LA FAILLE MYCELIQUE

~Pav un chroniquenr-

- Scémario clé en main pour envivon 2 sessions de jeu, prévue pour des aventuriers de nivean 2 a s [ennemis ajustablesk Une
dangereuse expédition souterraine on ['adresse, ['inte{[igence et [a force sevont aussi précienses que les aptitudes au combat ! Plans
grands formats pou jouer sur voll20

(AVANT-PROPOS)

Partie préume pour une soirée et une aprés-midi de jeu (soit 2 sessions), pour un groupe Yaventuriers exploratenrs (ennewtis
ajustables) de njvean 2-5, Cest une mission plutot courte mais qui fait appel a pas mal de compétences dexploration. Les prouesses
physiques - et [a debrouillardise, et ['ntelligence - penvent étve aussi importantes que la force au combat. Serieusement ! Si ils sont
doués, ils pourront presque éviter de se batte ... et donc véussir la mission malgré un é}ai [e nivean.

Vous rewarquerez que ce scénario s'étire sur 10 pages, ce qui est LONG. Sachez cependant quiil a été fait de maniere a étve le plus
« clé en wiain » possible : j'y ais wis toutes les vegles/profils/objets qui pourvaient vous servir divectement dedans -meéme les plans -
afin de wous éviter u mascimmum Yavoir d regarder dans d'autres documents . 1 y a aussi pas mal de chose qui ne sevviront a vien en
fonction des choix des aventuriers... et [a 11eme page est juste pour les vemerciements.

RAPIDE DESCRIPTIF

Un mage de haut niveau envoie votre compagnie vécolter des champignons insolites dans des cavernes récenment découvertes pres de
Glargh { on de Mluiej on de Waldorg..c’est vous qui voyez). Cette aventure nécessite :

*  Des aventuriers un peu expérimentés }beuac missions dervieve eux, ca devrait étre bien)

o Unwminimum Yagilité et de force dans Léquipe (il y a pas wal Vescalade et de [a nage)

*  Un peu de préparation et du matéviel adapte : ['environnement est hostile, on vencontve souvent des occasions de s'affaibli et
il est dur Oy regagmer des Pus. Laller-vetour jusquan fond de [a caverne peut prendve facilewent une journée Pans le jeu) si
on prend [e temps 0y dormir..
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O - ENVOI EN MISSION

1 est déconseillé de faive une seance v'achat avant le debut de la wrission, les aventuriers auvont sans doute a en faire apres
avoir vecu [enrs instructions.
Les aventuriers pourront entendre des rumienrs suyr un tremblement de terve ayant eu lien récemment prés d'ici. Heuveusement, la
ville wa presque pas subi de dégats.
Un MVAC }mystérieux vieux a capuche) aborde a [a dévobée le groupe alovs quiils sont dans [a vue, en les enjoignant de les rejoindre a
[a taverne la plus proche. 1 a une wiission a leur confier qui peut rapporter gros, mais il faut faire vite ..
Une fois attablés, [howme leur excplique les faits, dans e style ou mage énergique et autoritaire qu'il est :

«  Suite au tremblement de terve vécent , lentrée dune caverne a été wiise a jour dans les collines rocheuses a quelques heures de
marches de [a ville. Elle contiendrait 0étranges champignons, tels quwon wen a pas vu depuis un age.. g dessus, il leur wontre
un gros cbampignon vert fluo discréetement, ramassé il y a pew dans la caverne. Le mage est un grand hevboriste qui veut que

es aventuriers les vécupevent pour [ui. 1l pourvait faive une déconverte importante et obtenir enfin une chaive titularisée a
['académie de magi... s'ifJ est [e premtier a [e faire |
*  Le wage wy est pas allé [wi-meme :Un groupe de 4 aventuriers débutants campait dans les colline vocheuses en question,
uand un tremblement de terre survi nt et provoqua de gros éboulements. Au watin, ils vivent quune faille sétait ouverte an
?onb ou vallon dans lequel ils avaient campés. 1ls tenteyent daller lexplover, sans se douter quils wavaient pas le bon nivean
pour cela... en arvivant a un lac souterrain, ils se sont fait attaguer par horyibles créatuves - il wy eut quun seul survivant,
celui qui a raconté an wage cette histoire et [ui a donné le champignon vert fluo en échange d'un aller simple vers son village
natal . Crest surtout ¢a, la vie daventurier..

*  Le mage paieva 350 pieces d'or pour chaque nouvelle espece de champignon vamenée, et ira jusqwa 2000 PO pour un
champignon véellement exceptionnel (et il y en a effectivement un..1l faut qwa lissue de Laventure, chaque aventurier gagne
entre 500 et 700 PO. )

«  Pour trouver lentrée, il faut vepéver une colline surmontée de demx pitons rochense qui forment conme des « oreilles de
[apins » visibles de loin . Autour e cette colline court un vuissean : il se jette dans un vallon encaissé an fond duguel se situe
[entrée (une faille entre deux massifs de pierres)

o 1l conseille de bien se procurer de quoi s'éclairer/escalader/se nourriv/se soigner en zowe hostile, car il parait que ces cavernes
sont vastes et dangereuses...

Eprenve CHA réussie :il donme au groupe une prime de 75 PO pour s'équiper.

Voila, bonne cueillette |

1-LE VOYAGE

1 est environ 14) ?uanb les aventuriers partent. Les aventuriers atteindront [es collines « en quelques heuves » si tout va
bien. Le terrain est dégagé (plaine, petits bois...) mais devient escarpe.

e Test INT pour ['aventurier qui oriente le groupe, +1 s'il a une carte (+2 pour Latlas de la teyre de Fangh ). Si échec, [a nuit
tombe sans que les aventuriers waient trowvé les collines en question.. et i{: tombent dans un chawmp dorties du chaos.
Un héros possédant la capacité érudition et véussissant un test YINT pourrait veconnaitre e danger et crier a ses camarades
den sortiv au plus vite. 1ls auront alors [opportunité de quitter vite le champ si ils véussissent un test woyenne AD/FO

o §iils quittent vite le champ on lavent a grande ean leur equipement, ils perdent 6 Pus chacun. De plus, le point de
rupture de leurs bottes et de leurs plastron doit étve testé : en cas 'échec, il perd T en PR de maniere définitive..

