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ZBIERANIE GRZYBOW

Uwazajcie jednak na POTEZNEGO
FuNGUsA MAGUsA, ktérego mroczna

Hej ho! Jakze picknie w tej kniei,
a ile w niej grzybow! Jesli znajdujecie si¢
w naturalnej pieczarze lub w zalesionej
okolicy albo innym biomie, gdzie logicznie
mozna byloby grzyby odnalez¢, w ramach
akcji podczas odpoczynku mozecie wyko-
na¢ akcje grzybobrania (sukces odpowiada
kosci skarbu k66 grzyby; tak samo jak
ko$¢ ekwipunku moze zostaé wykorzy-

magia czai si¢ w cieniu kazdego grzyb-

nego kapelusza!

Aby okres$li¢ nazwe znalezionego grzyba,

rzué dwa razy k66.

Rzut k66 wykonuje sig, rzucajgc dwa razy

stana zaraz po pozyskaniu).

PIERWSZY CZLON

11 Grotnik 41 Pasterka
12 Giermek 42 Panicz

13 Zawijanka 43 Sottysik
14 Mgielnik 44 Groza

15 Fiolka 45 Tulacz

16 Nedznik 46 Czubek
21 Wiercipolek 51 Plomyk
22 Falszywek 52 Skrzacik
23 Bubek 53 Ancymon

24 Swidrzyk
25 Czarcipalec
26 Babuszka

54 Klejnot lasu
55 Dziwadlo
56 Tarczownik

31 Kostniczka 61 Ocznica
32 Ropusznik 62 Mamidto
33 Galgan 63 Wilczyzab
34 Kawka 64 Kolos

35 Podrzeganiec 65 Aura

36 Buzdygan 66 Fungus

koscig k6. Wynik pierwszego rzutu to
cyfra dziesiatek, a drugiego jednosci.

DRUGI CZLON

11 Potezny/a/e

12 Wspaniaty/a/e
13 Smrodliwy/a/e
14 Wstydliwy/a/e
15 Zlocisty/a/e
16 Pierun

21 Truposzek

22 Krysztatek

23 Elfie ucho

24 Wyniosty/a/e
25 Goblini/a/e

26 Ogrzy brzuszek

31 Omszaly/a/e
32 Purpurowy/a/e

41 Czupiradto
42 Glebosz

43 Lzy driady
44 Smocze jajo
45 Wedrowiec
46 Gadzi/ia/ie

51 Inkaust

52 Krwawy/a/e
53 Bolesny/a/e

54 Przygodny/a/e
55 Bagienny/a/e
56 Adwersarz

61 Hultaj
62 Plochliwy/a/e

33 Szmaragdowy/a/e 63 Zmora

34 Antalek
35 Perlowy/a/e
36 Krowi jezor

64 Zebraczy/a/e
65 Zbieg
66 Magus

Jesli wyrzucili$cie 66 w obu rzutach, to poprzez grzybnig teleportuje
sie STRASZLIWY FUNGUS MAGUS gotowy narobi¢ AMBARASU!
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GRZYBY JAKO SKARBY

Ko§¢ skarbu k66 w przeciwienistwie do innych kosci skarbu nie jest przechowywana

w torbie na skarby, a w specjalnym koszyczku, ktéry znajdziesz w tym rozdziale.

Ko$¢ ta moze by¢ reprezentowana przez dwie kosci k6 lub grzybki z gry planszowej
GRZYBOBRANIE.

11 Grzyb jest uznawany za potezny afro-
dyzjak i nieodpowiednie osoby sg sktonne

odpowiednio za niego zaptacié.

12 Grzyb to lokalny przysmak, ale trzeba
przyrzadzié go we wlasciwy sposéb, ina-

czej wywoluje zatrucie pokarmowe.

13 Charakterystyczny zapach grzyba
odstrasza insekty - mozna przygotowaé
z niego mas¢ o takich samych wlasciwo-

$ciach.

14 Kapelusz grzyba jest pokryty gruba
warstwa lepkiej substancji, ktéra w odpo-
wiedni sposéb spreparowana moze stuzyé
za silny klej.

15 Z jakiego$ powodu nieumarle istoty
reaguja na zarodniki tego gatunku pur-
chawki jak na wodg ze $wigtego Zrédetka/
insygnia $wigtobliwej osoby - dziala-
nie podobne jak czaru Egzorcyzm na II
poziomie, odstrasza 1k6 nieumartych.

