LA MALEDICTION DE STRAHD

Avec

_Riyaqa

et le MJ Osirith

1



Table des matieres

Soixante-septieéme séance (10/03/2025)......cccccvverererrernenerreereneenns 4
Soixante-seizieme séance (04/03/2025).......ccccevvrevvevenrereeesrereeennens 9
Soixante-quinziéme séance (03/02/2025).....cccccueveereveeerveeereneenenns 14
Soixante-quatorzieéme séance (28/01/2025) .....ccccveveveeevreerreseennnns 18
Soixante-treizieme séance (26/01/2025) ...cocoveeevevveeeereeeereeneennns 21
Soixante-et-douziéme séance (21/01/2025) .......ccccerrueecerrrrerennns 25
Soixante-et-onziéme séance (6/01/2025) .....cccovevevveeeereeeereereennns 29
Soixante-dixieme séance (8/12/2024) .....cocveeeeevvevreeeeeeeereeneennns 34
Soixante-neuvieme séance (26/11/2024)......coceeeeeveeeeeeeeeeeennns 38
Soixante-huitiéme séance (19/11/2024) .......ooveeevevveeeereeeereeeene. 42
Soixante-septieme séance (14/10/2024).....cccccevevereveriesrereresrenenns 46
Soixante-sixieme séance (06/10/2024) ......c.covevevvecreeeereereereeeennnn 49
Soixante-cinquiéme séance (30/09/2024).......ccccevvvecerierrecrereseenenns 53
Soixante-quatriéme séance (24/09/2024)......ccccevveevercerreceereseenens 57
Soixante-troisieme séance (8/07/2024) ........covevevvevveeeereeeereenrennnn 61
Soixante-deuxiéme séance (2/07/2024).....c..cueeevveveeeeeeeereerennnn 65
Soixante-et-uniéme séance (17/06/2024).......couevveveeeeeeeeeevennns 68
Soixantieme séance (11/06/2024) .....cooeeeeeeeeeecveireireeeeeereesennes 71
Cinquante-neuviéme séance (27/05/2024) .......cceveeveeeereeeeeenens 74
Cinquante-huitieme séance (13/05/2024) ......cceevevveveeeeeeeeeennns 78
Cinquante-septieéme séance (29/04/2024) .......c.ccevveveeeeeeeeeenens 82
Cinquante-sixieme séance (9/04/2024)........ceveveeveeveseeeeeeirenens 85
Cinquante-cinquieme séance (19/03/2024) .......cccecvevevreeeereeeennnns 89
Cinquante-quatriéme séance (12/03/2024) .......cccecveveereereereereennnns 92
Cinquante-troisiéme séance (03/03/2024) ......ccccveevvevverevvereerenenn 96
Cinquante-et-deuxiéme séance (20/02/2024) .......ccccceeveeveeevennnns 99
Cinquante-et-uniéme séance (13/02/2024) .......ccoeveevvevvevrerrenrnnne 102
Cinquantiéme séance (06/02/2024) .......cccevveeveeeereeeeveeiresresrenrens 106
Quarante-neuviéme séance (23/01/2024) ......coceevvevevveveerenreennens 110
Quarante-huitieme séance (16/01/2024).......ccccevvvveveereveeesreennens 114
Quarante-septieéme séance (08/01/2024) ........ccevevveerreveeresreennens 117
Quarante-sixieme séance (11/12/2023) .....ccccceevirrrieierereeenennnns 121
Quarante-cinquieéme séance (03/12/2023) .....cccocevveerreveeresreennens 124
Quarante-quatriéme séance (27/11/2023) .....coeevveevreverrenreennens 127
Quarante et troisiéme séance (7/11/2023) .....cccoevveevreverrevreennens 129
Quarante et deuxiéme séance (5/10/2023) .....cccceeveevreveresreennens 132
Quarante et uniéme séance (17/09/2023) ......ccevevveerrereresreennens 134
Quarantiéme séance (10/09/2023).....cccccevverereererrereeesereeesseeenens 136