° S’iE échouent a quitter vite le champ et s'ils ne pense pas a vite laver {em avmure, ils perdent 206 Pus et testez [e point
de vupture de [enr bottes et plastron : en cas de véussite, chacun perd 1 pt de protection, sinon clest 104)

La nuit towbe quand les aventuriers avrivent enfin ansx pied des collines fque/ques benres, gl avait dit Lantre /). 1ls pewvent décider
de bivouaquer ou de trouver la caverne tout de suite, auquel cas mettez-leur des malus de -2 aux jets de détections qui vont suivre d
cause de ['obscurité tombante.

2-LENTREE DE LA FAILLE
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Les aventuriers arrivent aux collines rocheuses (gros tas de pierres surplombant [a foret envivonnante, parsemés de bosquets).
Elles sont particulierement accidentées suite au vécent tremblement de terre.

»  Test INT (Détection) pour trouver [es rochers en oreille de [apin (10X Ps)

»  Test INT (Détection) / INSTINCT DE SURVIE (réussite automatique) pour tronver le yuissean (roXps)
&Recommencez jusqua ce que ['mn des aventurier réussissent les test. Si TOUS les aventuriers loupent le test a la suite, une partie de
a journée s'écoule : faites leur pevdre a chacun [équivalent dun repas)
En suivant [e yuissean, on worr quil bifurque brusquement pour towber dans un vallon. Ce wallon est plutot une faille entre deux
collines, dont [a pente est completement reconverte deboulis. Au fond ou wallon, [a on les deuxe collines se vejoignent, on distingue
[entrée dune grotte ...

*  Test AD pour éviter de se casser [a figure en descendant. Si échec, laventurier dégringole sur des petits caillowx jusquen bas
et perd 1ID6 PV sans PR

Une fois entrés, on peut voir que [a grotte est le début d'une longue faille vocheuse (couloir vochens tres long et étroit) qui
s'enfonce dans [es ténebres. Evidemment, on ne voit vien du tout...
Les aventuriers progressent dedans en pente douce pendant pres d'une heure (sacrée longue faille, qui vessemble plutot a un gouffre
recowvert d'une voitte e pierre), avec [e ruisseau qui coule toujours a leur pieds. 1l pourront d'ailleurs noter que leau coule a Lenvers
(elle charrie des spores de champignon magiques)
La faille sélargit et sarvete brusquement . A la [uwrieve des torches, on peut cependant voir quil y a ici une ouverture dans ['une des
pavois de [a fai?fe...mais a 5 m en contrebas dune paroi a pic |

*  Epreuve FO/AD pour escalader
Si échec, [e hévos chute (perte de 2D6 Py sams PR + critique contondant ( jetez 120-10, si en dessous de 1 il w'y a pas Veffet
critique. Les objets fmgiEas cassent... )

* Des premtiers soins peuvent diminuer les malus [is ansx fractuves/ brisures de wewbres, mais de peu. (-1 a chaque malus)

e Un te[st INT (détection) ferait décowvriv une corniche permettant daccéder plus facilement a lowverture : +3 au test
0'escalade

Ensuite, les aventuriers découvre un couloir [arge mais pentu qui descend pendant prés d'une heure. On peut voiv de curienses couches
de pierves suv les pavois ... mais pas de champignons |
o Test INT(+3 nain) : 0éconverte de Cornaline sur la paroi, qu'on peut winer avec 0es outils et un test FO/AD (+3 nain).
Cornalites de valenr 100 PO si réussite, 20 PO si écbec (le double si réussite critique)

Succés a débloguer :

Trouzeé | 10 Xps par decouverte dans ['excplovation ([a colline- lentrée de [a faille-la corniche)
Grimpeur : Atteindre [e premier [rentrée de [a fai“e (10 Xps)
Gros biscotos : Réussir a wontey dans ['entrée de [a faille en ayant 7 points de PR non wagiques sur soi (20Xps)

3 - LE LACSOUTERRAIN

Les aventuriers débouchent sur une grande caverne soutervaine, su le chewtin tout en haut ( a coté du point 3, 2 m an-dessus

ou nivean de ean). Elle est presque entievement inondée. Des champignons verts [uminescents y poussent, parfois plus haut quun
humain , si bien quwon voit faiblement la zone. Cependant, il faut etve nyctalope pour bien voir [a salle jusqua ses [iwmites.
Si un aventurier a [e malheur (o ['inconscience) daller dans le lac, il alevtera les créatures des profondenrs qui y vésident... quelques
instants plus tavd, il seva attaqué par une ..puis par toute [a weute ( nb créatures - nb d'aventuriers -1). Heurensement, 'aventurier a
pieo, saur dans la partie oit les champignons e poussent pas (voir la carte plus loin). Les créatures ont cependant un bonus si elles
combattent dans [e [ac, mrme si [eurs ennewris ont pied (voir le profil des créatures plus [oin)

Détail supplementaire : [e dervier aventurier a rejoindre ['éventuelle bataille au wilien du lac verva soudain une créatuve surgiv des
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eanx boveuses juste a coté de [ui... sauf queelle est déja morte, et a jailli pavce que ['aventurier vient de déranger le fond boneux qui
engluait son cadavre.l aventurier devva faive un test de COU pour s'en vendre compte. Sivon, il perdva tout som tour a tabasser
venétiquement [a soi-disante créature, et devva vecommencer chaque tour jusquwa réussite |

AT |Esq. [EV  |PR |COU RM |Dégats |XP Notes / spécial
Béte des profondents

10" |10 |30 4 |12 |10 |m+3 |30 |-+2 AT si combat dans lean . Awqobibie, peut bondir de 5 m.

