczebnosc réwna liczbie graczy +1.
Taktyka Mrocznych Zwiadowcow:
e W pierwszej turze zaatakujg z powietrza przy pomocy tukéw (majg przewage wysokosci),
e nastepnie wyladujg i zaatakujg bohateréw bronig reczna.

Uzyj ponizszych statystyk Mrocznego Zwiadowcy.

Mroczny Zwiadowca

Sita Zwinnos¢ Inteligencja Charyzma Zdrowie Moc
3 5 3 2 4 1
Przedmioty tuk, miecz lub wtdcznia, lina, worek

Po zakonczonej walce, jesli bohaterowie zechcy, daj im chwile na opatrzenie ewentualnych
ran. Transport wreszcie rusza w dalszg droge. Kontynuuj przygode od punktu 7.

6. Sprawdzanie tadunku przed lotem

Jedli gracze sprawdzg tadunek przed odlotem (test Inteligencja 7) dostrzegg przetartg line,
ktéra moze pekngc. Bohaterowie sami mogg jg naprawic, nie jest to dla nich wyzwanie, wymaga
jedynie odrobiny czasu. Jesli chcesz, mozesz zamienié¢ naprawe w test umiejetnosci (test Sita 7).

Bohaterowie mogg zasygnalizowa¢ problem z ling krasnoludkom, wtedy one wykonajg
niezbedne naprawy. Po dokonaniu napraw bohaterowie mogg ruszaé¢ w droge.

Niestety podrdz nie przebiega catkowicie bez problemdéw. Po drodze bohaterowie trafiajg na
podniebny patrol Zwiadowcéw Mrocznego Plemienia. Patrol ma liczebno$¢ rdéwng liczbie
bohateréw+1. Przeczytaj opis:

Lecicie wysoko nad wierzchotkami drzew. Nad wami btekitne niebo i pojedyncze biate obtoki. Posréd
szumu lisci i wiatru styszycie charakterystyczne krakanie wron, a jak wam wiadomo wrony to ulubione
wierzchowce Mrocznego Plemienia. Rozgladacie sie po niebie, w oddali widzicie czarne ksztatty
lecacych wysoko ptakéw. Lecg w waszg strone, macie dostownie chwile by sie ukryc.

W tym momencie bohaterowie powinni podja¢ szybka decyzje o swoim dziataniu, oto kilka
mozliwych opcji:

str. 5



e |gdowac awaryjnie by sie ukry¢ w zaro$lach/trawie/itp

o ukryé sie w chmurach

o wykonac¢ zwrot w celu unikniecia konfliktu

e podjgcé walke w celu przepedzenia zwiadowcdw Mrocznego Plemienia.

Jesli bohaterowie wybiorg dowolne rozwigzanie by unikng¢ walki bedzie to wymagaé szybkich
zwrotéw w powietrzu i manewrowania (test Zwinnos¢ 7).

W ostatnim wypadku, dojdzie do dystansowej walki powietrznej na tuki i czary. Walka w zwarciu
jest niemozliwa. Bohaterowie nieposiadajgcy broni dystansowej ani ofensywnych czaréw mogg
manewrowac swoimi podniebnymi wierzchowcami w taki sposéb by zablokowa¢ mozliwos¢ ataku
Mrocznych Zwiadowcdw (udany test Zwinno$¢ 7 oznacza ze Mroczny zwiadowca nie moze atakowac).

Taktyka Mrocznych Zwiadowcdw bedzie polegac na atakowaniu w pierwszej kolejnosci Wielkiego
Puchacza transportujgcego ,Kolory Jesieni”. Nie mozesz jednak dopuscic¢ by Wielki Puchacz zginat. Jesli
sowa odniesie powazne rany Mroczni Zwiadowcy zaatakujg bohaterédw. Uzyj ponizszych statystyk
Mrocznego Zwiadowcy oraz Wielkiego Puchacza by okresli¢ jakie ewentualne rany odnidst.