Trente-neuviéme séance (08/06/2023) .......ccccveeeeveeecvecveererreenens 139

Trente-huitiéme séance (30/05/2023) .....ccccvveeriveeeeernreenerenens 143
Trente-septiéme séance (22/05/2023) ....cccevveevrecerreveeeerereerennenns 145
Trente-sixieme séance (9/05/2023) .....cccevvvrevverenreienrereereereeerennenns 148
Trente-cinquiéme séance (25/04/2023) ....cccceevreceveveeeerecenrennenns 151
Trente-quatriéme séance (18/04/2023) .....ccccevevveverevreeerereerennenes 154
Trente-troisieme séance (04/04/2023).....ccccceveeerereeeceresrenrerennns 156
Trente-deuxiéme séance (05/02/2023) ......cceveeeereeeeeeeeeeireenens 158
Trente-et-uniéme séance (30/01/2023) .....cccvveeeereeeeeeeeeerenens 160
Trentiéme séance (22/01/2023) ....ooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenens 162
Vingt-neuviéme séance (15/01/2023) .....ccccevveeveevereveeesrereeesnenns 164
Vingt-huitieme séance (14/01/2023).....c.cccoevreeveierereeesrereeeseenns 166
Vingt-septiéme séance (08/01/2023) ......ccoevverevrererereerenrereereseenns 168
Vingt-sixieme séance (03/01/2023) ...cccevevreveerereererereerenreeseennenns 171
Vingt-cinquiéme séance (11/12/2022) ....cccceoveevevereveeeeeeeernne 173
Vingt-quatrieme séance (06/12/2022) ....cccccceverreverereeenreerernenes 175
Vingt-troisieme séance (29/11/2022) ......ccoevvevevererereeenrereeesnenns 176
Vingt-deuxiéme séance (15/11/2022) .....ccocevveevecerereeesrereeresnenns 178
Vingt-et-uniéme séance (25/10/2022) .....ccoevveeeereeeeeeeeveireenens 180
Vingtieme séance (4/10/2022) ....ceuceeeeeeeeeeeeieereeeeeeeeveveenens 180
Dix-neuvieme séance (20/09/2022)......ccccueeeeeveevreieeresreereeeessennes 183
Dix-huitieme séance (05/09/2022) .....ccoeeeeereceevreireereereereevenennes 185
Dix-septieme séance (02/08/2022).......cceeevevvevresenrereerreeersennns 186
Seizieme S€aNnce (26/07/2022) ....cceeeeeeeeeeeeireereereeeeeeeeiaennenns 187
Quinziéme séance (05/06/2022)......cceeeeeeeeeecreereireereeeeeeseensens 189
Quatorziéme séance (27/06/2022) ......cccveveeveveerevrereererenreieeeereneas 191
Treizieme séance (07/06/2022) .....coeeveeeereeeeeeireeresieeeeeevenennens 193
Douziéme séance (31/05/2022) ......cccevverreereeeeeereeiresreseeneeensennes 194
Onzieme s€ance (17/05/2022) ..cuocveceeeeeeeeeeireereereeeeeeeesvensenns 196
Dixieme séance (10/05/2022) .....ceverrevvereerereereireeeresreeeresseseesenens 201
Neuviéme séance (03/05/2022).....cccevveeereceeerreireresrereeresseseesennens 203
Huitieme séance (24/04/2022) .....cocoeveeeereceeeireeeesreeeresseseesennens 205
Septieme séance (28/03/2022) .....ccccueveererereeeriririeenirieeeenesieeens 207
Sixieme séance (22/03/2022)...c.ccueeirieieeriririeiisieeenesieeeeaeieeens 209
Cinquiéme séance (08/03/2022).....cccecueverreveeerrereeresreesseseeeesenens 210
Quatrieéme séance (01/03/2022).....cccevveveereveeerreieereireesreseeessenens 212
Troisieme SEaNCe (24/2/2022) ....oveeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeaeenens 214
Deuxieme SEaNCe (15/2/2022) .....ceceeceeeeeereeeeeeeeee e 216
Premiére séance (8/02/2022) .....oveeeeeeeeeeereeeeieeeereeeeereeeesnenes 218






Soixante-septiéme séance (10/03/2025)

Samedi 29 Eyule 735, 12h30.
Les compagnons se trouvent devant (église de Bérez.