(Oents) -Attaquent par [e bas : pas de PR sauf celle des bottes et ou plastron !
~Critique : héros captif machore, test FO pour se [ibérer sinon dégats auto.
~Poison : Aprés combat, -1 toutes caract. si mordu (antidote alchinique)

&: partie ou [ac ou ya pas pied | Qui y towbe devra faire un
test de nage ou couler (-106 Pv sans PR/assaut) jusqua ce
qw'on vienne le sauver

2 : partie oun lac oun v'a pied (mi-cuisse). C'est e érable car
c’est en ean peu profonde que poussent les cd’ampignons
(grosso wi0do [a moitie du lac, voir plan)

; Tout un coté de [a pavoi est comstitué de grands vocher
vises plutot que dum wwmr [isse... il est possible de les
escalader pour éviter yavoir a traverser le lac, mais ca a
[aiv un pen dangereusc et nstable (Test escalade, si échec
cbute dans 'eau avec perte 2 Pus)

Les betes peuvent grimper sur le surplomb pour attaquer [es
?ventmieys, mais elle perdvont leur bonus de combat dans
‘e,

4 : grosse dalle de pierve instable, si un aventurier marche dessus [a pierve seffrondre et il est précipité en bas (<106 PV sans PR). On
peut le détecter (comme un piege normal)

§ : Fissure dans la pavoi qui fend le mur de vocher brisés. Test adresse pour véussir a le sauter (pas besoin de test d'escalade apyes)
Pour tenter 0"y pémétrer : test AD ou test FO (si échec critique, veste coincé et a besoin d'aide ! Risque de déchivure Yaffaires). Des
aventuriers avec une bonne vue o une détection de magie pourraient voir une étrange [weur vougeatre au fond de la salle..

G: Au fond de la fissure, petite grotte envasée avec le cadavre Yun aventurier vecouvert de vers blancs... Test COU pour le fouiller.
1[ [ui manque une jawbe, son sang a formé une grande tache sowibre dans lequel poussent de petits champignons rouges lumineuse

Butin :

- petits cbampignons rouges [uminenax (5 doses) Sécretent un violent poison dont les effets sont comparables au poison dolovosyia (forte
doulenr an nivean du coenr, -2 AD/AT/PRD/COU, -3INT pendant 24p-pts FO au dessus de )

- Trousse Oe I secours vide, sauf une fiole d'antidote naturel / 31 PO

- Epée d'artisan renommge vouillée :+TAT/PRD, yup 14 3, 0égats 10+4 (+5 si un aventurier avec [a compétence forgeron [a nettoie)

- Bracelets de force en solde : -1 COU, +1 FO, valenr 500 PO (250 revente)

- Avmre de cuir pourrie, torche mouillée, pantalon déchive, pain moisi.

- Fouille réussie : Une belle [anterne sourde (des caches sur [es cotés permettent déclaiver un objet précis sans étve vu, pratique pour

des wolenrs) en état de marche, avec une dose O'huile, s'est échouée un peu plus loin dans [a fissure. 25 PO chez un vendenr

7 : Nid des créatures, qui contient notamment [es vestes dun autre aventurier (vappelez-vous quil faut nager pour atteindre cette
partie e [a grotte).
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Butin :

~Bague a pierre bleve : bague de fée, -1 PA pour [ancer des sortileges ou des prodiges (jusqu'a wn wininmm de 1), 250 Po a [a revente

- Bague a pierre vouge : bague mandite qui nflige -1 en AD, ne peut étre vetire qwapres un dispel magique ou un exorciswe (les
aventuriers compétents ne pourront tenter de [e ]éﬁve quune fois dans excpédition, en cas déchec ce sera 20 PO chez un prétre)

- Quelques pierres semi-précienses pour une valenr de 40 PO

- Oeufs de Bete aquatique : avec test IN'T, possible de savoir que ca peut se vendre 100 PO ['ensemble, en dechiffrant upe note presque
illisible dans un [ruve déchive au fond du nid (welés a de [a poudre de granit et [aissé infusé dans de l'ean pendant 1h, ca donme une
potion d'aisance aquatique - +2 pour nagev et +2 AT/PRD si cowbat les pieds dans ['ean)

- Restes de baton de mage, de robe brodée, nombrensc ossements dowt un crane humain et une jambe

- Fouille véussie : un parchemin de boule de feu majenre était dissimmle dans le baton brisé (3 charges, 3D+2 dégats, cible touchse
antomatiquement sauf}zi esquive)

81: Siphon (tunnel plein drean et sans aiv) par on sont, arrivé les créatures. 2 options, suivant que vous vouliez faire 1 on 2. sessions :

- 2 sessions : Dissuadez les aventuriers v'aller par (4, il wy a vien... ou alovs, s'ils warvivent pas a passer [a crypte (voir plus loin), ce
siphon donme un acces divect d [a forét de champignons (test de nage d -2 pour passer le siphon quand wewe)

- 1 session : c'est par [a qwil faut passer ensuite, cest de [a que coule [ean.Ce siphon donme un acces divect a [a foret de champignons
(test Oe nage d -2 Four passer [e siphon quand weme. Si échec, ve-test pour vevenir sur ses pas. Sinon, perte 106 Pus a chauge assanlt
jusqua ce que quelquun vienne le sauver 1. Allez divectement a [a page 7

9: Grand bosquet de champignons [uminescent, a travers lesquel on peut se frayer un passage (test FO ou AD). Si le combat avec les
créatures a [ien ici, ces derniere wanvont pas leur bonus [ie an cowbat dans ['ean | Souvenez vous que les betes penvent grimper...

- 2 sessions : C'est [a sortie prévue, vesrs [a crypte (voir plus bas)

- 1 session : 1l w'y a pas de sortie, juste les veste Yun autre aventurier avec une champignonniere portative (bocal donnant 5 dose
gratuites dun champignon au choix an début de chaque aventure, s00g, fragile) et La fracassée : grosse épée brisée , mais qui recele
encore un pouvoir palpable... 1d+4, +1 AT/COU, rupture 1 4 2. Gagne un point de dégat chague fois que son portenr blesse un ennemi

(jusqua un mascimum de +3, véinitialisé entre chagque cowbat). 700 Po a la revente
Notez bien que si les aventuriers vestent discret (rien ne tombe dans le lac) les créatures ne les attaguerons pas.

succés d débloguer :

Owibres dans le noir — Avoir atteint la crypte sans alerter les créatures ou lac souterrain (40 Xps pour cbacun)

Pas manchots -Parvenir de ['autve coté ou lac sans tomber a leau: 15 Xps (remplace par le succes Omibres dans le noim

Malchancensx prédecessenrs - Trouver les corps des dewx aventuriers worts dans le [ac soutervain : 5 Xps pour chacun

Marin dean trouble - Se fabriquer un radean pour naviguer dans le lac soutervain (typiquement, avec le chapean dun champignon —
penr supporter un homme fégéremem équipé. 20Xps

Detail important ; Les aventuriers mouillés risquent d'attraper [e rfume de pierre (20 % de chance, soit 16 d 20 sur 1D20) §'ils
passent plus de 2 heures apres s”étre trempés sans se sécher (10 % de chance, soit 18 4 20 sur 120 §'ils essovent lenrs vetewents)
Effets : INT-2 (igraine) et CHA -2 (nez qui coule)

4-LA CRYPTE

En se frayant un chemin a travers les champignons, les aventuriers font une découverte étonnante : un wur de pierres
ancien_qui barre fey chewin.., Heureusewent, [e tremblement e terre a ouvert dedans une grosse breche (1), si bien quon peut entrer
assez facilement dans [a salle juste apres.