16 Wywoluje ogélne zte samopoczucie
i objawy takie jak: swedzenie, b6l glowy,
nudnosci, zawroty glowy, bél brzucha.
Kazdy z nich trafnie laczy si¢ z konkret-
nym rodzajem nadchodzgcej pogody.

21 Te grzyby sg magiczne! Tak dlugo, jak
dlugo trzymasz takiego grzyba, mozesz
rzucié czar Teleportacja o zasiggu okoto
50 metréow. Niestety, rzuci¢ go mozesz
wylgcznie na samego grzyba. Czujesz si¢

po tym troche glupio.

>

22 Te grzyby s3 magiczne! Po ich spozyciu
mozesz lewitowa¢ 5 cm nad ziemig przez

godzine.

23 Jezeli w ciaggu najblizszej doby po spo-
zyciu tego grzyba zdarzy ci si¢ przykry
wypadek i zginiesz, twoje cialo wybucha-
nie chmurg zarodnikéw. Z jednego z nich
po uplywie tygodnia wyrosnie twéj klon
posiadajacy wszystkie twoje zdolno$ci

i wspomnienia.

24 Ten gatunek grzyba od wiekéw
ceniony jest przez wieszczow i szamanow,
daje bowiem ograniczong zdolnos¢ preko-
gnicji. Posta¢, ktéra go spozyje, doswiad-
cza chaotycznych i zwykle pozbawionych
kontekstu wizji bliskiej i dalekiej przy-
sztoéci. Dodatkowo wywoluje efekt czaru
Wrézba na I poziomie.




25 Kazdy z owocnikéw pozwala na jedno-
razowe rzucenie zaklecia Glos Grzybni.
Nadal musisz zda¢ test. Nie musisz wyda-
walé przy tym punktdéw many, ale nie

mozesz uzy¢ sktadnikéw.

26 Owocniki sg silnie bioluminescen-
cyjne, odpowiednio zebrane i utrzymy-
wane przy zyciu dajg wystarczajgco Swia-
tla, by uzywaé ich zamiast pochodni.

31 Grzyb ma wlasciwosci lecznicze - po
spozyciu odzyskujesz 1k4 PZ.

32 Grzyby te sg przysmakiem legendarnej
bestii, Kréla Dzikéw.

33 Ze wzgledu na rozmiary i wytrzyma-
tos¢ zblizong do twardego drewna, grzyb
ten mozna traktowad jako zwyczajng bron

obuchowg.

34 Grzyb pozwala otworzy¢ si¢ na nie-
spozytkowane wczeéniej poktady energii
magicznej - po spozyciu odnéw 1k4 punk-

to6w many.

35 Mozesz spozyé go w ramach swojej
akcji przy odpoczynku. Wysyla ci w wyjat-
kowo dziwng i intensywng duchowa
podréz. Wyniesiona z niej (watpliwa)
madro$¢ przeklada si¢ na prawdziwe
do$wiadczenie. Postaé zyskuje 1k100 PD
iregularnie zaczyna powtarzaé opowiesci

o tym, co zobaczyla po zjedzeniu grzyba.

36 Twardy kapelusz tego grzyba moze
postuzyé jako zaimprowizowany element
pancerza dodajacy 1PP i zajmujacy 1 miej-
sce w plecaku. Po uszkodzeniu nie da si¢

go naprawic.

41 Grzyb jest skladnikiem alchemicz-
nym, rzué na tabele grzybnych skladni-
kéw alchemicznych.

42 Grzyb ma wlasciwos$ci magiczne
i moze zosta¢ uzyty jako komponent
zaklecia.

43 Zmiazdzonego owocnika grzyba
mozna uzy¢ do automatycznego uleczenia

rany w ramach akcji lochowe;j.

44 Grzyb ma wlasciwosci lecznicze.
Po spozyciu go w trakcie odpoczynku
mozesz wykonaé test sprawnos$ci (Alche-
mia) o stopniu trudno$ci réwnym ST rany,

aby ja uleczy¢.

45 To wyjatkowo cenny gatunek grzyba.
Mozesz sprzedaé go w mieScie za k66 sz
lub wykorzystal przy ucieczce jak ko$¢ k6.

o



46 Grzyb jest bardzo rzadko spoty-
kany, niesamowicie pigkny oraz cenny
niczym kamien szlachetny, niektdrzy ztot-
nicy oprawiajg go nawet w drogocenne
kruszce - wymienl go natychmiast na ko$¢
skarbu k12.

51 Grzyb nagina prawdopodobienistwo,
pozwala przerzucié jeden dowolny rzut,
pod warunkiem, ze wymyslisz jaki niesa-
mowity zbieg okoliczno$ci doprowadzil
do zmiany przebiegu wydarzen. Twoja
posta¢ ma wspomnienia alternatywnej
wersji wydarzeq, jaka mialaby miejsce

przy oryginalnym wyniku rzutu.