Ils montent les escaliers extérieurs et se retrouvent dans une grande salle. Celle-ci abrite sept
formes spectrales : une forme proche de [autel qui semble prier et six autres étres qui le
regardent.

Les aventuriers prennent contact avec ces derniers. Le personnage principal de la scéne
s‘approche et se présente : c’est Fréve Grégov. Il est prét d aider d la restauration de la tombe de
Marina. Mais il demande aux aventuriers de rvéaliser pour (ui une quéte qui va dans le sens de
cette restauration. Il explique que :

e Le seigneur des ténébres a décidé de transformer une jeune femme du village, qui
ressemblait d son amour Tatiana, en vampire. Frére Grégor et le bourgmestre ‘Ulrich ont
décide d’empécher cela, avec pour conséquence la mort de Marina. En réaction, Strahd a
noye Bérez sous les eaux et il a maudit le Fréve et le Bourgmestre, qui ne peuvent quitter le
village

o Strahd a fait construire un monument en Chonneur de Marina, da Ouest du village

o Certains enfants naissent en Barovie sans dme. Si Strahd tentent de les transformer en
vampires, ils ne deviennent que des vampires zombies, sans réel lien avec Strahd. Cela s’est
produit avec plusieurs femmes que Strahd a voulu conquérir

e Plusieurs vampires zombies ont été enterrés dans une crypte sous le monument de Marina.
Pour libérer [dme de cette derniére, il faudrait nettoyer ce lieu par la priéve. La lecture de
six priéres du livre du Seigneur du matin (par une personne d alignement bénéfique, dans
le bon ordre des priéres, sans interruption et sans faire d autre action) dans la crypte
méme, reconsacrerait le [ieu

e Pour rentrer dans la crypte, il faudra résoudre une énigme. Une fois la lecture commencée,
iy a de forte chance que les vampires attaquent

o fFréve Grégor ne sait pas ou se trouve Ulrich

e Iln’a jamais croisé la sorciére, qui semble éviter [église et ses alentours ; d’ailleurs, aucun
servant maléfique ne rode prés ou dans [église, bien que celle-ci ne soit pas consacrée (sinon
les spectres auraient disparu)

e Un spectre ne peut qu'interagir par la vision et la parole avec les vivants

o Ilne doit plus vraiment exister de dépouille de Marina ; seule son dme doit encore étre
présente et elle seva sauvée par ces prieres

Les compagnons acceptent la quéte et récupérent le (ivre sur Lautel, qu’ils rameéneront dans
Céglise d leur retour. Ils quittent le (ieu saint et se déplacent vers Louest, qui est une zone
marécageuse. Hermione n'ayant rvien trouvé da proximité, Elanor part en éclairveur. Elle revient
aprés vingt minutes : le monument se trouve bien au Sud-Ouest.

Le groupe arrive au lieu vecherché. Une statue entourée d’un petit muret repose sur un tervrveplein.
Le personnage représenté ressemble d Irina.



‘Une inscription a été gravée au pied de la statue : « PERDITAE MIRANS ». Avec une longue
réflexion, les mots « Esprit de Marina » sont prononcés. La statue s'illumine et se souléve au-dessus

du sol. Un passage menant sous terre appa’raiL

‘Un Sens Divin annonce la présence d au moins quatre vampires. Le groupe descend par des
escaliers et arrive dans une grande salle rectangulaire, avec une autre statue (de Marina), trois
cercueils et six alcéves. Au final, ce sont neuf vampires qui sont deétectés (un dans chaque alcove

ou cercueil) !

Le groupe s’organise au niveau des escaliers (pour laisser peu de place d un combat) et Randal
commence la priéve. Malheureusement, il s’avére que rien ne se passe. Il semble que la priére va
devoir étre (ue prés de la statue, rendant plus rvisquée cette action.

‘Un dur combat risque de prendre place ...