Crest une salle carrée maconnée, 0otée Oe 4 entrées p{ut()t [m'ges. Elle est parsemée Oe caillous et Yautres debris p[us organiques : [es
restes éparpillés et vongés O'un autre aventurier ... Un filet dean parsewé de petits champignons coule dans la salle depuis son
ouverture sud, qui est fermeée par une grosse herse (2), L'owverture ovest (3) est fermeée par une grande porte owvvagée, et ['owverture
est (4) consiste en un escalier qui descend dans ume section completement jnondée de cette étrange crypte. (test INT dun érudit :
maconnerie typigue O'un peuple psendo-barbare disparu depmis 800 ans, les keltes)
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En fouillant le hall, les aventuriers pourront trouver les vestes vongé dun autre aventurier, avec wn journal déchiré et ume

ampignonniére portative (bocal donnant 5 dose gratuites d'un champignon au choisc an début de céaque aventure, 500¢, [ragile)

Juste d dvoite en entrant, sur la grande porte owvragée (), on peut voir une nscription en runique (compétence Rume bizarres une
ouille ou hall permettra de trouver les vestes dun journal déchivé qui appartenait a wn des aventuriers : 1l sétait fait piege ici en
uyant, avait, 0échiffre les inscriptions mais wavais pas pu vésoudre Fénigme avant que [es

créatures ne le tronvent.. ) Clest [entrée de [a tombe 0'wn ancien « voi » de la tribue des Ke[tes, ‘ | ! | ‘

Alfrix [e Noir. Des baguettes de pierres insérés dans la pavoi forment un dessin de carvé (il y a |

des emplacements vides un peu partout sur la pavoi, on peut bouger les pierres) Pour ouvrir [a ‘ | ‘ ‘ ‘ | ‘

tombe, il faut véussir ce casse-téte : en changewent seulement 3 réglettes de place, faive en sorte |

quon wait que la, carvés. Voila [e dessin nitial et [a solution (20 XP a qui la trouve [)

Unte fois les réglettes wrises en place, [a porte de [a towbe se bévewoui?[e et s'ouvre leceentement ...

(4) -La tombe du 7oi ;

Le 70i est assis su son trone, véduit a [état de squelette. Une grande épée vouillée dont le haut est brisé vepose sur un de ses genous, et
un wédaillon en cuivve accroche la [umiere suv son plastron vouille. Des cranes sont place dans des niches un peu partout sur la paroj,
regaydant étermellement [e trome.. sur le sol sont posés des objets métalliques et des pots remplis de choses indéfinissables.

Un fresque gravée dans [a pierre orne les nmrs. Cest tres dessiné, cest pourquoi quelquun peut tenter de déchiffrer ce quelles veulent
dirent avec un test YINT (quelquun avec la compétence « Rumes bizzaves » pent [e ?m're sans éprenve).

La fresque montre d'abord un puissant guerriey, Alfrix, se battant contre des orgues . Sur un antre tablean, il recoit un médaillon des
mains d'une créature étrange. Dans l'image suivante, ce guerrier portenr ou médaillon tne un roi de tribu.Il prend son épée, et sa tribu
en Jait lenr nouvean voi (image ou sacre) . Sur une autre fmage, on voit Alfrixc conronné mener sa tribu a la guerye et canser un
véritable massacre O'orgues. Sur nne antre, on voit plusienrs antres rois se ligner contre lui et constitner une armeée bien plus grapde
gue la sienne. La bataille entre cette armeée et la tribn du yoi est ensnite montrée : de trés nombrenx guerriers meurent, on voit Alfrix
couper tous les rois ennemis en morceans.. Mais dans Limage suivante, le 707 prend le visage d'nn monstre et attagne ses propre
howmes. La derniére image montre un druide jeter un sort qui brise lépée 0'Alfrix, tandis gu'un jeune héros élancé lui transperce le
coenr de som épee ...

Cette fresque est en fait un gvertissement, e médaillon est mandit et ne doit pas etre pris. Si quef7u'un tente O'avancer versle trome et
de prendre un objet, une dalle piegée juste devant le trome fait jailliv plusienvs lances on wmy qui le transpercent (306+4 Pus perdus). 1l
aut faive un test d'advesse ou tenter 0e désamorcer le piege pour passer (-2 aux deux tests car clest dur). +20 Xps d celui qui véussit a
0ésamorcer le piege

sur [e yoi, on peut trouver :

- La fracassée : grosse épée brisée , mais qui vecele encore un pouvoir palpable... 1d+4, +1 AT/COU, rupture 1 4 2. Gagne un point de
0égat chaque Jois que son portenr blesse wn ennemi (jusqua un waximum de +3, véinitialisé entre chaque combat). 700 Po a [a revente
- Le médaillon de la furenr rouge. Son porteur gagne +2 AT. Cependant, quand ses enventis sont vaincus, il doit fZﬂ'Te un test 0e COU
ou devenir berserk et se retourner contre ses camarades ( un cboc violent [ui permet Oe velancer son test)

- La couronne du roi mandit : TPR magique, +1 CHA, rupture 1 a 3 (elle a été endoymagée et ne protege plus aussi bien qwavant)

- Dans un des coins de [a piece, une Harpe ourragée cuvieusewent épargnée par le tewps vepose : Emcombrement wioyen, +1 an coups
spéciansc/discours/danse, +2 d la musique. Effet de groupe :+1 en courage pouy 4 quand on en joue a une pause, Rupture 1d 4.

