Club Sierra ont réglé leurs comptes avec des Pro-
Tech: 15 vn:o:mo balle au centre |

Aprés leur traversée du désert, les P) sont réinté-
grés dans leur précédente accréditation et peu-
vent maintenant commencer leur mission. ls sont
alors affectés au secteur SEB, le secteur le plus
touché par les vols de piéces jaunes.

SEB c’est bien ...

N'ayant plus de caméras disponibles pour le sur-
veiller, 'Ordinateur a placé ce secteur sous le
contréle des Forces Armées pour tenter d’en-
rayer la vague de vols. Les froupes chargées de
cette mission sont en majorité des soldats Vau-
tours groupies de Yoko-O-NOO-1. Aussi peu-
vent-ils sans risque metire le secteur au pillage. ..
Lorsque par malheur un quelconque citoyen les
surprend, les Vautours I'abattent et I'accuse, &
fitre posthume, d'étre un des voleurs. Ils ne peu-
vent malheureusement pas agir de méme avec
les Clarificateurs. Aussi, durant les vols, les Vau-
tours placent-ils des guetteurs qui se mettent &
chanter & tue-téte des airs de Yoko-O-NOO &
I'approche des PJ, prévenant ainsi leurs cama-
rades du danger.

Tromper leur vigilance est possible, soit en neu-
tralisant les guetteurs avec des étourdisseurs, soit
en se faisant passer pour des citoyens normaux et
en dissimulant leurs armes sous leurs vétements.
Dans les deux cas, une bataille rangée est inévi-
table.

Cette fois-ci, les Vautours ont le dessous et les P)
font méme un prisonnier qui, interrogé avec
brio, révéle que les vols sont orchestrés par une
seule et méme personne : Yoko-O-NOO-1...

Festivités dans
le secteur SEB

Au choix :
1 - Lassés de supporter les PJ, des Vautours dé-
guisés et masqués leur tendent une embuscade.
lls sont seulement armés d’é-
tourdisseurs dans le but de « son-

ner» les PJ et de leur voler tout leur équipement.
Les Clarificateurs, nus comme des vers, doivent
alors aller «se rhabiller » sous les rires gras des
soldats. Cette bonne blague plait aux Vautours et
ils sont particuliérement sensibles au comique de
répétition.... (2 points de trahison pour perte de
matériel a chaque fois).

2 - Un FrofBot jaune amputé d'une de ses che-
nilles fourne en rond dans un couloir. A Iappro-
che des PJ, il prend peur et appelle & Faide ses
congénéres. 5 FrotBols viennent & sa rescousse.
Les PJ n‘ont d'autre choix que de fuir ou d'atre
«savonnés-épongés-essuyés » & mort.

L’arrestation
de Yoko

Aussitdt prévenu, I'Ordinateur charge les PJ de
I'arrestation qui doit intervenir impérativement
avant la fin uc show vidéo dans lequel passe
actuellement la star et ce afin d'éviter que des
groupies ne la préviennent.

Tout retard aurait, pour les PJ, des conséquences
«incaleulables ».

Les Clarificateurs se présentent donc au secteur
CBS ou sont enregistrées toutes les émissions
vidéo. L'entrée leur est refusée par un fonction-
naire du PDH&CM. Celvi-ci argue du fait que les

PJ ne possédent pas l'autorisation régle-
1272 Nnvm 2 Mentaire R23-7bis. Le fonction-
: 2 Z © naire, bien que daccréditation

Rouge, est intraitable. Forcer I'entrée ne méne &
rien de bon, des agents de la Secint de haute
accréditation sauront remettre les PJ & leur plo-

ce...
Il leur faut donc absolument cette autorisation.
Les personnages vont alors goiter aux joies de
I'administration : refards, lenteurs, incompréhen-
sions, renseignements erronés ou incomplets. Au
PDH&CM, ou ils vont chercher I'autorisation, on
leur apprend qu'ils doivent d‘abord retirer une
demande d'arrestation au Bureau des Secteurs
Commencant par une Consonne (B.S.C.C.). Cefte
demande doit atre visée par le chef de Sous Sec-
tion des Affaires Culturelles (S.5.A.C.) puis tam-
ponnée & la fois par le Bureau des Arrestations
d'Accréditation de Six Letires (B.A.A.S.L) et par
le Bureau des Arrestations d'Accréditation Com-
mengant par une Voyelle (B.A.A.C.V.) puis visée
@ nouveau par le chef du S.5.A.C. Cette deman-
de d'arrestation donne droit & un récépissé qui
une fois remis a I'i

insaisissable adjoint de Iassis-
tant du Département des Autorisations permet
d’obtenir une autorisation réglementaire R23-
7bis que les PJ doivent encore faire viser par le
chef du $.5.A.C., tamponnée par le BS.C.C, le
BAASL etle BAAC.V. et finclement signée
par l'adjoint de 'assistant du Département des
Autorisations.
Tous ses bureaux, %ﬁnlmio:.u et sous-sections
sont bien sdr éparpillés dans tout le Complexe et
ces démarches prennent beaucoup de temps et
usent les nerfs des PJ. Si ils cadent, la cure la plus
appropriée est un petit contréle psychologique. ..

Enfin munis du précieux document, ils retournent
au secteur CBS. Le fonctionnaire les laisse entrer
aprés avoir longuement examiné le document, I'a-
voir famponné et visé & son tour et ensuile jeté &
la poubelle...

Le show vidéo est presque terming, il ne leur reste
plus beaucoup de temps. A l'arrivée des PJ sur le
plateau, Yoko pressentant le danger s'enfuit. Ses
musiciens sortent des lasers des étuis de leurs ins-
truments et protégent sa fuite. Une fois débarras-
sés d'eux, les PJ se lancent & la poursuite de la
star. lls débouchent ainsi sur le
ressemble beaucoup & un

Le jeu
de la Trahison

Ce jeu sophistiqué est réservé aux citoyens Ulfra-
violets. Il est diaboliquement simple et efficace.
Sur le sol sont disposées bout & bout 9 cases, une
par couleur d'accréditation : noir (infrarouge),
rouge, orange, jaune, vert, bleu, violet, indigo,
blanc (ultraviolet). Le principe du jeu est le sui-
vant: le candidat Ultraviolet jette un dé & six
faces géant et avance d’autant de cases en par-
tant du niveau U.V. Il doit alors répondre & une
question tirée au sort, en ne disant uniquement
ce que permet la «table des informations par
accréditation » (table 10.6.1). §'il ne répond
pas, on lui repose une seconde question a la-
quelle il est obligé de répondre. S'il répond de
fagon incompléte, il passe son tour. Si sa réponse
est jugée «trailre », il est éliminé... Le but du jeu
est d'arriver pile sur la case noire sans avoir &6

Les Clarificateurs se voient conviés par les ci-
toyens U.V. & jouer & ce jeu sublil. Refuser leur
vaut 2 points de trahison. Personne ne leur en
explique les régles, & part celle qui consiste &
lancer le dé. Evidemment tout ce'qu'ils diront
pourra et sera retenu contre eux par la suite.
Sortis de ce guépier, les PJ arrivent rapidement
dans un labyrinthe de miroirs ob le reflet de Yoko
se répercute & l'infi rentrent & leur four
dans le labyrinthe, les Clarificateurs s'y perdent
et le seul moyen de trouver Yoko et la sorfie est
de briser tous les miroirs... (2 points de trahi-
son).