Quétes possibles :

e Consacrer la crypte de Marina (et supprimer les vampires zombies)

e Revoir le Frere Grégor, ramener le livre sur I’autel et rencontrer éventuellement le bourgmestre Ulrich

e Croiser les fées, au nord de I'église ?

e \Visiter Bérez (dont le manoir du bourgmestre ?), et éventuellement discuter avec la sorciere

e Libérer les corbeaux emprisonnés par la sorciére

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frére Grégor, a I’église
de Bérez

e Trouver le Coeur protecteur de Strahd (a Ravenloft)

e Vendre I'armure au forgeron (?) et faire forger une boule en fer pour la poudre a canon

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Trouver la téte de Khazan (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pére ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31, ainsi que les trois manteaux en fourrure
(contre 13 Po)

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Trouver le Temple d’Ambre, situé dans les monts Ghakis

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti-mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Prendre des cours de danse, pour Randal

e Survivre en Barovie...



Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio / Van Richten

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

o Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célebre mage (que I’on peut contacter grace a son anneau, qui I'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

e La confrérie des Martikov (druides?), dont Muriel Vinshaw

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), I1zek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-fréere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e L’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)



e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok

e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues ? Muriel !111?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?



Soixante-seiziéme séance (04/03/2025)

Samedi 29 Eyule 735, 8h45.
Les compagnons se trouvent dans la grande salle de Cauberge.

Pendant que Danika ferme la porte principale du bdtiment pour plus de tranquillite, Urwin vient
comme convenu discuter avec les aventuriers avant leur départ vers Bérez. Mais il est
accompagneé d'une femme (la trentaine, cheveux noirs assez longs), Muriel Vinshaw.

Urwin et Muriel apprennent aux compagnons que :

o Muriel fait partie de la Confrérie
o Elle est un éclaireur, en qui on peut avoir confiance

o Bérez est dangereux, marécageux, avec des zones plus ou moins inondees, infestée de
bestioles (certaines dans (eau) et d'insectes

e La sorciéve y vit dans une maison qu’elle peut déplacer, une sorte de hutte pas trés grande
(difficile de combattre tous a Cintérieur). Cest un étre qui posséde une magie trvés puissante
et nocive, et elle est protégée par des épouvantails (dont ils ignovent Corigine). Ces derniers
sont dangereux, surtout en nombre

e La sorciére se nomme Baba Lysaga, et elle peut voler. Elle posséde d cet effet un véhicule ou
une monture non identifiée par la Confrérie. Elle peut donc s’éloigner d'un combat, mais
aussi surgir des cieux sans qu'on s’y attende

e Bérez est une zone désolée, avec des ruines (d’'un ou deux métres de haut), des arbres et de
la brume, ce qui doit permettre de s’y dissimuler. A part quelques vieux chemins, ily a
surtout des marécages (Muvriel ne sait pas si des piéges y sont présents)

e Baba Lysaga doit posséder une des gemmes du Magicien des vins (verte, de plusieurs cm,
comme Cautre gemme déjd ramenée), mais Muriel ne sait pas ou elle peut se trouver

o Muriel n'a pas vu d’autres aventuriers se rendre d Bérez, et encore moins voir la sovciére
discuter avec certains d’entre eux

o [église se trouve au Sud-Ouest du village

La discussion prenant fin, Muriel donne rendez-vous aux compagnons, preés de Lentrée du village,
de Cautre coté de la riviéve qui longe Beévez, aupres de pierres dressées. Elle se vendra d Bérez par
ses propres moyens.

Apres le départ de Céclairveur, Elanor signale d ses camarades que Muriel a des méches de
cheveux bleues. C'est peut-étre le corbeau aux plumes bleues, qui nous a aides en d’autres temps !!

Le groupe prend congé des Martikov. Ezméralda reste avec les aventuriers pour sortiv de Vallaki,
Aodhan se trouvant sous forme de rat dans la poche de Randal.

Aprés un voyage tranquille, les compagnons se retrouvent en début de zone marécageuse... Ils
décident de traverser la riviére en amont du village de Bévez. Cependant, malgreé Caide
d’Hermione, ils ne trouvent pas de gué sir pour passer. A 10h45 du matin, ils s’en remettent d un
sort d’Aodhan pour traverser [eau sans se mouiller.