- Au sol, on peut trouver des pieces... qui sont en ?er et completement rouillées | Cétait [a monmaie des peuples ou coin . Une fouille
réussie perwiettra quand meme de trouver deux émeraudes, d'une valeur 100 PO chacunes.

Si les aventuriers quittent la piece sans avoiv pris le wédaillon, juste an moment on ils sont sovtis, un fort souffle de vent magigne
tourne autour des aventuriers. Un rugissement envagé wonte ou médaillon, qui devient rougeoyant et se met a aspirer toutes [es
choses autour de [ui pour tenter de dévorer les ntrus méfiants. Cest cependant son ultime e#ort il engage tout ce qui [ui veste de
pouvoiv dans une tentative désespérée de ne pas disparditre, et c’était ce quattendaient ceux qui ['avaient enfermé dans cette crypte..
sous [ieffet ou went, a porte de [a tombe se veferme et on entend le Tugissewent devenir trés loimtain. Le fantome d'un druide apparait
alors aux aventuriers, et leur donne la bénediction des druides pour avoir permis faive disparaitre [a malédiction ou mébm’[ﬁm. Les
aventuriers augwentent leurs Pus max ¥'1DG.

67,8 Les salles englouties
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Les champignons [umineus sont venus par un petit vuissean qui sevpente dans un couloiv étroit, Iuste apres la herse (2). Vous ['avez
deving, le probleme, c'est quune herse barre le passage vers ce coulgiv ... et quelle est est ensorcelée : pas moyen de [a forcey ou de [a
briser (si [es aventuriers ont les moyens, bissuabez—fqes de faire excploser les pierves du muy qui [a supportent, car le tremblement de
terre vécent a fragilisé [a cr;?pte — tout risque de seffondrer).

Mais tout west pas perdu : la grille sonvre en « pont-levis » depuis ['ntérienr de [a crypte, cela vent dive que des chaines la vetienne
en position haute et que la hevse vetombera toue seule si on [es brise | Le probleme, c'est que ces chaines sont pratiquement inaccessible
au wivean de la heyse ... il faut donc fouiller [e nivean inférieur de [a crypteafin de trowver le viewse mécanisme qui permettait de
mancewvver la grille : il est sans doute completement vouillé, wais on devrait powvoir briser [a chaine a son niveau (qui doit etre
completement vouillée aussi). Si les aventuriers pataugent pour tyouver ca (Test INT d 10 Xps, +2 si compétences bricolo on dimanche

ou Jongeron), vous pouvez vecouvir au stratageme du journal de ['aventurier mort wentionneé plus tot.

A cas oi vous vous poseriez [a question ; oui, on parle bien du nvean inférienr completement noyé ansxquels on accede par lescalier
(4). Pour y pénétrer et fouilley les pieces, il faudra retenir son souffle et trowver un moyen de s'éclatrer sous lean ( tout simplement un
0es gros cﬁampignons verts fluovescents : 15 Xps a qui en a ['idée) Je propose les vegles suivante pour gérer ca :

~Chaque aventurier a de base 3 points de souffle (+1 pour chague point de force au-dessus de 12)

~Quand on se déplace dune case (les 3 vectangles en ouge sur le schema) , on doit faire un test de nage. Si on le véussit, [action ne coiite
pas de point de souffle. Sinom, elle coite un point de soufﬁe.

~Fouiller une piece prend toujours un point de souffle

- Siun aventurier tombe en Oessous de o points de souffle, il pevdra 106 Pus a chaque Fois qwil devra dépenser un point, de souffle

- Un apenturier sorti de ['eaun pourra, avec une heuve de vepos, vegagner 106 Pus qu'il auva perdu par wmangue daiv. 1l aura cependant
un wialus de -1 en AT/PRD jusqu'a ce quil passe une bonne nuit de repos, a moins de réussir un test de FO.

1l a3 salles :

- (5) Une piece faiblement éclairée... qui est vemplie Yaffrenxe squelettes pleins dalgues, sewblant, s'animer des que ['aventurier entre
dans [a piece. ... [aventurier doit faire un test de COU ou perdve jntmédiatewent un pornt de souffle supplementarre.
Fouille véussie : Rien d'important... a part une victoive pevsonnelle sur [a peur des morts-vivants. +20 Xps

- (6) Piece avec un petit autel sur lequel est planté une dague sacrificielle. dégats TD+2, -1AT, -3PRD, +2 CHA / COU. Indestructible.

Vaut 500 Po (250 revente).

Une petite jarre scellée gravée Vétranges cavacteves attive le vegard, car elle est [uminense. Un aventurier avec la compétence runes
izzgres peut déterminer quelle contient des champignons des druides (6 doses), qui devraient sirement intévesser [eur employenr..

Fouille réussie : Plusienrs poteries sont posées sur le sol, vautre flottent contre le plafond car elles sont vemplies Vair... on peut y

trouver e quoi regagmer I point Oe souff[é.

- [7) Dans cette salle se trouve une machine ancienne, completement corvodée par ['ean... une chaine vouillée en dépasse : clest le treuil

won cheychait | Pour le briser, un aventurier doit véussir un test de force et dépenser un pornt de souffle. S'il échoue, il peut vetenter :
ﬁ aura alovs un bonus de +2 parce que [a chaine a été fragilisse. Des quelle est endownmagée, a chaine se brise et file a toute vitesse
par un trou dans la pavoi, tandis quun choc sourd se fait entendre : [a herse vient de s'ouvrir [ L'aventurier gagnera alors 30 Xps.

- (8) C’est un cul de $4c, ov ﬂotte [entement un crine bumain...

succes a débloguer :

Péchenr Je perles : Réussir a détruive [a chaine dans les souteryains sans perdre un senl PV cause du manque dair (30 Xps)
Somibre pistoire : Apprendre [a [éf]enbe [ Alfrix en déchiffrant les inscriptions sur [a paroi (ro Xps)

Comme un doute : Deviney que [e médaillon est maléfique (ro XPs)
Navance pas | Avoir détecte [e piege devant [e trone avant que quelquun ne marche dessus (ro Xps)
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5- LA FORET DE CHAMPIGNONS

Le tunnel constitue le [it ou ruissean qui coulait dans la crypte. [ vemonte en pente douce, recouvert de petits champignons
verts. Apres quelques minutes, le tunmel se terwiine en 1, laissant les aventurier dans un endvoit a couper le souffle !
Ils ont pémétrés oans ume IMMENSE caverne, tellement gramde et éclaivée quon
croivait etye vevenus a la surface. Une mmltitude de champignons verts fluos, comme
ceuxc quils ont croisés wais hauts comme des arbres, forment une véritable foret en
son centre. On apercoit e des collines et des escarpements rochenx recouverts de
champignons par-dessus les frondaisons.
La [uwiere vient des wiilliers de champignons wais aussi détranges colowies de
moisissures [umineuses au plafond, qui scintillent doucement dyune [umiere bleue. Om
divait des amas V'étoiles, comme [a voie lactée...