Happy end
de la mi-temps

Les Clarificateurs arrétent Yoko et la ménent  la
salle de debriefing. 'Ordinateur les félicite da-
bord, leur allove 2 points de confiance et fait ses
soustractions. ..

Reste a démanteler la société secréte des Scara-
bées que Yoko s’empresse de « balancer » pour
sauver sa vie. La chanteuse ne connait qu'un de
leurs membres, son contact: Maccart-R-NEY-2.
Si I'étau se resserre autour des Scarabées, la rai-
son de ces vols étranges reste un mystére, un
mystére que les PJ devront élucider puisque 'Or-
&:nﬁ:hmcq laisse « carte blanche »
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Conjurations

a Jarandell

scénario
Pierre Lejoyeux
illustration
Pierre-Olivier Vincent

Ce scénario se déroule dans le monde
de Jarandell. Il s’adresse & un petit
groupe d'aventuriers, de niveau 6 envi-
ron. Les deux manuels des monstres de
AD&D ainsi que les articles présentant
Jarandell (voir CB 58, 59, 60) sont né-

cessaires...

Pour tester la patience
de vos aventuriers,
envoyez les ¢ Jarandell;

ils y seront mis & rude épreuve.

Au service
de Sa Majesté

Les aventuriers sont & la cour du duc Avinus XIl,
patriarche barbu et débonnaire auquel ils ont
déja eu l'occasion de rendre quelques services.
Un matin, alors qu'ils se reposent dans les cham-
bres d'hétes n:hmea sont réservées pratiquement
en permanence, ils sont convoqués auprés de Sa
Trés Barbue Majesté. Celle-ci les recoit dans un
charmant fumoir, en compagnie de son vice-
chambellan, Boffo de Piétencap.

Tout en testant une nouvelle variété de tabac, Avi-
nus tient ce discours : « Mes amis, j'ai un petit ser-
vice & vous d der. Mon émi C iller,
maiire Boffo de Piétencap, doit se rendre trés ra-
pidement sur mon ordre, dans la demeure d’une
étrange famille de magiciens, & une semaine de
cheval d'ici. Il doit y récupérer pour mon compte
un livre précieux que i’y avais déposé en garde.
Ce livre permettra de régler définitivement le litige
qui m’oppose & mon facheux voisin, le sorcier Star-
naphal. Il recele, entre autres choses, des preuves
irréfutables concernant mes prétentions sur un lo-
pin de terre que ce magicétre cherche & me dis-
puter.

Une fois en possession de l'ouvrage, ‘assignerai
Starnaphal devant le Conseil de la Juste Equité, et
le forcerai & rendre gorge; c’est-a-dire, en l'oc-
currence, & me restituer la terre en question.

Le domaine des magiciens dont je vous parlais
précédemment est désert, je le sais. Ses proprié-
taires sont partis pour I'une de ces quétes dont ils
sont friands. lls m’ont néanmoins laissé moult lais-
sez-passer dont vous saurez faire, je pense, bon
usage. Le Gardien qui veille en permanence sur
leurs biens est au courant de vofre visite et vous
attend avec la plus touchante des prévenances.
Vous partirez en compagnie d'une escorte de
cavaliers tcherkeménes (vous savez, ces barbares
des steppes qui se sont ralliés & ma cause suife &
Iinvasion mhmc_d terres par les Gnouffras blancs).
Ce sont, je le reconnais, de rudes gaillards, mais
leur fidélité est totale et ils vous seront d'un grand
secours lors de la fraversée de la chaine des Gri-
furets. Maitre Pistencap sera assisté dans cefte
pacifique ambassade par le Second conseiller
Iturp um Valtorve. Vous partirez demain, dés
pofron-minet, et I'un d’entre vous (le roi désigne
I'aventurier ayant le charisme le plus élevé) com-
mandera I'expédition. l va de soi que mailre Pié-
fencap est le véritable chef de cefte petite expédi-
tion, mais son statut d’ambassadeur et diverses
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affaires délicates (entre autres le fait qu'il ne sa-
che pas distinguer un fléau d'un glaive guisarme),
ne lui permettent pas de s'occuper de I'aspect
militaire des choses.

Votre mission sera ferminée une fois que maitre
Pigtencap aura récupéré le livre. Veuillez m’excu-
ser & présent, mais de monotones taches adminis-
tratives réclament foute mon attention. Pour toute
question relative & I'expédition, reportez-vous &
mailre Piétencap. Que les dieux vous soient favo-
rables et ne trainez pas en chemin | »

Vers le moulin
de Khardann

Boffo de Piétencap, lturp de Valtorve, escortés des
aventuriers et d'une dizaine de cavaliers tcherke-
menes, prennent donc dés l'aube le chemin de
Jarandell. Les deux hommes sont irés différents
I'un de l'autre. Boffo est un homme entre deux &-
ges, au physique épais, vétu de riches brocarts
chatoyants. Un peu dépassé par 'ampleur de la
tache qui lui est confiée, il demande fréquemment
des renseignements & I'aventurier chargé de di
ger I'expédition. Il veille jalousement sur un gros
portefeuille de cuir enfoui dans la plus profonde
de ses poches : il confient les autorisations lui per-
mettant de pénétrer a lintérieur de Jarandell. Iturp,
par conire, semble prendre les choses avec beau-
coup de détachement. La plupart du temps, il
s’enferme dans un mutisme hautain, comme si la
mission qui lui était confiée n'était qu’une désa-
gréable corvée. Au physique, c’est un homme de
taille moyenne, dont le regard mobile trahit une
intelligence inquiéte. Contrairement & Boffo, il a
opté pour des vétements de voyage ternes mais
pratiques. Seul détail marquant, il fransporte pré-
cieusement avec |ui une sorte
de besace contenant deux
boules de cristal opaque. Il
éludera séchement toute
question ayant trait & ce
mystérieux équipement. Les
cavaliers tcherkemenes,
quant & eux, forment
une bande de soudards
capables des pires
atrocités comme
des plus touchan-

tes attentions.