52 Owocniki tego grzyba rosng w skupi-
skach po 1k4+1 okazéw. Sg one w stanie
rozbudzi¢ u$pione psioniczne zdolnosci
wszystkich oséb. Osoby, ktére spozyja
jednoczes$nie owocniki z tego samego
skupiska, wytwarzajg wspdlng psychiczna
wiez. Dzialanie wigzi jest podobne do
czaru Telepatia, dzialajacego jednak
w obu/wszystkich kierunkach. Rzu¢
1k6, zeby sprawdzié, ktéremu poziomowi
zaklecia bedzie ona odpowiadala: 1 - 21,
2-41I,5-6III

53 Po zjedzeniu tego grzyba nabierasz na
godzing jego cech fizycznych przy zacho-
waniu swojego oryginalnego rozmiaru
oraz ograniczonej zdolno$ci ruchu - dzia-
lanie podobne jak czaru Petryfikacja na
I poziomie, z tym Ze wygladasz jak wielki
grzyb z raczkami i nézkami.

54 Ten gatunek grzyba pozostaje w szcze-
gollnej symbiozie z drzewami, dzigki
czemu jego spozycie umozliwia komu-
nikacje z nimi. Jest szczegélnie ceniony
przez druidow.

>

55 Doceniany przez gladiatoréw oraz
osoby biorgce udzial we wszelakiej masci
szrankach i turniejach rycerskich - na
godzing zwigksza Sile o 1k4, po ktoérej
uplywie bonus zamienia si¢ na kare 1k4

na kolejne dwie godziny.

56 Czyni ci¢ najpierw Szybkim, a potem
Wiscieklym. Na godzing otrzymujesz ula-
twienie do wszystkich testéw Szybkosci,
a na nastepng - utrudnienie.

61 Zauwazalnie, lecz krétkotrwale
wzmacnia koncentracje¢. Dodaj bonus 1k4

do jednego testu Sprawnosci.

62 Pozwala ci nie tylko otworzyé twoje
trzecie oko, lecz takze od razu wyko-
rzystaé je do chwilowego spojrzenia na
wybrany przez ciebie fragment czasoprze-

strzeni, ignorujgc prawa wszech§wiata.

63 Dziwacznie krystaliczna struktura
owocnikéw tego grzyba wydaje kojace

dzwigki przy nawet najlzejszym uderzeniu.

64 Grzyb jest silnie trujacy. Spozycie go
natychmiastowo zabija dowolng istote
o liczbie PZ mniejszej niz 20.

65 Twoja skora zaczyna $wieci¢ zielonka-
wym $wiattem na 1k8 rund - nie ukryjesz
sie w ciemno$ciach, ale tez reszta druzyny
moze uzy¢ ci¢ jako zywego zrédta §wiatta
odpowiadajacego jasno$cig pochodni.

66 Poznajesz zaklecie Glos Grzybni (czy
tego chcesz, czy nie).
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GRZYBY JAKO SKLADNIKI
ALCHEMICZNE

Ko$¢ skarbu k66 moze zostaé wykorzy-
stana w trakcie warzenia eliksiru w taki
sam sposob jak komponent, aby eliksir
zyskal jeden z nastepujacych efektdw.

I Obniza trudno$¢ rzucenia dowolnego

zaklecia o 1 stopief.

2 Potgguje dzialanie innego skladnika
alchemicznego w sposéb identyczay,
jakby zostal uzyty dwa razy do uwarzenia
eliksiru.

3 Ten grzyb to prawdziwak, a uwarzony
z niego dekokt dziala jak serum prawdy.
Posta¢, ktéra go spozyje, przez najblizsza

godzing nie jest w stanie sklamad.

4 Eliksir nabiera smaku oraz zapachu
najlepszej zupy grzybowej §wiata. Zaden

potwor nie oprze si¢ pokusie spozycia go.

5 Wypicie mikstury zwigksza atrybut
Magia o 1, lecz jednocze$nie zmniejsza
o 1 Sprawnos¢. Efekt ten trwa godzing.

6 Dodanie tego grzyba do mikstury zmie-
nia dzialanie pozostalych skladnikéw na
odwrotne. Jako cala grupa ustalcie, co to

moze znaczy¢ dla kazdego z eliksiréw.