Wielki Puchacz

Sita Zwinnos¢ Inteligencja Charyzma Zdrowie Moc
5 4 5 3 4 4
Przedmioty »Kolory Jesieni”

Mroczny Zwiadowca

Sita Zwinnos¢ Inteligencja Charyzma Zdrowie Moc
3 5 3 2 4 1
Przedmioty tuk, miecz lub wtécznia, lina, worek

Jesli Zwiadowcy nie zostang szybko pokonani po 4-5 rundach uciekajg, przeczytaj:

Wasze ataki i podniebne manewry okazaty sie bardzo skuteczne. Pokonani Mroczni Zwiadowcy
odpuszczajg dalszy atak i odlatuja.

Jesli puchacz lub bohaterowie odniesli rany, muszg wylgdowac. Dalszy lot do Wielkiego Debu
przebiega juz bez komplikacji.

7. Wielki dab

Bohaterowie dolatujg do Wielkiego Debu mocno spéznieni. Wiekowe, potezne drzewo stoi
samotnie na niewielkim wzniesieniu na skraju lasu (mozna wspomac sie ilustracjg jesiennego drzewa
lub kolorowanka). Przeczytaj opis:

Na niewielkim wzniesieniu na wschodnim kraricem lasu gdéruje prastary Wielki Dab. Drzewo, ktére
przezyto wieki, miejsce, w ktérym odbywajg sie wielkie uroczystosci takie jak Bal Jesieni. Wrdzki pracuja
by przystroi¢ drzewo w jesienne barwy. Czes¢ lisci nadal pozostaje zielona, lecz sporo mieni sie juz
czerwienig, bragzem i ztotem. Przelatujecie nad Labiryntem Paproci i znizacie lot ku polanie u podstawy
Debu, gdzie swdj obdz majg wrdzki. Na polanie wida¢ pracujgce wrdzki a jeszcze wiecej lata wszedzie
wokoét drzewa. Liczne wiewidrki pomagajg w transporcie beczek z kolorami w gére na gatezie.

str. 6



Po wylagdowaniu wrdzki od razu zajmg sie roztadunkiem beczek.
Z graczami porozmawia gtdwna dekoratorka. Jest nig piekna wrdzka
imieniem Melisa. Podziekuje ona bohaterom za bezpieczne
dostarczenie tadunku, jednoczes$nie dopyta sie o powdd spdznienia.

Podchodzi do was wrdzka w dtugiej ztotej sukni. Ma wiosy w kolorze
dojrzatych kasztandw. Witajcie dzielni liscianie. Nazywam sie Melisa i
jestem tu gtdwnym dekoratorem. Dziekuje za dostarczenie tak
potrzebnych nam Koloréw Jesieni. Spodziewatam sie was duzo
wczesniej. Czy co$ was zatrzymato?

Jesli gracze opowiedzg o swoich trudnosciach w podrdzy, w razie
potrzeby Melisa zaproponuje im lecznicza magie oraz positek ztozony z
pysznych owocéw.

W momencie, kiedy gracze bedg szykowaé sie do odlotu lub zapytajg wrdzke, czy mogg jeszcze
w czyms$ pomédc Melisa poprosi ich o sprawdzenie wschodniej gatezi debu, gdyz dawno nie widziata
pracujgcych tam wrézek, a wszystkie inne wrézki sg zbyt zajete by to sprawdzic.

Straznicy czy moge was prosi¢ o jeszcze jedng drobng przystuge. Od wczoraj nikt nie widziat dwdch
wrdzek pracujgcych na wschodniej gatezi. Nie dostatam tez raportu z postepdw ich prac. Czy mozecie
w drodze powrotnej sprawdzi¢, czy wszystko jest w porzadku. Troche sie martwie. Nie mam kogo tam
wystaé, wszystkie moje wrdzki sg bardzo zajete pracg, a i tak mamy juz opdznienia. Prosze sprawdzicie
to dla mnie?

e Jedli bohaterowie zgodzg sie pomdc Melisie idz do punktu 8.1.

e Jesli bohaterowie postanowig nie pomagac wiecej wrdzkga idz do punktu 8.2.

8.1 Sprawdzanie co sie dzieje na wschodniej gatezi

Jedli bohaterowie postanowig pomdc i dolecg na wschodnig gataz znajda tam niewielki pusty
obdz wrdzek, przeczytaj:
Dolatujecie na wschodnig gataz, czesc lisci nadal pozostaje tu zielona. Znajdujecie niewielki obdz
ztozony z 2 wrézkowych namiotéw. Plecaki, narzedzia a nawet jedzenie lezy pozostawione dookota
jakby ktos o nich zapomniat. Dalej znajduja sie puste pojemniki po Kolorach Jesieni.