Dans leur souci

de bien faire,

s commettent
souvent des actes
d’une inqualifiable
barbarie. Naifs, é-

frangers aux com-
plexes concepts

de «bien» et de
«mal», ils sont
d'une fidélité & tou-
fe épreuve.

Les cavaliers

guerriers niveau
5,CA4D1-8.
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Arrivée a Jarandell

Le trajet jusqu’au moulin ne se fera pas sans mal,
cela va de soi. La chaine des Grifurets est hantée
de créatures plus cruelles les unes que les autres,
et les occasions fourmillent de faire de mauvaises
rencontres. Préparez un tableau des événements
en fonction des qualités de vos aventuriers, et par-
semez le chemin de quelques embuscades.

Une fois passé le col de Biaz, la petite troupe fera
route vers le massif de I'lle Terre. Aprés une halte
au village de Ponfluehault, Boffo guidera le grou-
pe jusqu’au moulin de Khardann et ordonnera
aux Tcherkeménes d'installer leur campement &
proximité : «Veillez & ce que personne ne nous
suive @ l'intérieur du moulin. Je vais y pénéirer en
compagnie de maitre Valtorve et de ces per-
sonnes qui nous ont accompagnés depuis le dé-
but. Notre absence peut durer plusieurs jours,
aussi prenez vore mal en patience. »

Cette déclaration déclenchera une profonde cons-

rés. Je suis une personne modeste, aux gots sim-
ples et aux exigences raisonnables. Je me confen-
terai d'une main fraichement coupée. »
Laissez vos aventuriers débattre de la situation,
tandis que Boffo s’empare d’un parchemin et
I'agite sous le nez de Phagoxen.
— «Voici un ordre écrit de vos Malires qui vous
enjoint de nous guider jusqu‘a leur demeure. Exé-
cutez-le je vous prie! »
Jetant un ceil au document, Phagoxen émet un sif-
flement de dépit.
— «Peuh | Ces procédés confinent & I'abus de
ce | Depuis quand les visiteurs égarés font-
de leurs manches des autorisations parti-
culiéres 2 Pensez-vous m'abuser avec ce faux gros-
sier?»
Bref, il faudra une bonne demi-heure pour con-
vaincre Phagoxen (ainsi que son compére Pho-
boxen venu aux nouvelles) que sceaux et signa-
tures sont authentiques et que les auforisations ont
été établies en bonne et due forme. C'est donc

ternation au sein de la troupe des Tcherk

Le plus Ggé d'entre eux, vétéran de nombreux
combats, arrachera les poils de sa barbiche et
déchirera sa tunique tout en se prosternant aux
pieds de Boffo: «Par pitié, seigneur de Piéten-
cap, ne nous abandonne pas dans cet endroit
désert, sans village & raser ni ennemi & massa-
crer. Sommes-nous devenus des femmes aux bras
sans force pour que tu nous prives ainsi de la
perspective de combats bien sanglants 2 »

Il faudra des trésors d'éloquence pour convaincre
le vétéran de la nécessité impérieuse de conserver
une garde & |'extérieur du moulin. Puis, ces der-
niers détails réglés, Boffo, lturp et les aventuriers
pénétreront dans le moulin.

Premiére
rencontre

Négligeant le village, Bof-
fo va mener son grou-
pe en direction du
chateau mais une
bonne heure de
tours et détours &
‘intérieur de I'im-
mense labyrinthe vé-
gétal commencera &
semer le doute dans
son esprit.
C'est ce moment
que choisira Pha-
goxen pour ap-
paraitre devant le
groupe.
«Je constate que
vous semblez é-
garés, glousse le
sandesfin, par bon-
heur, je suis arrivé
@ femps pour vous
éviter de longs
et fatigants dé-
tours. Si vous
voulez bien
me suivre, je
vais vous gui-
der hors de ce charmant
jardinet. Mon prix, comme
{_ vous pourrez en juger
N\ par vous-méme, est

avec une ise volonté évidente que Ph

guidera le groupe en direction du chéteau...

Aux portes
du Chateau

Le jardin traversé, le groupe arrive au pied d'un
trés vieil escalier menant & une haute porte de
bois bardée de fer. Un fronton de pierres sculp-
tées saille un peu en dega de la porte.

Dés que quelqu'un commence & grimper les mar-
ches, celles-ci entament un concert de jérémiades
et de récriminations : « Aie! Plus lentement voyons |
Comment voulez-vous obtenir un Iravail correct si
vous ne cessez d'agifer vos guiboles 2 »

Il s’avére, aprés un rapide échange d'informa-
tions avec Phagoxen, que ces marches sont autant
de sandestins dont la tache unique est de nettoyer
les bottes ou chaussures des visiteurs pénétrant au
chéteau ; une puissante magie inferdisant & foute
personne aux pieds croftés de passer le sel
Pour cela, il m:m: simplement de rester immobile
une demi-heure durant sur I'une des marches.
«Mais ce délai peut &tre considérablement rac-
courci si vous exécutez une partie du travail vous-
méme! » précise 'une des marches d'un ton ai-
mable.

Bien entendu, ces sandestins paresseux essayent
de tromper les aventuriers afin d’avoir & travailler
le moins possible. Il suffira d'une grosse colére et
d'une menace d'en référer aux magiciens pour
qu'ils se mettent au travail avec force plaintes et
astiquent compléfement les bottes des visiteurs en
moins d'une minute.

Ce peit travail terming, le groupe se retrouve sur
la derniére marche, face & une porte close et sans
serrure apparente. Alors qu'ils s'interrogent, un
raclement de gorge se fait entendre au-dessus de
leurs tétes : la clé de vodte du fronton arbore &
présent le visage grave d'un sandestin.

— «Mes mailres sont absents pour une période
vague. Repassez & un autre moment, il n'y a per-
SONNe Pour Vous recevoir.

— Je posséde un laissez-passer, précise Boffo en
fouillant dans son portefeuille.

— Ah, voila qui est différent. Montrez-le moi et je
vous ouvrirai la porte.

Boffo tend en direction de la créature un parche-
min annoté «ouverture de la porte d’entrée »,
mais celle-ci fronce les sourcils.

