LA GUERRE DESf CHAMMPIGNONYJS.

Nabeulbenk JOR, pour 4-5 aventuriers nivean 1-3. 5-8 heures.

Home made 09/2010 par Lolof lolof @hotmail.com

Une istoire de conflit drintérets religieux qui va happer les aventuriers a lissue de leurs pleins grés. Ce
scenario amenera les pevsonnages a se déplacer de Valtordu vers le nord (Boladar ou Mlinej) an cours
O'une sorte de « Road Vaudeville ». Cette aventure fait suite d «Entvée en scene».

Bons jeux.  Lolof.

LA TRAME DE FOND

Fort loin des préoccupations de nos aventuriers se trawte une guerve, une guerre pour l'instant limitée a

une Cité mais qui ne demande qu'a s'étendre. Une guerre 0e croyance, une guerre 0e principe, une guerre

de champignon | Au dela des phrases pour se faire plaisiv, je parle dans cette histoive dun conflit entre [e

culte de Dlul représenté a Mlinej par [ordre de [a béatitude de Swimaf et le culte de Caddyro et plus

particulierement un de ses ordves de paladin : les gardiens du Mycélium. Lrobjet de ce conflit est [e projet

qwon les suivants de Dlul de rendre disponible au plus grand nombre une drogue soporifique aunx effets

a]oatbisants : [a « veve sec ». Ce qui gene les adorateurs de Caodyro nest pas 0'orore bumaniste mais

plus prosaiquement que [a vecette de cette drogue comporte ['utilisation en masse de Boletus Soporis que

['on trouve en abondance dans [a foret de Glandorn. Autour de cette histoire, 5 actions sont actuellewent

en cours et vont s'emmeler pour compliquer séviensement [a vie des aventuriers :

> Unwoleur, Driban, doit [ivver les élements manquants pour lancer la préparation de [a drogue.

> Un groupe de malfrat wené par Grognard 'écorchenr attend les élements pour commencer [a
cueillette des bolets dans [a foret de Gladorn et [ancer [a préparation de [a dvogue.

> Un Ninjassassin commandité par le mage a qui Driban a volé une vecette alchimiique est sur ses
traces pour executer son contrat : tuev Driban et récupérer [a recette.

> Lovdre du mycélium patvouille les abords du bois de Glandorn pour arréter les possessenrs de
substance qui pourvaient étve en [ien o assimilées a [a drogue « véve sec ».

> Les elfes de Glandorn sont [égevement sortis de leur torpeur car ils ont pressentis ['invasion de lenr
bois par les cueillenrs de champignons et venlent éviter cette agitation fnutile.

LE CONTEXTE

Quand on Ooit quitter un vi“age comme Va[torbul, on cbevcber [aventure 7 Le pvocbe Ooonjon Oe

Nabeulbeuk ? Pas [e nivean... Une grande wville ? Glargh et Waldorg sont bien [oin... Mlinej, Alaykdju ?

Pourquoi pas... Une vumenr d'épidémie de bubonite purulente fait disparaitre ['option ou sud pour les

personnes intelligente, [a question de voyager jusquwa Mlinej se posera donc. En fait apres enguéte, [a

conclusion est quil y a 3 chewrins :

> La voute divecte [e [ong des grottes &' Alokd, territoire des gobelins aveugles. Beancoup de brigand sur
toute [a longuenr car c’est un axe commercial important. Déconseille sauf aux caravanes.

> Lavoute passant par Chmafon. Correct mais ca fait vraiment un grand détour.

> Le meilleur choix : prendre [a voute du nord an hawean de Tépala direction Varig le feuillu et
Ranafoutiel. Bifurquer ensuite sur [a droite en divection du bois de Glandorn®. Avant Ventrer dans
[a foret, tourner a dvoite pour [a longer jusqua couper une voute quil faut prendre vers le nord

! http://encycl opedie.naheul beuk.com/article.php3?id_article=34
2 http://encyclopedie.naheul beuk.com/article.php3?id_article=40
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jusquwa Boladar. Ensuite suivre e flenve jusqwan pont wmenant a Mlivej. Crest simple et sans
danger, weme les parties hors piste ne sont pas vatables car il suffit de longer un obstacle
géographique. Le voyage fait s jours a pied pour envivon 160 km. 1l sevait pertinent de prévoir a

NOUTTILUYE en CONSEqUence...