Arrangez-vous pour que les aventuriers suivent [e vuissean. ls avanceront dans les
frondaisons humides (2) qui ont un aspect assez inguistant. On entend des bruits
étranges, des [ianes et des moisissures ressemblant a des algues [umineuses prolifevent
sur les troncs de de champignons worts et barrent parfois ?e passage. Le so[p est tnégal
et vecouvert de mousse gluante.

- LA RENCONTRE QUI SUIT EST A EVITER $IL VOUS RESTE MOINS DE 2H
DE JEU -

Si un aventurier fajt un test 0 INT, il pourva détecter du wiguvement et des bruits particulierement proches devant eux : il s'agit dun
?voupe O pommes-lezards mwmtants qui vivent dans cette foret depuis longtemps. Tls sont armés de lances étranges et de coutelas
uisants, occupés a traquey des proies pour les mangey ...

Trois solutions s'offrent alors aux aventuriers :

~Partir sans fajre Oe bruits (-2 aux tests de déplacement silenciense pour veprésenter les sens de chasseurs des [ézards. Vous pouvez
considérer que le groupe véussit a étre discret si la majorité des tests est réussie)

- Tenter e ... les raisonner ? (-4 au test de CHA, wécessite les compétences langue des monstres on parler anse animansx) pour leny
faire comprendre que les aventuriers ne sont pas dangereus (+? CHA si on pense a leur présenter de [a nourriture). Si ca véussit, il
exawtinevont intrigués les aventuriers, les veniflant et tatant leurs vetements (il ne connaissent que les algues vertes et les lianes
pour tissus). Tl est possible que ca énerve censc avec [a compétence penible..test de COU a -4 pour éviter [e conflit.

1ls pourront dive auxc aventuriers quun champignon particulier s cache pres du lac an coeur de la fovet, mais que Lendroit-ou le
champignon, ou autre chose- est dangereux (on a quand méwe du wal a les comprendre). Les aventuriers malins pourraient échanger
des wetements qu'il porte contre des colifichets en os que [ui propose les [ézards en échange : ils ont wn effet cuvatif sur leur porteurs :
150 PO d [a vevente ... un érmdit permet de déterminer que [a wagie dont sont imprégnés ces os rendent +IPV a chaque fois que
['aventurier se vepose (sieste d'au moins une heure) en plus oe la vécupération normale.

- Attaquer les premiers.

En cas Véchec, [es howmmes-lézards attaguent immediatement (et par surprise si les aventuriers ne les avaient pas repérés)

1ls sont égausc au nombre des aventuriers +1, ['un dentre eux est un Homme-lezard chef cruel avec wn bras en forme de pince qui [ui
permet de faire 2 attaques /assaut

AT|Esq EV PR |COU RM |Dégats |XP Notes / spécial
Homme-lézard chassenr

10 |12 |18 3 |16 |12 |1+3 |25 |Esquive towjours, peut tout de meme attaguer d -4 s'il véussit

Attaque de sagaie a distance, prend 1 assaut a [ancer : 1D+3

Attaques empoisonnées an Taventula (-1 AT/PRD/AD par dose dans le
sang, Ueffet dure 30 win)

Howmie-lezard chef cruel

13 |10 |35 4 |16 12 |I+4 |35 |2 AT/assaut, (cimeterre + bras wnté en fovme 0e pince) armes enpoisonnées
an tarentula
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Butin : 2 colifichets en os (voir plus haut), des javelots de qualité, 5 doses de tarentula/[ézard et un cimeterre en os (10+4, +2 AT —rup 1
43150 PO 4 [a vevente)

-REPRISE DU SCENARIO-

Le yuisseau prend sa souvce dans un [ac (3) an coenr de [a foret. Pres de ce lac est situé un genre de cercle forme par les plus grands des
champignons, hauts cowme des tours. Des yuisseausx alimentent [e lac, quelques-uns sortent du cercle et scintillent [ittévalement de
spores, ce qui les fait comme s'écouler aun ralenti.

Les grands champignons encerclent une genre de claivieve(4). Au wiilien velle, sur un monticule de terve argilense vecowverte de mousse
uminescente, un petit champignon blew [uit comme un fen. Des halos de spoves bleves scintillent doucement antour de [uj, produisant
une ambiance véellement féévique... Les pevsonnes ayant la compétence naiveté touchante oublieront une partie de leurs blessures a [a

vue de ce spectacle, et vécupéreront immédiatement 2PV,

Un aventurier avec épudition et des connaissavces en magie pourra détevwiiner que ce champignon est un mythique cha on, c’est

a dive un sorcier transformé en champignon pour avoir consomme trop de champignons magiques. 1l regorge de magie, une légende dit
que le consommier perwiet dacquérir sa puissance...
Quiconque se dirigera vers [ui pour le vamasser verva le monticule se soulevey brusquement et prendre la forme dun colosse
humanoide de plus de 3 metres Oe haut, avec [e cbamagnon au wilien des épaules. Cest le golem de terre étrange qui défend le
chamagnon, gorgé de sa puissance wagique. 1l attague immediatement les aventuriers | Une créature aguatigne completement camée
anx spores [umimenses viendva égalewent en venfort si les aventuriers sont plus de 3 (2 si ils sont 5, ect..)

Le golem est aveugle, wais attivé par [e bruits et les vibrations..

AT|P® EV PR |COU RM |Dégats |XP Notes / spécial
Golem de terre étrange

12 | 10" |70 5 |20 |15 30+5 |80 |<Voir plus bas>

Déstabilisation : de part sa_grande force et [a taille de son poing, le golem qui touche un heros lenvoie valser arD4+2 . dans la
direction droite ou gauche. 1l pourra éviter de chuter sur épreuve AD réussie, sinon il perdva 3 assauts. 1l perdva de toute facon un
assaut s'il est repoussé.