Le groupe retrouve Muriel en haut d'une des pierres dressées mentionnées d Lauberge, ces

derniéres faisant entre deux et cing métres de haut. Muriel ne contredit pas les sous-entendus
d’une arrivée de sa part sous forme d oiseau.

Muriel compléte les informations recues le matin :

La sorciére connait le lien entre la confrérie et les corbeaux. Elle en a capturé un grand

nombre, et ces derniers pourraient aider les compagnons s’ils les [ibéraient
e [Le cercle de pierres est un site trés ancien, construit par un ancien peuple, avec des
propriétés bénéfiques pour les druides

Iy a un enclos prés de la hutte, avec une dizaine de chévres (Muriel ne sait pas pourquoi
la sorciere les posséde)

Le manoir du bourgmestre est au sud du village et (église a Louest

Les aventuriers prennent le temps d observer les pierres, qui ont des gravures sur leurs parties
hautes : un ours, un oiseau de proie, un ou deux autres oiseaux, un félin, un élan, une béte a

cornes et deux autres mammiféres. Aucune magie n’est cependant détectée dans le cercle de
pierres.

Le groupe vepart le long de la riviere et traverse celle-ci plus au sud (avec Laide du sort d’ Aodhan,
qui est velancé d 12h15). Aprés un détour, les aventuriers apercoivent [ancien manoir du

bourgmestre, ainsi que prés de celui-ci, Lenclos aux chévres. Ils tombent ensuite sur le bdtiment
recherché : (église de Bérez.

Samedi 29 Eyule 735, 12h30. Les aventuriers vont enfin vraiment rentrer dans le village de
Berez...
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Quétes possibles :

e \Visiter Bérez (dont le manoir du bourgmestre ?), et éventuellement discuter avec la sorciere

e Libérer les corbeaux emprisonnés par la sorciére

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere Grégor, a I'église
de Bérez

e Trouver le Coeur protecteur de Strahd (a Ravenloft)

e Vendre I'armure au forgeron (?) et faire forger une boule en fer pour la poudre a canon

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Trouver la téte de Khazan (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pére ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31, ainsi que les trois manteaux en fourrure
(contre 13 Po)

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Trouver le Temple d’Ambre, situé dans les monts Ghakis

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti-mouche Tsé-tsé pour Elanér

e Prendre des cours de danse, pour Randal

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)
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e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio/ Van Richten

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

o Mordenkainen, le célebre mage (que I'on peut contacter grace a son anneau, qui I’'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

e laconfrérie des Martikov (druides?), dont Muriel Vinshaw

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

o Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e  Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et Illya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

o levillage de Barovie
e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft
e Le moulin Durst
e Vallaki et le Lac Zarovich
e Le Magicien des vins
e Bérez
e LaColline d’Antan
e Krezk (et son Abbaye)
e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok
12



e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues ? Muriel !111?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-quinziéme séance (03/02/2025)

Samedi 29 Eyule 735, 8h00.
Les compagnons se réveillent.

Une discussion s'engage avec Ezmeéralda. Pour elle, la « visite » du chdteau peut se faire de jour
comme de nuit. Pour les morts-vivants, du fait du temps spécifique qui existe en Barovie, il n'’y a
pas de différence marquée. De plus, elle n'a pas connaissance d’une bibliothéque dans Ravenloft.

Le groupe descend prendre le petit-déjeuner. Erwin Martikov vient passer le bonjour. I( précise
qu’il serait prét d avoir un échange avec les aventuriers, en particulier s’ils se rendent d Bérez. I[
explique que :

e Lui et sa confrérie ne connaissent pas bien les Monts Ghakis
e De méme, ils évitent de s’approcher du quartier généval du Diable, le chdteau de Ravenloft

e Bérez a été deserté de toute présence humaine non maléfique. Une sorciére, un étre
puissant et maléfique, adepte de la magie, s’y trouve, au milieu de marécages

e La santé mentale du baron s’est encore degradeée. Mais il veste pour les habitants un
rempart contre le Diable; et personne ne semble en position de prendre sa place