— Quel charabia est-ce la2 Ces griffures sur le
vélin ont-elles un sens? Sachez que je ne lis que

)

D ( L5 des plus modé-
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I'Ecriture noble : les Runes Edeimoniques de Hygz-
zen.

— Mais je ne posséde rien de tel | s'écrie Boffo.
— Alors les portes resteront fermées. Bonsoir. »
Aucun argument ne parviendra & faire changer
davis ce savant sandesfin. Apparemment, les ma-
ges avaient oublié ce petit déta
Toute cette scéne s'est déroulée sous le regard
gog d de Phag Final , celui-ci
:mﬂ::nsam

propose aux aventuriers de leur i
moyen de pénétrer dans la maison. Il s'agit d’une
porte basse, située & I'opposé de I'entrée princi-
pale. «Elle méne aux cuisines et ensuite presque
directement aux piéces les plus intéressantes »
ajoute Phoboxen en surgissant silencieusement
dans le dos des aventuriers.
Les deux comperes accepteront de les guider jus-
qu'a la porte. Si les aventuriers s’enquigrent de
leur réiribution, ils protesteront de concert mais
de maniére frés flove: «Nous parlerons de tout
ca plus tard, voyons! Ce n'est pas irés impor-
tant.» Ces propos vagues devraient inquiéter les
aventuriers. Ceux-ci peuvent aller faire la causette
avec le sandestin de la porte principale qui s'em-
pressera de leur expliquer qu'en cas d’accepta-
tion du marché proposé par les deux gardiens, la
remiére créature & franchir le seuil de la porte
sse passera @ leur service pour une durée d'un
an et un jour, & compter du moment oo elle aura
quitté la maison.
Si les aventuriers se laissent abuser, fant pis pour
le premier d'entre eux! Il est facile toutefois de
rouler les deux compéres en se faisant par exem-
ple précéder d'un insecte...
Une fois la porte franchie, le pefit groupe pénétre
dans le chéteau proprement dit

Dans le

chateau
des
magiciens...

Nos amis viennent de pénétrer
dans le chateau des magiciens.

Ce dernier étant composé de

nombreuses salles, nous n’allons

pas vous présenter une succession

de piéces, car cela reviendrait &
tracer un plan de I'immense demeu-
re... Tache impossible faute de place.
Au lieu de cela, nous allons vous présenter plu-
sieurs salles, rencontres et piéges que vous pour-
rez placer au gré de votre fantaisie. Mais at-
tention : il n'existe aucun lien de confinuité géogra-
phique entre eux. Ce ne sont que des «instan-
fanés ».

La blanchisserie

Une fois la porte basse passée, les aventuriers
suivent un couloir étroit et tortueux, dont I'extrémi-
1é est obturée par une planche de bois. Un voleur
habile saura ﬁﬂa coulisser cette planche, dévoi-
lant l'intérieur d'une penderie. Passer & travers
celle-ci permet de déboucher dans une piéce rec-
tangulaire, ressemblant assez & une lingerie. Elle
contient un grand nombre d'effets (appartenant &
la population «humaine» de Jarandell) en cours

de netioyage et de séchage. Cette piéce abrite
presque en permanence une femme forte & l'ac-
cent rustique, nommée Iselborne. Humaine et sai-
ne d'esprit il y a une dizaine d’années, la pauvre
a complétement perdu la raison & force de fré-
quenter les flocs, les sandestins et autres bu-
brins... Cette brave femme, qui a cependant
conservé la tenue et le comportement d'une per-
sonne tout & fait sensée, ne sera pas surprise par
I'apparition des aventuriers (elle en a vu d’au-
tres |) et répondra volontiers & toutes leurs ques-
tions. Le malheur c’est que comme elle est folle &
lier, elle leur communiquera les renseignements

les plus farfelus...

Mauvaise rencontre !

—.ﬂoéz.c;m_.mnao,mm:.c:mn?o:mmmvcv_é:m
écorcheurs qui ouvrent le m: sans sommation.
Face & leur puissance de feu, il n'existe qu'une
possibilité : battre en retraite | Utilisez cette option
si vos aventuriers ont envie de se défouler ou s'ils
décident d’emprunter un chemin qui les rappro-
cherait frop des zones habitées.

Les bubriins : CA -6 DdV12 PdV 80 D 1-6+3

lls utilisent des arbalétes projetant des carreaux
de fev qui explosent au contact de la cible. Dé-
gats et effet de surprise assurés! Ils sont aussi
nombreux que vous le souhaitez et la diplomatie
de Boffo n‘a aucune prise sur eux (et pour cause :
la rumeur prétend qu'un nombre conséquent de
bubriins sont complétement sourds ).

La salle du

sandestin solitaire
Ce sandestin trés puissant a horreur d'a-
enfermé dans une
boule de
métal fixée
au plafond,
& une hauteur de
frois métres environ. Qui-
conque voudra s'approcher
de la boule ou tout simplement I'exami-
ner provoquera la violente colére de
son habitant. Aprés une discussion
rapide et ponctuée d'insultes, le
sandestin lancera un sort terrifiant
ayant pour effet de transformer les
aventuriers en souris blanches (pas
de jet de protection). Un trou dans le
mur permettra aux souris de quitter
ceffe piéce et daffronter...

Raminagrobis
le Terrifiant

Clest le chat de la maison. Il se proméne un peu
partout et on le rencontre toujours au mauvais
moment (surtout _o_.mn:d: est une souris). Rien ne
vous empéche d’aménager une rencontre entre
vos aventuriers et des souris locales. Celles-ci par-
lent, bien entendu, et pourront communiquer des

inté la locali-

rer ,l\ anis cor
sation de la bibliotheque (ob se trouve le livre).
Vous avez la possibilité de développer cette partie

de I'aventure en vous inspirant au besoin des
aventures vécues par le Souricier Gris aux pays
des rongeurs |

Bref, aprés avoir échappé aux griffes de I'épou-
vantable Raminagrobis, les aventuriers vont péné-
trer dans une nouvelle piéce.

Phoboxen, la téte dans les fevillages,
attend avec délice les visiteurs.

Le sandestin qui voyait tout...

«Ah, ah! Vous espériez me tromper &
volre grossiére magie ! s'exclame une voix forte &
I'entrée des « souris ». C'est méconnaitre la force
de mes enchantements | »

Le sandestin prononce alors un charme trés puis-
sant qui a pour effet de rendre aux aventuriers
leur apparence originelle !