“Parade : tout hevos qui tente une parade contre ['attague de poing du golew doit :

1/ tester [a vésistance de son arme

2/ véussir en éprenve de FORCE en primte pour réussir sa parade (sinon il prend le coup tout de meéme). Si le test de résistance de
['arme est vaté, celle~ci seva brisée.

Critiques : Comme il est tres fort, [e golem cause des critiques contondants sur 1, 2 ou 3.

Effet 0e zove « onde de choc » : Tous les 3 assauts, il balance une onde de choc a la pélce dune attaque. Toutes les cibles antour de [ui
vont encaisser des vibrations qui vont ravager lewr organiswie. A wioins de 4 w, ils vont perdre TDG points de vie (seule [a protection
magique compte) et sevont vepoussés de 2. w, peroront ?a possibilite dattaquer a lassaut suivant. Apres ce sort en géméval il cherche
une nouvelle cible a frapper avec ses poings. (Les créatures agnatigues sentivont le coup venir et se veplievont 1 assaut avant que le
golem ne [ance cette attaque)

Tmmunités : Le FEU et [a GLACE ne [ui cansent que 50% des dégats prévus - en effet, sa croite de boue siendurcit au contact ou feu
ou du froid et il gague 2 PR a chaque fois [ Son score Yarmure se renforce donc si les aventuriers utilisent ['une de ces deux magies.
Faiblesse : [e golem de terve peut étre simplement dissout dans une grande quantité dean. Les hévos penvent essayer de le pousser dans
un plan drean, ou ils pewvent [inonder avec des sorts appropriés.

Si les aventuriers ont [a bonne idée de faive tomber dans le lac woisin, il perdra ainsi 406 Pus, et sera affaibli (-2 AT/PRD/ dégats
206+2)

On peut aussi tenter Yarracher [e chamagnon et de senfuir avec : 1l faut dabord s'approcher dans le dos du golem sans se faire
vemarquer (2 assauts, test de déplacement silenciens), sauter suv son dos (éprenve AD), éviter [a viposte du golem (test AD pour éviter
de se faire désarconmey, TDG Pus perdu et envoi d terre en cas Véchec- possibilité de vefaire un test dadvesse pouy faire une belle voulade
ui permet de se relever immediatement) et enfin arvacher le chamagnon en véussissant une attague contre le golem. Une fois cela
?&n’t, le golew sera étourdi 1 assaut et perdra sa force : V6 Pus chaque assaut, -2 AT/PRD. Le contrecoup est assez fort pour permettre

a l'aventurier de vetourmer a terre sans visque.
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i le chamagnon est arraché, lisez immédiatement [étape suivante, en laissant anx aventuriers le temps dachever le golem si ils le
0écioent.

succes a débloguer :

On est gentils — Convaincre les hoymmes-[ezards de ne pas attaquer le groupe (30 Xps)
Bien éleves — Quitter [es bommes [6zavds sans avoir déclenche de bagawe (10 XPs)
Foutez moi ¢a d l'ean /- Envoyer [e golem de terre étrange dans le lac (15 Xps)

Je Lai /- vécupérer [e chamagnon sans avoir tné avant ?e golem qui le garoe : 30 Xps

6 -SAUVE QUI PEUT !

Une fois le chamagnon vécupére, on peut woir que la [umiere baisse graduellement dans [a caverne : les grands filaments de
moisissures [umineuses qui reconvraient le plafond s'obscurcissent et commencent a tomber ou plafond... cétaient en véalite [e
mycélium du chamagnon, qui wewrt privé de [ui. Le probleme, c'est quil bouc?ait des fissuves qui peu Oe temps apres se Touvyent avec
vacas : de grosses pierres towbent, et surtout d'énormes trombes dean : le flewve soutervain qui causait déja de grosses infiltrations
dans la caverne lenvalyit avec fracas | Fuyez, panwre fous /

Pour fuiy jusqua [a sortie, les aventuriers dotvent réussir 3 tests de moyenne AD/FO (+2 si ['aventurier possede [a compétence appel
des renforts ow instinct de survi) . Chague véussite signifient quils véussissent a quitter une salle (successivement la foret, la crypte
puis le [ac souterrain), quand ils totalisent 3 ils parviennent a regagner lentrée de la faille (lean wet du temps a vemplir le lac
soutervain, il wy a donc pas de test a faire pour remonter le couloir)

Chaque écgec signifient quils sont vetardés (ne manquez pas de le signaler anx autres membres du groupe).

Un menbre du groupe qui a véussi un des tests peut tenter de revenir aider un camarade qui a échoue. Dans ce cas, [e traingrd peut
velancer son test. Cependant, [e vetardataire pourva velancer toutes ces épreuves manguées tant que son camarade ['aide (il écgoue
cependant, son camarade compte comme ayant vaté le test aussi)

Si un aventurier totalise 3 échecs avant Yavoir fait 3 réussites, ils se fait engloutir.

Jetez TDG, ajoutez +1 si laventurier a [a compétence nager on fnstinct de suywie et -1 il est bien charge ou quil possede une armure
an PR supérienr a 5 (-2 si PR supérieur 4 10). Les wialus et bonns sont cummlables &—3 si laventurier était lourdement cbargé et avait
11 de PR). N'hésitez pas a lancer un autre 0é pour déterminer s'il était lourdement chargé ou pas, en cas de doute.

- 1ou 2 : Mort noyé. Sans phrases. (enfin ca c'est ses camarades qui vervont). Tout son équipemtent est perdu avec [ui.