Gracze powinni rozpoczg¢ poszukiwania. Nie znajdg tu jednak sladéw walki, co sugeruje, ze
wrézki odleciaty same.

Uzycie magii tropigcej lub umiejetnosci nastuchiwanie (test Inteligencja 9) pozwoli
zlokalizowaé/ustysze¢ wrdzki w pobliskim Labiryncie Paproci. IdZ do punktu 9.

Jesdli bohaterom nie uda sie odszukaé zaginionych wrdzek, nic straconego daj im wiecej
wskazéwek lub przejdz do punktu 9 i pozwdl uratowaé wrdzki.

8.2 Odlot bez sprawdzania co sie dzieje na wschodniej gatezi
Jesli gracze nie zadeklarujg pomocy i odlecg to w drodze powrotnej, kiedy beda przelatywad
nad Labiryntem Paproci ustyszg krzyk i wotanie o pomoc. IdZ do punktu 9.

9. Wrézki w opatach
Jest to finalna scena przygody i walka z najwiekszym przeciwnikiem: Wielkim Pajgkiem.

Przeczytaj wstep:
Lecac nisko nad Labiryntem Paproci dostrzegacie dwie wrdzki zaplatane w wielkg pajecza sie¢. Obie
krzycza, wotajag o pomoc. Szarpig sie probujgc sie uwolnié, ale tylko pogarszajg swojg sytuacje.
Pajeczyna jest w takim miejscu, ze nie mozecie podleciec blisko ptakami. Musicie lgdowac i udaé sie na
ratunek pieszo.

Gracze powinni wylgdowad i podjg¢ prébe uratowania wrézek z ziemi. Czas ma znaczenie, gdyz w
pewnym momencie nalezy wprowadzié¢ Wielkiego Pajaka, ktéry postanowi sprawdzi¢ co sie ztapato w
jego sie¢. W tej scenie istotne sg trzy elementy:
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» Uwiezione wrozki
Obie wrdzki przyklejone sg do wielkiej lepkiej pajeczyny. W jaki sposdb gracze postanowia je
uratowac zalezy od ich inwencji. Wtasciwie kazdy sposdb jest dobry, ale bedzie wymagat testéw np.:
o Budowa kfadki lub uzycie lin, zeby bezpiecznie zblizy¢ sie do wrdzek wymaga testu Zwinnosci
7, a nastepnie uzycia sity lub broni.
e Przeciecie pajeczyny bronig wymaga 2 udanych testéw Sita 8 dla kazdej z wrézek.
e Uzycie zakle¢ wymaga 2 udanych testéw Inteligencja 8 dla kazdej wrdzki.
o  Wyrwanie wrdzek sitg z pajeczyny wymaga sukcesu testu Sita 11.
> Pajeczyna

Pajeczyna jest bardzo lepka i nalezy ja traktowac jak putapke. W przypadku krytycznej porazki
w tescie ratowania wrdézek lub podczas walki wrecz z Wielkim Pajgkiem bohater sam wpada w
pajeczyne i sie przykleja.

Kazdy bohater, ktéry wpadt w pajeczyne nie moze sie porusza¢, ale moze normalnie postugiwac
sie bronig i rzuca¢ czary.

Bohater moze sie samodzielnie oswobodzié¢ z pajeczyny w taki sam sposéb jak by uwalniat
wrdzke (przecigé pajeczyne lub uzy¢ zaklec).

Pozostali bohaterowie mogg pomadc
towarzyszowi oswobodzi¢ sie z pajeczyny.

» Wielki Pajak

Wielki Pajgk jest trudnym przeciwnikiem
posiadajgcym duzo punktéw zycia.

Czas jaki majg bohaterowie na swoje
dziatania jest ograniczony, gdyz pajgk pojawi sie
po uptywie 2 rund.

Pajgk jest ogromny, znacznie wiekszy od
bohateréw. Mozna przedstawi¢ ilustracje
wielkiego pajgka. Nie réb tego, jesli ktores z graczy
bardzo boi sie pajgkdw. Mozina tez uzyc
kolorowanki i poméc przezwyciezy¢ strach np.
kolorujac pajaka na rézowo lub teczowo.