«Eh! Vous rigolez moins & présent que je vous ai
démasqués, sales petits voleurs, chairs & bubrins | »
Le sandestin a I'apparence d'une plague de bron-
ze fixée au manteau d'une cheminée. Sa tache est
de démasquer tout intrus, et il applique cette con-
signe au pied de la lettre. Une fois son travail fer-
miné, il se révéle particuliérement bavard et rela-
tivement coopératif.

La galerie au damier

Cette galerie de grande taille semble dallée de
maniére tout & fait banale. Sa décoration est éga-
lement trés classique : quelques armures, des ta-
pisseries. Il n'y a d'aulre issue apparente qu'une
porte de bois (marquée « bibliothéque ») se trou-
vant & I'opposé du couloir par lequel arrivent les
aventuriers. A parfir du moment ou l'un d'entre
eux atteint le miliev de la galerie, les dalles com-
mencent & changer de couleur. Certaines virent
au noir, d'autres au gris ou au vert. Un rire caver-
neux jaillit alors de I'armure se trouvant juste &
coté de la porte de la bibliothéque. C’est celui
d"Ysphrth, ﬂouozn_mmzz chargé uo garder cette
galerie. La raison de son hilarité est que la plu-
part des dalles sont & présent piégées et qu'elles
donnent sur des oubliettes particuliérement pro-
fondes (chute importante). Le seul défaut de ce
sandestin est son insatiable curiosité. Il veut tou-
jours tout savoir, et tout de suite ! Par conséquent,
des aventuriers astucieux pourront marchander
divers renseignements, ou trouver toute astuce
leur permettant de se rapprocher de la porte de la
bibliotheque.

La bibliothéque

L'endroit est sous la juridiction de Kharum, le nain
sourd. Et comme c’est un véritable dédale, les

Al



D - La tour des visiteurs. Dotée de frois étages
également, elle comprend une demi-douzaine de
chambres, des étuves et une salle d’arme, ainsi
qu'une salle @ manger

Le décor étant planté, il ne vous reste plus qu'a
laisser vos aventuriers agir. S'ils se laissent embo-
biner par I'habile Farfrello et négligent les indices
que vous aurez placés ¢a et lg, ils seront surpris
par l'eclipse. Le Ténébreux recouvrira alors tout
son pouvoir (celui d'un mage de niveau 8). Aide
de quelques créatures invoquées rapidement, il
fera le « nettoyage »

Dans le cas contraire, nos amis auront réussi a
subtiliser la corne et & repartir pour Jarandell. Il
est préférable que cela se fasse au moment oy
Fartrello commence & récupérer son pouvoir, ceci
afin de les dissuader de lui faire la peau avant de
retourner sur leur plan d'origine. La derniére cho-
se qu'ils percevront avant de quitter le Cinquiéme
éon sera une menace proférée par Farfrello : « Je
me vengerai! Ou que vous soyez je vous retrou-
verai | »

Les choses
se compliquent

Les aventuriers sont accueillis en héros & Jaran-
dell. Gréce a eux, Randell vo étre débarrassé de
quelques uns de ses ennemis | Bien entendu, les
aventuriers sont invités a la cérémonie (un tel hon
neur ne se refuse pas...). Mais une nouvelle fois,
celle-ci se solde par un fiasco. Il manque une per-
le d’huitre de Shorlak pour achever le cérémonial
«Pourtant, je suis certain de I'avoir vue dans I'in-
ventaire... » marmonne Marutto

Un conseil de guerre réunira donc les trois mages
et les aventuriers dans un cabinet de trava
ressortira qu'il faut trouver d'urgence une telle
perle. Mais la race des huitres de Shorlak s'étant
éteinte depuis un bon millier d’années, la tache
nest pas simple. C'est alors que Carnfhal se rap-
pellera qu‘un nommé Farfrello en posséde une en
guise de colifichet porte-bonheur. « C'est un indi-
vidu plutét violent, mais je sais qu'il est tres affiré
par les composants exotiques. Nous pourrions lui
en proposer un échanti lonnage en échange de sa
perle, qu’en pensez-vous 2 »

Ses collégues approuvant, les aventuriers seront
chargés de cette nouvelle mission. Etant sans dou-
te plus difficile que la précedente, les mages ne
mégoteront pas sur les promesses de récom-
penses.

S'ils acceptent, les aventuriers recevront une sorte
de valise assez lourde contenant toutes sorfes de
composants étranges, ainsi qu'un message d'in-
troduction pour Farfrello

«Comme il est souvent en vadrouille, nous allons
vous faire emporter jusqu'a lui, annonce Glinya
Si vous voulez bien me suivre jusqu’au penta-
cle...»

Bien entendu, les aventuriers ignorent qui est Far-
frello. La surprise n’en sera que plus terrible

Retour
vers l'enfer

Cette fois, nos amis apparaissent & l'intérieur de
la tour des visiteurs, mais, le pentacle disparaitra
derriére eux... une mn__nwm étant en cours, il est
possible qu'ils ne reconnaissent pas tout de suite
les lieux mais les impressions de « déja vu» se

en

succédant, il est probable qu'ils ne tarderont
pas a retrouver des recoins familiers.

Durant leur absence, Farfrello a fait un peu
de ménage. |l a invoqué deux démons qui
I'ont débarrassé de la domesticité. Les servi-
teurs de Mangulf sont & présent des zombis
totalement asservis a leur nouveau maitre.
Etant donné la situation, ils ne sont pas su-
jets aux traditionnels «vade retro»...

La troupe qui défend le chateau se compose

donc de

Deux démons (type 1 : vrock): CA 0 DdV 8
PdV 40 D 1-4/1-4/1-8/1-8/1-6. Taille
grande.

Les zombis: CA7 DdV 3 PdV 14 D 1-8

Farfrello : mage niveau 8. CA 4 (robe
CAé6+Dex) PdV 30 D 1-4+3 (dague
magique)

Sorts en féte : Mur de brouillard, Chill touch,
Chute de plume, Projectile magique, Détec-
tion de l'invisible, Invisibilité, Nuage puant,
Boule de feu, Hold person, Protection contre
le Bien 10’, Peur, Globe mineur d'invulnéra-

bilite.

o

Une fois Farfrello défait, les aventuriers pour-
ront s'emparer de la perle (qui se trouve
dans une des poches du mage) et fouiller les envi-
rons de maniére plus approfondie que lors de
leur derniére visite. A vous de placer un assorti
ment m\oEm.m magiques dans des salles secrétes,
en fonction de la puissance de votre groupe.

Les aventuriers, cherchant un moyen de quitter le
manoir, remarqueront qu’un nouveau nmsqan_m est
visible & coté de I'endroit o se tiennent Thror et
Thrar. C’est une intervention de Gl nya, qui a
remarqué de la disparition du précédent pen-
tacle.