-3 01 4 : Le soir towtbe su le nowvean lac forme au pied de la faille, quand un des rescapé remarque quelque chose ... c'est le corps de
leurs camarade qui a été vejeté sur [a vive, sans doute apres avoir été catapulté depuis [a cascade nouvellewent formee | Le weilleur
— ou [e pire, clest que sur un test ¥YIN'T, on véalise quil vespire encore.., une personne avec [a compétence 1 sojus peut tenter un test
pour e vanimey, on peut aussi utiliser wimporte quel objet ou sortilege soignant une blessure grave (rappelez wvous juste que le
moyibond ne peut avaler aucun [iquide, pour des vaisons évidentes)

Si [aventurier est sauvé, il vevient en jeu avec 2 Pus, mais égalewent des séquelles : il aura désormais [a phobie de Lean (-1 a tous ses
jets de dés quand il est dans un wiilien avec un danger deau potentiel, y compris [a wer ). Tous ses objets fragiles seront brisés, jetez
106 pour chacun de ses objets : sur un vésultat de 1 ou 2, cet objet sera perdu — sa bourse et son sac comptent chacun pour un objet.
Méwe son armmre, c'est peu étre parce que les courroies ont wivaculensement [achées quil a pu sren tiver [ possibilite de fouiller [a
Zowe pour tenter V'en vetrouver sur un test YIN'T. Chaque aventurier a droit d T essai.

- 501 6 : De justesse | Les aventuriers hors d'haleine viennent juste de se vendve compte que lenr camarade manque a lappel quand il
[entendent pousser un cri et tomber briyamment, depuis e couioir supérieur, entrainé par les flots jaillissants.. La chute casse tous ses
objets fragiles et [ui fait perdve 306 va.getez égalewent 106 : sur 2 a3, il a perdu dans ['affaive son arme, son casque OU som éventue
bouclier. I? a perdu deux de ces objets il a fait 1.Cela doit etve vécupéré avec un test dintelligence comme précédemment.

Apres cela, et une bonne nuit de sommeil, les aventuriers pouyront vejoindre lenr commanditaire en ville et [ui vamener lenrs
trouvailles. 1l seront vécompensés selon ce qui est décrit dans ['onglet récompense.

Notez que le mage achetera les champignons en bloc, il ne vous paieva pas pour chague doses. Cependant, rien ne vous empeche den
garoer un peu Pour TVous..
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succes a débloguer :

Course éperne — Réussir a fuir [a caverne sans se faire engloutir (10XPs)

Liart e la fuite — Fuiv [inondation de la caverne sans faire un seul échec (20 Xps)

Vrai camarade - Revenir en avvieve pour aidev un camarade a [a traine lovs de ['mondation finale (40 Xps)
Tu reviens de loin | - Raniwier un aventurier vetrouvé échoué sur le vivage (3 ou 4 au jet de 06) — 15 Xps

7-EFFETS DES CHAMPIGNONS

Champignon vert fluo ; LE MAGE NE PAYE PAS POUR LUJ, IL EN A DEJA UN En jugurgiter pour la prewriere fois vend 2 PVS..
mais,wgl‘it deveniv phosphorescent [ -1 CHA/ -2 déplacement silencienx. En manger pouy la deuxiewe fois vend encore 2PVs, mais 25 %
de chance de gagner une wtation wineuve. En manger pour la troisiewe fois ne vend plus quun seul PV, et a 50 % de chance de gagner
une wtation wivieure. En manger par la suite fait [qagnev antomatiquenent une mutation wineure et ne vend pas 0e Pus.

Infusé en potion : Remplace un des ingrédients de [a potion de soin mineure, en augwentant de 2 les PVS renous (rend tout de meme
fluovescent a moins d'ajouter dans la potion de ['encre noive)

Champignon rouge : Sécrétent un violent poison dont les effets sont comparables an poison dolorosyia (forte doulenr an nivean ou
coent, -2 AD/AT/PRD/COU, -3INT pendant 24p-pts FO an dessus de s)

In(‘hsé en potion : Peymet de créer une variante du poison dolovosya, augmente dun point tous les malus causés par le poison
dolorosya (besoin eau, huile + 1 dose d'hevbe grise o marais en [aissant infuser d feu dous, eprenve INT+2)

Champignon des druides : Puissant psychotrope utilisé par les anciens druides pour doper les combattants de lenr tvibu. En absorber
ait gagney +2 en force, mais vend immediatement berserk | 1l faut alovs un choc violent pour lempecher d'attaguer ses camarades
Infusé en potion : Remplace un des ingrédients des potions de courage et de force, en rajoutant +1 en force en plus de leffet nitial de [a
potion.

Chamagnon : Gorgé d'énergie magique. Le manger perwiet de gagner immédiatement +TDG points astraux de maniéve permanente, et
Yaugmenter d'un nivean sa wiitrise de magie (comme pour les sorciers de Tzinntch). Un aventurier non mage gagne 20 PA et peut
désormais [ancer des sorts de nivean 2 d'un domaine de mage aléatoire si il mange ce champignon. Cependant, f?agsovbev s$ans avoir
effectué le rituel adéquat provoque quelques problemes...

jetez 1020 : 0e I d IO, ceﬁu’ qui le mange gagne wne wtation mineure, de 11 d 15 il gagne une folie aléatoire, de16 a 20 il gagne une
mutation majeure. Possible d'aller voir un pretre pour véparer les degats |

Infusé en potion : Aucune idée de ce que ca pourvait faire, mais fortement déconseillé !

8 - RECOMPENSES ET SUCCES

- 500 PO pour les petits champignons [umineus: rouges et les champignons des druides, 2000 Po pour le chamagnon.

- 40 Points O"Xp a chacun s'ils ont récuperés le chamagnon, 30 s'ils ont vécupéré au moins un champignon dans lexpédition, et 15 s'ils
ne rapportent vien.

Vous powvez aussi distribuer quelques succes finam :

Mycologues — Avor trouwvé les ? champignons insolites de [a faille (30XPs pour chacun)
Clest ponr la science — Manger ['un des c%ampignons étranges Oe la caverne :20XPs
ca e rappelle guelgne chose — Faire allusion an voman « voyage an centre de [a tevre » de Jules Verne dans ['aventure : 35 Xps

An sec— Faire ['aller-retour jusquan fond de [a caverne sans avoir été mouillé une seule fois : 20Xps

Merci davoir [u ce scénario, jrespeve quil wous fera passer de bon moments |
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normands, et e dessin animé de Mickey « les 3 Mousquetaires »

-A wies amis, fideles joueurs de puis des années et valeureus testeurs de ce scémnario, qui on contribué par lenrs exploits a plusienrs
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-A [a wémoire de Crapataoueq le nain, qui wa pas survécu an test de ce scénario

('Ne mettez pas le fen a la foret pour votre bivouac ou soir, ca fait plever les elfes et ca provoque de manvaises rencontres)
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