Rictavio entre dans la salle et rejoint les aventuriers. Lovs de (échange qui s’en suit, ces derniers
apprennent que :

e Rictavio a trouvé des informations, sans qu’il sache si elles sont totalement fiables

e Bérez était un village de la taille de Vallaki. Marina, une jeune femme, a été séduite par le
Diable. Les habitants, réalisant cela, ont enlevé la vie d cette derniére. En représailles,
Strahd a englouti le village et massacré la majorité de ses habitants. Depuis plusieurs
centaines d année, Bévez n'est plus que ruines. Récemment, une sorciére s’y est cependant
installée. I s’agirait de ancienne nourrice du Diable !! Cette derniére ne doit donc plus étre
une simple mortelle, ayant logiquement survécu par quelques magies ou maléfices... Cest
un étre trés ancien, qui doit étre considerée comme dangereux

e Rictavio n'est pas prét d rejoindre les aventuriers, méme pour un combat contre cet étre
maléfique

e Le chdteau peut étre visité de jour comme de nuit. De maniére généval, la nuit est une
peériode plus dangereuse en Barovie. Habituellement, les vampires rentrvent dans leur
tombeau durant la journée, mais cette logique n’'a pas lieu en Barovie, du fait du temps
spécifique qui y sévit. Les vampires doivent cependant rvetourner dans leur tombeau pour y
reprendre des forces, par exemple aprés quelque grave blessure ou aprés avoir utilisé toutes
leurs magies, pour s’y reposer quelques heures ou quelques jours. I( est cependant difficile
d’anticiper un tel comportement

e Le chdteau comprend plusieurs salles avec des ouvrages. Rictavio conseille aux aventuriers
de s’axer essentiellement sur le RdC, le 1er et le 2e étage, des [teux moins dangereux que les
etages supeérieurs et les sous-sols

e Il ne pardonnerait pas tout malheur qui arriverait a Ezmeéralda

Avant son depart, les compagnons en profitent pour rendre a Van Richten les brouillons trouveés
dans la Tour magique.
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Samedi 29 Fyule 735, 8h45. Les aventuriers se préparent d un voyage dans des lteux dangereux et
marécageux...

Quétes possibles :

e Discuter avec Erwin Martikov avant de partir pour Bérez

e Trouver le Coeur protecteur de Strahd (a Ravenloft)

e Ezméralda doit dire les sorts qu’elle a appris du grimoire

e Vendre I'armure au forgeron (?)

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Trouver la téte de Khazan (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pére ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31, ainsi que les trois manteaux en fourrure
(contre 13 Po)

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

o Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, apres une discussion avec Frere
Grégor

e Trouver le Temple d’Ambre, situé dans les monts Ghakis

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Prendre des cours de danse, pour Randal

15



e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio / Van Richten

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le céléebre mage (que I'on peut contacter grace a son anneau, qui I'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et Illya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e |’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan
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e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

o Le Mont Ghakis et le Mont Baratok

e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-quatorziéme séance (28/01/2025)

Vendredi 28 Eyule 735, 19h00.

Les compagnons dinent puis passent la soirée dans leurs chambres (jeux de cartes, lecture, dodo).
A 23 heures, Randal et Aodhan sortent, protégeés par un sort d'invisibilite.

Ils se rendent preés de la maison Wachter. Malheureusement, celle-ci est gardée, avec un garde
devant chaque entrée. Il est décidé que Randal se vende seul dans (a maison, sous forme brumeuse.
Arriveé dans la bibliothéque, celui-ci vetrouve deux des chats de Dame Wachter. Un passage en
revue des [ivres présents ne laisse pas présager la présence d’un des quatre (ivves demandes par
Sir Sonet. Cependant, deux (ivres n’ayant pas de titre visible, Randal reprend forme humaine,
malgré Chostilité des chats. Ces deux (ivres ne révélent au final rien d'intéressant et Randal
reprend une forme gazeuse pour vessortir de la maison.

Retrouvant Aodhan transformé en corbeau, ils rentrent a L Auberge. Pendant qu’Aodhan veprend
sa nuit de sommeil, Randal retourne d la lecture du (ivre de Strahd.