Clest sur ces véflexions que les aventuriers
sont contactés par le wviewx Maurice, un
sympathique  octogénaire  tremblotant  qui
assure sa  subsistance en organisant es
rencontres fructuenses entre 0es
commanditaires plus ou woins louches et des
aventuriers plus ou moins louches. Bt c'est ce
qui va se passer apres quil ait vegroupé tout
les traines patins ou quartier (les pevsonnages
quoi) a la taverne du « Chien qui pleure », il
va leur présenter Driban, un howme a ['aiv
chafouin et a [a woustache jaunatre tombante
dans [a voix d wn coté suintant désagréable. 1[
4 Une mission pour enx :

« Il fant me transporter cette caisse jusqua nn |

grompe de bucherons dont le chef sappelle
Gragnard lécorchenr. Ils wous attendent d
Lorée de La forét de Glandorn, sur la route de

Ranafoutiel. Le plus rapidement sera le mienx
et inntile de dire gu'il fant séviensement assurer
sa séeurité. Le paiement pour le gronpe est de

250 po de suite et 500 e /J/m a larrivee. »
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Des petits curiense qui décloueraient [a petite caisse (Poids 4 Kg) y trouveraient soigneusement emballé:

> 50 doses de Tétraplacebocelamine (Valeur 40 po chaque) des pilules qui ont la particularite detre
présentées en un wiélange de cachets rouges et de cachets bleus, tous ayant le meme effet.

> La recette alchimique (Valeur 300 po vare) d'une prépavation s'appelant [e Reve sec. Visiblewent les
pages ont été arvachées d'un [ivve on d'un calier.

> Un [ivre « Manuel du castor sewior » (Valenr 50 po) qui excplique nombres de trucs pour survivre
dans [a natuve. (Fait gagmer la compétence « Instinct de survie »). Un marque-page wet en avant
un champignon : le Boletus Soporis défini comme sans grand intévét gustatif.

CEST PARTI !

Rappelez aux personnages l'existence a Valtordu du Donjon Facile™, histoire de dépenser lenr avance
tout en préparant leur voyage (mourviture, couchage,...). Leur vappeler que ['on est en antomme avec son

climat si attrayant...

Ensuite utiliser [a techmique wise ne cewvve par le sieur Pen of Chaos dans les épisodes audio pour
raccourciv les voyages sur les parties sans incidents : énumérer les kilometres en accélévant [a voie

jusquan point oit il se passe quelque chose. >

3 Cf. episode 17.
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Km  Décompte

Evénement

(o]

Départ de Valtordu en empruntant le pont sur [a Glandebruine.
Matinée froide et seche de ['automme déja bien commence,

-4

Traversée 0 Bosquet de Guoulouf. La compagnie subira une attaque de Globzoules
assoiffés de sang (2 / aventuriers)

-4

Arrivée an hamean de Tépala. La route wenant an novd est facile a trouver. Par
contre [e groupe seva observé par le Ninjassassin qui connait visuellement sa cible. Ne
la trowvant pas il partira pour Valtordu.

29

I-21

Route sur [a dvoite. Pannean effacé oit ['on ne peut live quun s en premiere lettre.

30

Bivouac [e long de [a voute. RAS.

35

La voute se sépare : 4 gauche une voute correct va vers Varig le feuillu, a droite un
chewtin quasi a ['abandon va vers Ranafoutiel

50

I-15

Patrouille des gardiens ou wycélium (4 spoves + 1 grand thalle) : « Transportez-vous
des champignons on des extraits de champignon ? Transportez-vous 0es produits
Déconlant es champignons 7 » 1ls se laissent facilewent convaincre de laisser les
personnages partiv.

60

I-10

Bivouac le long de [a voute. Un moustique a dent de sabre sattaquera a chaque
aventurier faisant un tour de garde.

75

I-15

Patvouille de 6 elfes de Glandorn, [a plupart sont couchés dans [hevbe : « Etes vous des
cuerllenrs de champignon 7 ». La cueillette est interdite et de toute facon ils lenr
déconseilleront dentrer dans [a foret pour ne pas entrainer lenr coleve (a accompagner
d'un baillewent prononce)

80

-5

Lisiére 0u bois de Glandorn. Fin du cbewn'n.

Campewment de Grognard ['écorchenr et de ses cueilleurs (1/personnage). 1l vécupere le
coffre et ne veux pas payer ce que les pevsonnages [ui demandent car il west pas an
courant e cet accord. Il pourra finir par leurs dire de s'adresser an Grand Ronflenr
Hyéroustan an temple de Dlul a Mliuej pour se plaindre.

I-10

Bivouac en pleine nature.