GLOS GRZYBNI

Glosu Grzybni nie znajdziecie w zad-
nej ksiedze zakleé. Nie da si¢ go ubraé
w stowa ani okielznal za pomocg mistycz-
nych symboli. Jego tres¢ zostala bowiem
napisana w jezyku starszym od wszelkich
alfabetéw, zaréwno tych zwyczajnych, jak
i magicznych. Za jego zrozumienie odpo-

MAGICZNE WLASCIWOSCI GRZYBOW

wiada pierwotna i dzika intuicja, jaka

posiadajg wszystkie zywe istoty.

Do rzucania Glosu nie potrzeba zadnego
tomu. Tak dlugo, jak posta¢ ma w nim
bieglosé, pozostaje on w glebi jej umystu.

PozioMm 1 Jeste$ w stanie polgczyé swoje
zmysty z Grzybnia i wyczuwad przez nig
teren, na ktérym si¢ rozcigga. Poznajesz
podstawowe informacje na temat pobli-
skiego otoczenia oraz przebywajacych

W nim istot.

Poziom 2 Grzybnia odpowie na twoje
pytania o przeszte i obecne wydarzenia.
Niestety robi to z punktu widzenia grzyba,
co pozostawia wiele do interpretacji.

Poziom 3 Przywolujesz Gorliwg Gro-
made¢ Grzybiakéw, ktére mogg wypelniaé
proste polecenia. Nie wiedza, czym jest
strach i zmeczenie. Mozna je zniszczy¢,
ale nie da si¢ ich zabi¢ - przynajmniej
z ich perspektywy.

EKSPERTYZA: Nawet porazka w grzy-
bobraniu skutkuje ko$cig skarbu k66,
a sukces az dwiema!

Posta¢ moze poznaé Glos Grzybni:

e jedzac odpowiedniego grzyba,

e zasypiajac w magicznym kregu
grzybow,

e umierajgc i zostajac wskrzeszona
na terenie Grzybni,

e od Fungusa Magusa, ale ten musi
by¢ w odpowiednim nastroju,
zeby podzielié si¢ wiedzg,

e noszgc Koszyk Grzybiarza jako czapke
przez tydzien bez przerwy.



GRZYBY JAKO ELEMENTY PRZYGODY

GRZYBOWE PULAPKI

1 Skupisko jadowitych grzybéw. Grzyb
nie jest trujacy, a jadowity, tzn. jego owoc-
niki uzbrojone sag w malutkie, ociekajgce
jadem zabki. Jedno ukaszenie moze spa-
ralizowaé najwyzej gryzonia, grzyby maja
jednak tendencje do ro$niecia w duzych

skupiskach.

2 Sluz wydzielany przez te grzyby, bardzo
sliski i sptywa na ziemie, formujgc trudne

do wypatrzenia kaluze.

3 Grzyby te wydzielaja lepka i mocno bru-
dzgca substancje.

4 Zarodniki tej purchawki maja silnie

usypiajace wlasciwosci.

5 Grzyby tego gatunku majg magiczny
system obronny: w momencie, kiedy kto$
mialby na nie nadepnaé, zostaje wyrzu-
cony w gére z duzg predkoscig.

6 Zarodniki tych grzybéw wywotlujg
przerazajgce omamy u kazdej istoty, ktéra

si¢ ich nawdycha.

KOSZYK GRZYBIARZA

Jesli ten magiczny wiklinowy koszyk znaj-
duje si¢ w posiadaniu osoby o prawdzi-
wym Duchu Grzybiarza, zagina rzeczy-
wisto$¢ i pozwala nosi¢ ze sobg dowolng
ilo$¢ grzybow i produktéw grzybopo-
chodnych. Sam w sobie zajmuje jedno

miejsce w ekwipunku.

Gracze moga wej$¢ w jego posiadanie na

trzy sposoby:

e imponujgc Grzybom i pokazujac
im Ducha Grzybiarza,
e wyrzucajac 66 na kosci skarbéw k100,
o odbierajgc go Pradawnemu
Grzybiarzowi.




GRZYBOWE ZAHACZKI

I Lokalna karczma specjalizuje sig
w daniach z grzybéw. Ostatnio wielu
okolicznych grzybiarzy zniknelo w nie-
wyjasnionych okoliczno$ciach, co spowo-
dowatlo niedobér skladnikéow. Wiasciciel
knajpy skupuje smaczne okazy grzybéw
w korzystnych cenach, a takze oferuje
nagrode dla $miatkéw, ktérzy rozwiaza

tajemnice zaginied.