Apreés une nuit studieuse, il arrive d traduire un bout de texte important :

"Le Ceeur brille avec un but. I est devenu vivant. Les cercles de maconnerie autour de sa tour ses
nervures, le grand bastion sa poitrine. Les tests sur les condamnés ont prouveé que le coeur
utilisera la tour elle-méme contre les envahisseurs. Ma volonté le soutient, mais ce n'est que du
verre, fragile, ironiquement mortel. Avec elle, je suis d ['abri de (impensable. Pourtant, je ne peux
pas me montrer imprudent. Le champ antimagique autour de la tour de Khazan me sépare du
Coeur. Je dois faire attention d de tels endroits."

L'occultiste remercie sa Licorne pour cette nouvelle aide précieuse, permettant d expliquer
plusieurs points qui avaient émergés trés récemment...

Samedi 29 Fyule 735, 7hoo. Une nouvelle belle journée va pouvoir prendre place...

Quétes possibles :

e Trouver le Coeur protecteur de Strahd (a Ravenloft)

e Retrouver Rictavio au petit déjeuner

e Ezméralda doit dire les sorts qu’elle a appris du grimoire

e Vendre I'armure au forgeron (?)

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Trouver la téte de Khazan (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténebres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)
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e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31, ainsi que les trois manteaux en fourrure
(contre 13 Po)

e Organiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Fréere
Grégor

e Trouver le Temple d’Ambre, situé dans les monts Ghakis

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanér

e Prendre des cours de danse, pour Randal

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio / Van Richten

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célebre mage (que I'on peut contacter grace a son anneau, qui I’'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

Rencontres :
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e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e  Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et Illya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

o Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e LelacBaratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok
e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-treiziéme séance (26/01/2025)

Vendredi 28 Eyule 735, 14h20.

Pendant qu’Ezmeéralda sort faire un tour de son coté, les cing compagnons se rendent sur la place
principale (avec Aodhan dans la poche de Randal, sous forme de rat). Celle-ci héberge a présent
un gibet, auquel sont pendus deux humains inconnus des aventuriers.

Dragomir accueille le groupe dans sa Forge ébréchée. Tormac (ui présente Larmure récemment
ramassée, pour savoir si une réparation adéquate permettrait d’utiliser tout ou partie de celle-ci.
Dragomir reconnait qu’il ne pourrait que rafistoler cette armure de belle facture, pour un prix
important (20 Po pour le heaume et plus de 100 Po pour Lensemble), sans que celle-ci ne puisse
vraiment résister d un combat.

La déception passée, Magda rameéne la commande passée précédemment par les aventuriers.
Elanor récupére 30 carreaux, Krygga et Tormac se partageant 20 carreaux pour arbaléte lourde.
En outre, chaque aventurier rentre enfin en possession d'un pieu en bois. Le forgeron explique
aussi que les deux pendus sont des hommes suspectés d’étre des agents du Diable (sans savoir la
pertinence de ces allégations, le bourgmestre devenant de plus en plus méfiant et paranoiaque).

Le groupe rend ensuite visite d la tanneuse, qui leur vend les deux seules peaux dont elle dispose
(de quoi faire un vétement chaud supplémentaire).

Réalisant qu’il leur faudrait donner la cape en peau artisanale d’ Aohan aux tailleurs, les
compagnons retournent d Lauberge, ou ils trouvent Rictavio attable. Ils proposent d ce dernier de
monter dans leur chambre pour échanger sur les derniers événements qu’ils ont vécus.

Ezméralda étant déjd dans la chambre, tout le groupe se retrouve (sous forme humaine).
Ezméralda se met d [écart, cachant son visage. A Larrivée de Rictavio, un premier échange
s'engage. Apreés une présentation succincte de la nouvelle alliée par les compagnons, Rictavio
explique qu'il n’'a malheureusement pas trouvé d’information complémentaire sur le Temple
d’Ambre, et qu'il n'a pas d’information pertinent sur Bérez.

Ezmeéralda intervient alors, appelant Rictavio, Rudolf, en (ui disant qu’elle a conscience qu’il
ment sur les informations d sa disposition.