Retour a Jarandell

Ca y est! Tout semble paré pour que l'incantation
soit un succes. Elle doit avoir lieu le lendemain du
retour des aventuriers, et G nya demandera un
dernier service a ceux-ci : veiller sur la salle ov se
trouvent stockeés les ingrédients. En effet, les ma-
ges soupgonnent un voleur de dérober un & un les
composants, et, ne voulant pas user inul lement
de leur pouvoir, souhaitent confier cette mission
aux aventuriers. La veille se passera dans un cli-
mat tendu. De nombreux habitants du vi age
passeront voir les aventuriers (lo « salle de stocka-
ge» se trouvant en dehors du manoir et & proxi-
mité du «tombeau » de Randell) sous les prétextes
les plus futiles (leur offrir & boire, les distraire,
elc.). Une derniére opération sera lancée par un
commando de personnes vétues de noir, mais
celles-ci rebrousseront vite chemin face @ la déter-
mination des aventuriers. Attention, cette « at-
taque », qui sera |'ceuvre d'une partie des habi-
tants du village, ne doit en aucun cas se conclure
dans un bain de sang. Jouez plutét sur I'atmos-
phere nocturne de Jarandell, et organisez une
course-poursuite qui se soldera par un échec... &
un détail prés : 'un des mystérieux inconnus aura
laissé derriere lui quelques pétales d'un beau bleu
scintillant. ..

| suffira d'interroger un sandestin (fagon de par-
ler...) pour apprendre que ce type de fleurs ne
pousse qu'a proximité de |'auberge. Une expédi-
tion discréte en direction de celle-ci permetira de
surprendre |'aubergiste et de nombreux villageois

en pleine conjuration! Ils seront en train de dé-
battre du moyen de voler un nouvel ingrédient
sans se faire remarquer

La fin
d’une conjuration

Il suffira d'écouter attentivement ce qui se dit pour
réaliser que les villageois ne sont pas de mauvais
bougres, bien au contraire. Ils ont simplement
peur de ce qui arrivera en cas de réussite de I'ope-
ration des mages. Dans leur esprit, elle aboutirait
a la libération de Randell et cela rendrait nulle
I'utilite de leur pefit univers. Comme ils ne souhai-
tent nullement réintégrer le monde réel, ils font
tout ce qui est en leur pouvoir pour empécher le
bon déroulement de la cérémonie.

Les aventuriers doivent comprendre que les villa-
geois ne sont pas « mauvais », et qu'ils s'inquigtent
simplement de leur avenir. Une intervention mus-
clée serait tout a fait mmt_unmm\ et il suffira d'une
bonne dose de diplomatie pour convaincre le me-
neur :dcvmammm_& que la cérémonie ne menace
en rien |'existence et la pérennité du village

La paix étant revenue dans les esprits, 'aubergis-
te expliquera comment les plus discrets des villa-
geois sont parvenus, avec I'aide de certains san-
destins (dont il se refusera a dévoiler entité), &
s'emparer des ingrédients magiques afin de re-
tarder la cérémonie ; ce qui @ amené nos amis a
se promener du cété du Cinquiéme éon
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Phagoxen, I'autre compére du labyrinthe, est aussi
un ardu négociateur.

aventuriers feront bien de le trouver afin d’obienir
le grimoire recherché par Boffo. Bien entendu, les
storidiseurs se feront un plaisir de les aiguiller sur
de fausses pistes. ..

Le nain une fois trouvé, il faudra se faire com-
prendre de lui (ce qui n'est pas une mince affaire)
puis se faire délivrer le grimoire (ce qui le sera
encore moins, mais les papiers de Boffo sont en
bonne et due forme). Une fois le grimoire entre
les mains de Boffo, Iturp demandera @ en vérifier
I'authenticité. Une fois qu'il Faura en main, ses
traits se déformeront horriblement, et il reprendra
son apparence premiére: celle du sinistre magi-
cien Starnaphal! Peu avant le début de la mis-
sion, ce dernier a en effet tué le véritable Thurp et
pris son apparence...

Starnaphal jettera aussitdt & terre les deux boules
de cristal qu'il transportait dans sa besace. Elles
éclateront en libérant deux démons ferrifiants.

Les démons (type Il : Hezrou): CA-2 DdV9 PdV
58 D1-3/1-3/4-16.

Tandis que les démons s'occupent des aventuriers,
Starnaphal tente de fuir, troftinant dans les travées
4 la recherche de la porte. Les aventuriers
feraient bien d'éliminer rapidement les hezrous
s'ils veulent rattraper le voleur. N'oubliez pas que
la course-poursuite se déroule dans un endroit
empli de bruits de conversations, et que les san-
destins farceurs ne manquent pas. Si Starnaphal
(ou les aventuriers) utilise des sortiléges suscep-
tibles d'endommager les ouvrages présents (boule
de feu, par exemple), un dispositif automatique
fera intervenir une compagnie de bubrins...

Starnaphal : mage niveau 6. CA 5 PdV 25 DI-
4+3 (dague magique). Sorts en téte : au choix du
MJ mais nett ffensifs, avec quelques sorts
de protection (Nuage puant, Toucher vampirique,
Profection contre le Bien...).

Une fois le livre récupéré (en aucun cas Boffo ne
sera fué, mais les aventuriers pourront éire dure-
ment blessés), les survivants seront reconduits jus-
qu'é la sortie par un sandestin invoqué par Kha-
rum. C'est alors que...

Le matin
des magiciens

Au moment od ils pénétrent dans le grand salon,
les aventuriers découvrent trois personnes confor-

tablement attablées, en train
d'absorber un petit déjeuner
reconstituant. C’est ainsi
qu'ils font la connaissance
des frois mages de Jarandell,
stant de voyage.
Il est probable que certains
de vos aventuriers seront rés
mal en point. Si c'est le cas,
ils seront soignés par Glinya,
mais le traitement durera
quelques jours. Si 'un des
aventuriers est passé (malgré
lui) au service de Phagoxen
et Phoboxen, il devra se gar-
der de sortir du chéteau le
: @ temps que Glinya parlemen-
te avec les deux compéres et obtienne la levée de
Vindenture. Ce délai permetira d’embrayer sur la
seconde partie de I'aventure.
Boffo, quant & lui, remerciera les aventuriers et
s'en retournera au chéteau d'Aylmus XIl.