Au véveil browillard autommale a couper an coutean. Le déplacement sera vendu
vélicat et inquietant mais il parait tout de meéwe peu probable qu'ils se perdent. A noter
qwon me entre pas dans un bois sans s'en vendre compte, méwe par grand brouillard.
La seul rencontre surprenante sera une silhouette squelettique immobile et armée qui
se Oécoupera sinistrement dans le brouillard. Si des couragemx s'approchent, ils
découvriront le squelette dun soldat maintenu debout par on ne sait quel prodige. 1l
porte encore un casque vouillé ainsi quune lance et un fléan d'arme en pitens état (La
[ance cassera a la premieve utilisation) et une laisse en chaine va jusqua un squelette
de chien assis d coté de [ui. Si on cherche a [ui prenore ses armes il attaquera avec son
chien Médos. Le prewier pevsonnage qui s'intévessera significativement au squelette de
chien attirera ['affection de son fantowe : il entendra un aboiewent joyeusx venn don
ne sait oit. Dovénavant chague fois qwil sera en danger le chien fantowe aboiera pour
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Km  Décompte

Evénement

le prévenir comme le ferait un chien vivant (faive ensuite une épreuve de Chariswe
pour savoir si le fantome [e quitte apres ce dernier coup de pouce)

I01 I-11

Arrivée a la voute de Boladar.

Le ninja qui a trowvé et fait parlé Driban, les a vattraper a cheval (Le cheval est
marqué comme [over a Valtordu auprés d'un cevtain monsienr Avis) et leur tend une
embuscade pour récupérer la vecette qu'il pense étre toujours en lenr possession dans [a
caisse. 1l essayera dattaquer les aventuriers un par un en s'en prenant discrétewent a
celui qui ferme [a marche. Heuvensement, le chien fantowe aboieva pour signaler
['attaque sinon quasi indétectable (Discrétion 18).

108 1-7

Patvouille des gardiens du wycélium (1 spore/aventurier) : «Owu a en confirmation gue
zious effectuez une mission propre d porter une grave atteinte 4 notre divin Caddyro.
Aussi nous wavons dantres choix que de vous occive ponr laver Laffrontx. 1l sera
bien difficile de raisonner des apprentis paladins agissants pour e bien de leur divinité
aussi le conflit est malheurensement vifficilement évitable.

116 1-8

Arrivée a Boladar.
Bivouac en ville a [a « Saucisse rieuse ».

Je ne wiets pas la suite du voyage car arrivés a Boladar je vais leur faive jouer le scémario « La
manvaise compagnie ». Pour information les étapes géograpliques sevaient : 128 kwi, Elenve Elibed,
ensuite hors piste jusqu'a 147 km, arvivée an pont sur de Mlinej puis a 161 kw, arvivée a Mlienej.

Vu que les personnages ont été prévenus de ne pas entrer dans [a foret, il est probable que certains y
aillent ! Le visque essentiel est dattraper [a Elemitase dorée : une maladie particulieve qui waffecte que
le woral. Elle sattrape apres avoir séjourné dans e bois de Glandorn (s0% pour tout le wonde). Les
symptowes apparaissent en 2 heures : le hévos perd toute sa motivation et devient alors aussi flemmard
que won. La maladie s'installe jusqwa ce qwon la guérisse et peut ainsi durer des années. (Couvage
divisée par deux, - 3 en Force — obligations pour les compagnons de convaincre le héros de les suivre et
'agiv). La guérison passe par ['absorption de Tétraplacebocelawiine ou ['aide drun prétre.

LES PROTAGONUTES

\es gardiens da mycéham, paladins de Caddyreo.

Att | Prd | Ev | Pr | Dégats | Cou | Xp | Notes

Les Spores

Guerriers humains niveau 1

FO12 AD8 INTI10 CHA9
Lance de qualité, casque de métal,
plastron métal lourd, 30 po.

8 7 20 | 5 1D+4 13 13

Le grand Thalle

Paladins humain niveau 3

FO14 AD8 INTI11 CHA16
Energie karmique 10

Epée de bonne qualité, bouclier
Saldur, casque Lebohaum, plastron
de métal Iéger, 200 po.

9 1 35 | 5 1D+6 13 18
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1ls portent tous les uniformes de leur ovdre : des capes vouges a points blancs, des sortes de collerettes
blanches et des structures sur leurs casques les faisant vessewblés a un chapeau de champignon de meme

COM[GMV que [Ol cape.

Le grand Thalle porte une velique sous la forme dune amulette : « La chanterelle d'or » (valeur 400 po
CHA-+1). 1l pent utiliser apposition des mains (TPA=1PV sans éprenve nécessaire)

¥ orce rouge, ninjassassin en rmssion.