Przeczytaj opis:

W pewnym momencie dostrzegacie narastajgce drgania pajeczyny. Z swojego ukrycia wychodzi Wielki
Pajgk. Jest naprawde ogromny, jest ponad dwukrotnie wiekszy niz ktérekolwiek z was. Jego osiem
kosmatych nég pewnie stagpa po pajeczynie. Z przednich ktéw kapie jad. Spojrzenie oSmiu czerwonych
oczu kieruje sie na was.

Zaleznie od przebiegu akcji ratunkowej w momencie pojawienia sie pajgka moze sie zdarzy¢:

o Wrézki zostaty juz uratowane — bohaterowie mogg podjg¢ walke z pajgkiem (pajgk atakuje
pierwszy) lub uciec.

e Akcja ratunkowa trwa — gracze muszg podjg¢ walke z pajgkiem (pajagk atakuje pierwszy,
bohaterowie nie mogg uzywac ptakéw do walki). Jesli bohaterowie sprébujg sie oddali¢ pajgk
ugryzie wrdézki i owinie je w kokon.

e Akcja trwa i co najmniej jeden bohater zaplatat sie w pajeczyne — pajgk ruszy w kierunku
bohatera na pajeczynie. Bohater moze walczy¢ bronig/magia, lecz nie moze uciekac.

Taktyka pajgka jest nastepujaca:

o W pierwszej kolejnosci Pajgk zaatakuje bohatera, ktéry przykleit sie do pajeczyny.

e Jedli w pajeczynie nie ma bohaterdéw, pajgk wystrzeli pajeczyne w najblizszego bohatera

stojacego na ziemi

e Pajgk zejdzie z pajeczyny, jesli ztapie na ziemi pierwszego bohatera w pajeczyne

o Pajgk zejdzie z pajeczyny, jesli odniesie 3 rany i zaatakuje najblizszego sobie bohatera
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Wielki Pajgk

Sita Zwinnos¢ Inteligencja Charyzma Zdrowie Moc
4 3 2 1 6 3
Talenty Atak pajeczyng (atak dystansowy)

Jadowity (paraliz)

Jesli bohaterowie pokonajg Wielkiego Pajgka przed uwolnieniem wrézek, dalszy ratunek nie
wymaga juz testéw. Po uratowaniu wrézki opowiedzg swojg przygode:

- Dziekujemy wam za ratunek liscianie. Nazywam sie Rumianek a to jest Gozdzik. JesteSmy wrdzkami
pracujgcymi przy kolorowaniu Wielkiego Debu. Malowatysmy liscie na wschodniej gatezi, ale zabrakto
nam Kolordow Jesieni, a kolejna dostawa sie spdzniata.

- Wiec sie strasznie nudzitysmy — dodaje Gozdzik.

- Postanowitysmy polata¢ po okolicy i spotkatysmy piekne kolorowe motyle. Kiedy tak latatySmy
Gozdzik nie zauwazyta i wpadta w pajeczg siec.

- Wtedy Rumianek postanowita mnie wyciggnac - dodaje druga wrdzka.

- Lecz nie miatam dosc¢ i sity i sama sie przykleitam. Reszte historii juz znacie.

Bohaterowie dla pewnosci powinni odstawic¢ obie wrdzki do gtéwnego posterunku u podnéza
Wielkiego Debu. Tam, od Melisy, otrzymajg kolejne podziekowania i niewielkg nagrode w postaci
flakonéw z kwiatowym nektarem wytwarzanym przez wroézki. Jesli bohaterowie odniesli rany w walce
z Pajakiem Melisa uleczy ich przy pomocy swojej magii.

Kwiatowy nektar wrézek (przedmiot)

Nektar z kwiatéw polnych wytwarzany przez wrézki. Jest bardzo
stodkg, bezbarwng lepka ciecza o intensywnym kwiatowym
zapachu. Posiada bardzo liczne wtasciwosci:

- jest stodkim sycgcym pozywieniem

- posiada wtasciwosci lecznicze

- jest sktadnikiem eliksiréw magicznych

- jest cennym surowcem poszukiwanym przez kupcéw
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