Expérience avortée

Tout en se reposant de leurs efforts, les aventuriers
noteront qu‘une infense activité régne au chéteau
des magiciens. Marutto se fera un plaisir de leur
expliquer qu'une grande expérience se prépare,
et qu'elle a pour NE de débarrasser Randell de
ses ennemis ﬂv plus terrifiants.

Une semaine environ aprés leur arrivée, les aven-
turiers sont préts & repartir. Glinya leur propose,
en guise d'adiev, d'assister a la grande féte qui
suivra la cérémonie. Celle-ci se déroulera & pro-
ximité du chateau, prés d'un endroit appelé le
puits de Randell. Dénomination curieuse si I'on
tient compte du fait que |'endroit ressemble plutdt
& une chapelle abandonnée et solidement rem-
parée.

Pour l'occasion, la population s'est rassemblée &
proximité du chateau. Mais contrairement & ce
ue l'on pourrait penser, Iambiance n'est pas &
gresse. Nombre de personnes semblent se
poser des questions quant a leur avenir si « quel-
que chose venait a mal tourner ».

La cérémonie commence donc dans un silence
pénétrant. Glinya, Marutto et Carnfhal déposant
cérémonieusement des ingrédients a l'intérieur
d'un cénotaphe pulsant d'une étrange lueur oran-
gée. Au bout d'un moment, la cérémonie 'inter-
rompt. Les frois mages discutent Gprement, fout en
consultant une fe ﬂ de parchemin. Suite & cefte

discussion, Glinya vient annoncer que la cérémo-
nie est reportée sine die. La population du village,
surprise, regagne ses habitations dans un grand
murmure intrigué.

Se tournant vers les aventuriers, Glinya leur de-
mande de l'accompagner dans la salle de com-
mandement du chateau, ov les atfendent déja ses
deux conlfréres.

Nouvelle mission...

La situation est claire : il manque un ingrédient
pour mener & bien la cérémonie. Cette absence
est inexplicable pour I'instant mais risque d‘ag-
raver la situation de Randell. Par conséquent, il
aut retrouver le composant en question. Les
mages devant rester & Jarandell pour veiller sur
Randell, Glinya demande aux aventuriers de se
meltre en quéte de I'ingrédient en question, &
savoir une corne de licorne dont la pointe est
taillée en forme de visage.
«Une seule personne posséde un fel objet & ma
connaissance, il s'agit d'un mage frés Ggé vivant
quelque part sur un autre plan que nous appelons
familierement le Cinquiéme éon, ou encore la
Stase Vaguement m_dgn d'Acrophalus. Ce mage
se nomme Mangulf et il vit dans un coltage cons-
truit voici bien longtemps par des démons sur un
rocher dérivant. Il suffira de vous présenter en lui
remettant ce bibelot de ma part (Glinya tend un
pendentif & 'un des aventuriers) et il vous remet-
tra la corne.
Bien entendu, vous serez dédommagés pour ce
petit service. Un pentacle situé dans I'une des
caves permet d'accéder directement aux éons
impairs. Si vous voulez bien me suivre, je vais
vous y guider. Rassurez-vous, le voyage se fait
sans danger ni incommodité d’aucune sorte. »

Le Rocher
Dérivant
de Mangulf

Il s"agit d'un rocher d'environ 500 méres de long
sur 150 de large, dérivant dans I'espace. Sur ce
rocher se dresse un charmant pefit cottage com-
posé d'un bétiment annexe et d'un petit donjon.
La propriété est entourée darbres et d'une grille
en fer forgé. A I'autre extrémité du rocher s'éle-
vent six structures imposantes ressemblant & des

mats. Ces structures supportent des plaques de
irés grandes dimensions, faillées dans un métal &
la fois trés léger et trés résistant. Un invraisem-
blable fouillis de roues, cordages et palans dispa-
rait dans le sol & leur niveau. moma probable qu'ils
permettent d'orienter les méts & partir du coftage.
Il ne semble pas y avoir de probleme d'atmosphé-
re au niveau du rocher, et la pesanteur y est sensi-
blement la méme que sur Terre (a part en quel-
ques endroifs, et ce d’une maniére apparemment
aléaloire). Les périodes de clarté sont interrom-
pues toutes les six heures environ par une éclipse
qui dure deux heures.

Arrivée
sur le Rocher

A peine ont-ils posé le pied sur le pentacle indi-
qué par Glinya, que les aventuriers sont projetés
quelque part dans le Cinguiéme éon, et se re-
trouvent devant le portail d'entrée du cottage. A
leurs pieds brille un pentacle de feu qui leur ser-
vira a refourner dans le monde de Jarandell. Le
ﬂo_._n est flanqué de deux statues de cerbéres &
"aspect redoutable. Ces cerbéres de pierre, nor-
malement assis & la maniére de chiens de gar-
de, se lévent dés que les aventuriers apparais-
sent.

Il s'agit de Thror le Procureur et Thrar I'Avocat,
deux créatures puissantes mais stupides, dont la
tache consiste & garder I'accés au cottage. Elles
parlent et Thror s'inquiétera sans trop de poli-
tesses du motif de 'apparition des aventuriers. Il
posera sans arrét des questions, cherchant &
troubler les aventuriers, et  les faire se contredi-
re de maniére & pouvoir se jeter sur eux. Thrar
au contraire cherchera & apaiser le dialogue et
a soutenir les déclarations des aventuriers. Cela
peut donner un dialogue assez savoureux du
genre :

- Thror (venant se lécher les babines sous le nez
d'un aventurier) : « Alors comme ¢d, tu prétends
venir d'un endroit nommé Jarandell, hein 2 Alors
comment expliques-tu que fes vétements ne por-
fent pas trace des poussiéres de pierres lunaires
que lu as forcément di rencontrer en passant le
Troisiéme éon 2 »

Silence embarrassé de I'aventurier...

- Thrar : «Allons Thror, ne vois-tu pas que nos
hétes, gens respectables et courtois, se sont épous-
setés avant de se présenter devant nous 2 »

Bien enfendu, c’est & vos aventuriers de se dé-
fendre. Thrar ne sera la que pour les aider (par-
fois maladroitement). 'ils résistent & une dizaine
de questions, une féte se formera dans la pierre
du porche d'entrée, celle d'un homme aux fraits
bouffis, coiffé d'une étrange perruque aux mul-
tiples boucles. « Ces étrangers sont convaincants,
ils peuvent se rendre chez notre Maitre, »

La porte s'ouvrira enfin tandis que Thror se livre-
ra, en désespoir de cause, & quelques commen-
taires culinaires sur la maniére d’accommoder
les visiteurs indésirables.