2 Mistrzyni kuchni z wielkimi ambicjami
chce przyrzadzi¢ danie z rzadko spotyka-
nego gatunku owianego zlg stawg - owe
grzyby rosna tylko na truchtach ludzi,
ktérzy zmarli w tragicznych okoliczno-
$ciach. O czym malo kto wie, trupy te
rzadko kiedy lezg spokojnie, gdy kto$
chce zebra¢ ich grzyby.

3 Znana moznowladczyni ma problem
z grzybami, ktére zalegly sig na $cianach
palacu. Na nieszcze$écie grzyby te rozzu-
chwalily si¢ - kradngc niewielkie przed-
mioty, jedzenie, a ostatnio nawet zwie-
rzeta hodowlane. Ich najnowszg ofiarg stat
si¢ podczaszy. Wszystko wskazuje na to, ze
zostal zaciagnigty do zapomnianych pod-
ziemnych korytarzy pod zamkiem, gdzie

oddzialywanie grzybéw jest najsilniejsze.

4 Lokalni drwale i smolarze opowiadaja
mrozace krew w zylach historie o krwio-
zerczych hubach. Pewien mag jest zain-
teresowany ich wystgpowaniem i zaplaci
w zlocie lub rzadkich gatunkach drewna
za dostarczenie zywych okazéw. Poza
nagrodami materialnymi jest rowniez
sktonny podzieli¢ si¢ swojg wiedza.

>

5 Okoliczni mieszkaficy twierdzg, ze
w lokalnym wzgdrzu jest gleboka pie-
czara. W jej wnetrzu rosng gatunki grzy-

béw niewidziane nigdzie indziej.

Wsréd miejscowych krazy réwniez histo-
ria o mieszkanicu kompleksu jaskini, dzi-
wacznej pustelniczce, ktérag pamietaja
z dzieciistwa. Podobno kto$ jg znowu
widzial pomimo tego, ze wedle wszelkiej
wiedzy powinna juz by¢ dawno martwa.
Pewien kupiec dobrze zaptaci kazdemu,
kto wyjasni przyczyne jej dlugowieczno-
$ci, a jeszcze lepiej - komus, kto bedzie

w stanie t¢ dlugowieczno$¢ sprzedad.

6 Lokalng spolecznos$é¢ ngka ostatnio
gigantyczna czlekopodobna istota, ktéra
rozdeptuje ich plony. Nikt nie wie, Ze
oszalala ze wzgledu na plemi¢ malen-
kich grzybéw ciggle atakujacych jej wie-
lgachne stopy. Odda wiele $miatkom, kté-

rzy rozwigzg jej problem.




PRZECIWNICY

FUNGUS MAGUS
SW: 19 PZ: 66 PP: 0 Ruch: 3 PD: 600

NIBYNOZKI - ATAK/OBRONA (8)

ZABOJCZE ZARODNIKI - AKCJA SPE-
CJALNA, ODNOWA: 4+. Fungus Magus
rozsiewa w powietrzu chmure zarodni-
kéw. Kazda postad, ktéra sig¢ ich naw-
dycha, otrzymuje specjalng rane. Jezeli
postaé umrze z tg rang lub w wyniku jej
otrzymania, po 24 godzinach z jej ciala
wyro$nie grzybiak.

HIPNOTYZUJACE ZARODNIKI - AKCJA
SPECJALNA, ODNOWA: 4+. Fungus
Magus rozsiewa w powietrzu chmure
zarodnikéw. Kazda postaé, ktéra sie
ich nawdycha, zostaje zahipnotyzowana
i musi wykona¢ polecenie Fungus Magusa

przez k6 tur.
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CZARY - FUNGUS MAGUS ZNA CZARY:
Iluzja, Uzdrowienie, Teleportacja, Chro-
nomancja, Polimorfia oraz Glos Grzybni.
W trakcie jednego dnia jest w stanie
rzuci¢ 6 czardéw 1. poziomu, 5 czaréw
2. poziomu i 3 czary 3. poziomu. Efekty
czaréw zakladajg warto$¢ atrybutu magia

na poziomie 6.

WIECZNY - Fungus Magus nie moze
zostal zabity, przynajmniej nie w ludzkim
rozumieniu tego stowa. Pokonany znika,
lecz jeszcze powrdci!




FUNGUSA MAGUSA natura dwoista
Potega czarta, magia nieczysta
Czy to rytualista o dwich obliczach
Czy dusza licza w ciatach, ktdrych nie 2liczg?
Czy to mag grzybow, czy grzybny mag?
Nie wiem, a kazdego, kto wie, trafit szlag
Strzezcie sig wige MAGUSA FUNGUSA

Co zmienié¢ Cig moze w swojego stugusa