Att | Prd | Ev | Pr | Dégats | Cou | Xp | Notes
Assassin humain niveau 4
- FO10 AD16 INTI12 CHA11
Ninja 15 ? 25| 2 1D+ 12 20 Sabre Durandil, veste de toile pour
voleur, 1 lingot de Thrityl / avent.

Porte du matériel exotique : 10 m de corde elfique + grappin, pantalon, chemise et cape de volenr, un
bip[@me : BAC (brevet dassassin criminel) de ["ENA (école des Nijas Assassins?) 0e Wa[bovg, Potion Oe
réduction des plaies, 2 Potions de soin effet [éger, Antidote alchimique universel, Antidote naturel, 3 doses
Herbe Allanguira, 1 dose Scorpino, 3 bowbinettes aveuglantes (Test ’AD a -3 pour ne pas étre avenglé
206 tours => malus i0entigue d « tous [es Yeux creveés »).

Cuaelllears de champignons masclés ef loaches.

Att

Prd

Ev

Pr

Dégats

Cou

Notes

Cueilleurs
malades

15

1D

Voleur humains niveau 1

FO7 AD12 INT10 CHA9
Armure de cuir, dague de base,
fronde (Cailloux AD-2, Dg 1D)

Grognard
I'écorcheur

30

2D+4

13

15

Guerrier humain niveau 3

FO14 AD11 INT10 CHA 11
Hache & 2 mains bonne qualité,
armure cuir bouilli sur mesure, casque
de cuir de luxe

Dans leur campement e tentes, on peut trowver des choses étranges: un alchimiste, entvavé et
baillonne, une grande malle de matériel alchimique, une denxiewe malle de composants alchimiques, une
cassette fermée et piégée de 6 [ingots de Bérylium (6x500 po). Tout les cueillenrs souffrent actuellement
de [a Flémitasse dorée suite a des prises de visques inntiles... (A les voleurs... ca ne sait pas suivve un

ordre)

L'alchimiste s'appelle Hermal, humain de nivean s. 1l a été kionappé a Varig le feuilln oi il tient une
petite échoppe « La derniére goutte du cornu ». Il a peu vu ses kidnappeurs, un groupe de cavaliers
masqués qui apres ['avoir amené ici avec son matériel et ses composants sont repartis aussitot. Si on le
[ibeve il proposera de ventrer seul chez [ui, ce west pas sa premiere aventure. 1l prendra un pen de
matériel pour le voyage et cachera ses malles en [isiere du bois. 1l envisage de vevenir plus tard les
vécupérer avec une nmle et une charrette.

4 http://encyclopedie.naheul beuk.com/article.php3?id_article=192
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Clfes de Glandorn sapers énervés (mais doacement).

Att | Prd | Ev | Pr | Dégats | Cou | Xp | Notes
Rangers elfes niveau 1
Patrouille FO8 AD12 INTI10 CHA 13
forestiére 8 10 20 1 0 1b+3 6 10 Imitation d'arcs elfiques, fléeches de
qualité.

1ls souffrent de [a Flemitasse dorée dans une forme [égerement amoindrie par [habitude.

Maavaises rencontres.

Att | Prd | Ev | Pr | Dégdts | Cou | Xp | Notes

Globzoules 8 4 10 1 D> 6 8 | * 80% de chance d'infection.
Moustique a dent x * pas d'armure
de sabre 15 0 : 0 : 999 ! Il faut un test d'AD pour le toucher
Maitre chien * Dg : tranchant -2, contondant +2
squelette 9 4 20 | 1~ 1D+3 999 8 | Fléau daubesque (idem masse 1m),
q Casque rouillé (Base avec -1 Cha)
Chiendattaque | g | ¢ | 19 | 0| 1pe1 | 999| 5 |*Dg: tranchant -2, contondant +2
squelette

L’EXPERIENCE

Le tout d titre indicatif et en complément de ce qui mérite d'etre donné pour les actions en jeu et pour les
combats :

©O OO OO o0 o

Livver la caisse d destination :

Comprendre [e conflit en place (Dlul 7 Caddyrol:

Ne pas véussiv a [ivrer [a caisse :
Libérer altruistement [alchimiste :

Eviter [e conflit final avec les gavdiens du Mycélium :

Respecter [e vepos du squelette :
Attiver ['affection du chien fantome :
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50 xp aux participants
IO X0 au 0ECOUTTenr
20 xp aux participants
IS Xp aux participants

40 xp aux participants

5 X Aux actenrs
5 xcp au vesponsable