Bien entendu, vos joueurs peuvent choisir de for-
cer le passage en attaquant les deux gardiens.

Thror et Thrar: CA 0 DdV 8 PdV 80 D1-8/1-
8/1-12. Immunité contre la magie: 60%. Gran-
de taille : 3m au garrot.

Lorsque les aventuriers passent le porche, un
carillon retentit & Vintérieur du chéteau, prévenant
ses occupants de |'arrivée des visiteurs.

W i

Farfrello
le Ténébreux

En fait de visiteur, le coftage en a connu un voici
moins de cinq heures. Durant une période d'éclip-
se, Farfrello le Ténébreux, un concurrent de Man-
gulf, s'est matérialisé sur le Rocher et, I'attaquant
par surprise parvint & le tuer. Farfrello le Téné-
breux est donc & présent le maitre du coltage,
mais 'arrivée d'une froupe d’aventuriers le plonge
dans un mélange de crainte et de désarroi. En
effet, le mage fire son surnom et la plus grande
part de son pouvoir des fénébres. C'est en profi-
tant d'une des édlipses qu'il est parvenu & neutrali-
ser Mangulf, et ce n'est que lorsque I'obscurité
reviendra & nouveau qu'il recouvrera I'étendue de
son pouvoir. DYici 13, il ne dispose que de quelques
sorts défensifs. Son but sera donc de se faire pas-
ser pour Mangulf et de faire trainer la visite des
aventuriers en longueur. S'il parvient & faire trai-
ner les choses durant quatre heures (date de la
prochaine éclipse), Farfrello sera alors en mesure
de se débarrasser de ces visiteurs génants. D'ici
&, il va devoir composer et ruser. ..

En tuant Mangulf et en prenant sa place, Farfréllo
a jeté un sort sur I'ensemble du personnel du cot-
tage. Ce sort est une sorte d’hypnose permanente
desfinée @ lui assurer la coopération compléte des
domestiques. Mais, avec le jour, la puissance de
ce sort a tendance & connditre de facheuses fluc-
tuations et & affecter de maniére imparfaite les
personnes éloignées de Farfrello.

A vous de gérer cefte situation. Bien enfendu, le
but est d'éveiller progressivement I'aftention des
aventuriers et d’amener ceux-ci & enfreprendre
une manceuvre de leur propre chef afin de mettre
la main sur la corne de la licorne. De préférence,
cette opération devrait se dérouler un peu avant
la fin de la clarté, de maniére & permetire aux
aventuriers de fuir avant I'éclipse. Une fuite & ce
moment permettra des rebondissements intéres-
sants lors de la suite du scénario.

Ne perdez pas de vue que toute la ruse de Far-
frello a été de se débarrasser de Mangulf tout en
faisant croire aux serviteurs de celui-c; que leur
maitre est foujours la. C'est cette situation éfrange
qui I'oblige & jouer le réle de Mangulf et donc &
bien recevoir les aventuriers, d’autant que toute
utilisation de la force briserait le charme qui le
fait ressembler & Mangulf....

Hotes
de «Mangulf»...

Une fois le porche passé, les aventuriers fraver-
sent un petit parc ol un jardinier ratisse les allées.
Il s'arréte fréquemment et contemple le chateau
d'un air pensif. Au bout de quelques minutes, il
secoue la téte avec perplexité et reprend son fra-
vail. (Note : ce jardinier est la personne qui est le
moins affectée par le sort de Farfrello. Il pourra
par la suite se révéler un allié précieux si les visi-
teurs se montrent curieux.) Y
Farfrello accueille les aventuriers en haut du per-
ron. Il a 'aspect du véritable Mangulf (sorfilége ‘il
lusion), sans les nombreux tics dont le mage éfait
affligé (encore un détail qui pourra &tre révale
aux aventuriers...).

Le but de Farfrello &tant de gagner un maximum de
temps jusqu'a la-prochaine éclipse, il inventera
toutes sortes de prétextes pour refenir les aventu-

riers jusqu'a ce qu'il puisse leur régler leur compte.
Ainsi, il déclarera que la corne a été « plus ou
moins égarée» lors d'un déménagement récent,
mais qu’en souvenir de « ses amis de Jarandell »,
il va entreprendre quelques recherches rapides.
En attendant, pourquoi ne pas se restaurer? Far-
frello va donc multiplier les atermoiements, fout
en cherchant & éviter fout contact entre les visi-
teurs et les domestiques. En effet, ceux-ci savent
o se trouve la corne et ne verront aucun mal & le
révéler aux aventuriers! A vous donc de jover
finement sans trop éveiller Fattention de vos jou-
eurs, du moins dans un premier femps |

La domesticité du chateau se compose d'un
majordome, d'un cuisinier et de deux géte-sau-
ces, de quatre valets de pied et de trois sou-
brettes. En temps normal, il faut y ajouter un
¢technicien », un mage de bas niveau chargé de
Ientretien des structures situées & F'autre bout du
Rocher. Pour les domestiques, il est dlité dans sa
chambre, souffrant d’un mal contagieux. Dans les
faits, il a &t la seconde victime Ma Farfrello, et
son corps & moitié carbonisé git encore & proxi-
mité de sa table de travail. Une découverte bien
inquiétante pour des aventuriers trop curieux...

Je vous r Je d'établir un systéme simple
tenant compte de I'écoulement du temps, ceci afin
de gérer d'une manigre un fantinet « rigoureuse »
les possibilités d'action des aventuriers.

Le chateau

Plutét que de le décrire en détail, voici une pré-
sentation succincte des différents batiments. A
vous de dresser les plans selon que vous souhai-
tiez rajouter des pigces ou non.

A - Le béatiment principal (deux étages), confient
les salles de réception, une belle galerie, une bi-
bliothéque d'ouvrages profanes, un boudoir, des
salles d'exposition, une grande salle & manger, une
serre (plantes agressives) ef, au dernier étage, la
chambre du technicien (odeur de brolé. )
B ~ Le batiment secondaire confient les cuisines et
dépenses, ainsi que les chambres des domes-
tiques. Il abrite une belle cave (vins fins et réserve
‘de bois).

C - La tour principale (frois étages) est le domai-
ne de Mangulf. mﬂ confient son bureau (en dé-
sordre....), un atelier d'alchimie, une bibliothéque,
une belle chambre & coucher et un petit cabinet
aftenant, ainsi qu'un pelit observatoire. La corne
se frouve en compagnie d’autres objets magi-
ques, dans une pefite piéce fermée (pas de pisge)
située au deuxiéme étage.