Aprés un échange animé entre les deux anciens camarades, Rictavio reconnait étre le célébre
Van Richten. Et s’il vestait aussi distant, c’est qu’il estime que les aventuriers n'ont aucune chance
de succés et qu'il ne pourra supprimer un adversaire comme Strahd qu’en Caffrontant seul (les
aventuriers n‘ayant jamais affronté et encore moins réussi d détruire un vampire dans leur vie
antérieure).

Il consent cependant da partager certaines informations :

o Le Temple d’ Ambre est un ancien haut lieu de magie, qui existait plusieurs siécles avant
Carrivée des Zarovich. Il a été construit par des mages et sorciers, lieu d’études, mais
servant aussi de prison d des créatures dangereuses pour existence méme du monde. Ce
lteu puissant et caché a malheureusement basculé en un lieu maléfique, voué au mal. Le
Temple doit se trouver dans les monts Ghakis, dans une zone désertique, balayée par le
vent et la glace
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Bérez est un lieu maléfique plus récent, un lieu maudit par Strahd, en partie sous Leau a
présent (une zone marécageuse). I{ contient une présence maléfique, apparentée a Strahd
lui-méme.

o Il avisité une fois Ravenloft, et était simplement passé par Lentrée principale

e La téte entreposée dans la Tour de Khazan est celle d’'un simple vistani (et non pas celle du
denommeé Khazan)

e ‘Un vampire doit toujours respecter sa parole, qu’il ne donne que rarement. C'est un étre
particulierement rusé, qui peut disparaitre d tout moment, lovs d’'un combat, le rendant
tres difficile d abattre

Les compagnons (ui apprennent en contrepartie avoir rencontré et guéri le mage fou, et que ce
dernier leur a expliqué que Strahd avait une « protection » qui detournait les attaques du
magicien lovs de leur combat. Ils gagnent aussi Lengagement que Rictavio les aideré a transporter
la téte I’ Avgynvost avec sa carriole si une telle aide était nécessaive (il n'a pas d’idée sur un
endroit du chdteau ou cette derniéve pourrait étre entreposée). En échange, les aventuriers ne
devront jamais associer Rictavio au nom de Van Richten, auprés de quiconque.

Il est finalement convenu que tout le monde se retrouvera au petit déjeuner du lendemain,
Rictavio utilisant cette soirée pour rechercher dans ses [ivres des informations sur Beévez.

Rictavio étant sorti de la chambre et Fzmeéralda décidant de vester dans la chambre, le groupe
ressort en ville (avec Aodhan en poche).

Une visite chez les tailleurs permet de fixer une commande de trois manteaux (contre les deux
peaux de béte, la cape artisanale et une couverture, ainsi que 13 Po payable a réception), [ivrable
le lundi prochain (avec la robe).

Un tour a Lorphelinat permet de transmettre les informations obtenues sur les trois ovphelins
fugueurs, d la divectrice et d Milivoj. Ces derniers communiqueront cette information aux deux
chasseurs de loups.

Les compagnons retournent finalement a auberge, ou ils vont pouvoir passer une soirée
tranquille...

Quétes possibles :

e Retrouver Rictavio au petit déjeuner

e Ezméralda doit dire les sorts qu’elle a appris du grimoire

e Vendre I'armure au forgeron (?)

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Trouver la téte de Khazan (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd
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e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31, ainsi que les trois manteaux en fourrure
(contre 13 Po)

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Trouver le Temple d’Ambre, situé dans les monts Ghakis

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e  Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Prendre des cours de danse, pour Randal

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio/ Van Richten

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célebre mage (que I'on peut contacter grace a son anneau, qui I’'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)
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Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok
e La maison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-et-douziéme séance (21/01/2025)

Vendredi 28 Eyule 735, 11h35.
Les aventuriers continuent la discussion avec leur nouvelle alliée, qui se confie sur sa vie passée.

Ezmeralda a grandi dans une contrée éloignée de la Barovie. Ses parents etaient des personnes
peu recommandables. Ces derniers capturérent un jeune garcon nommeé Erasmus, qui fut vendu d
un vampire (avec la promesse de ne pas (ui faire de mal). Quelques temps plus tard, le pére de ce
garcon, un denommeé Rudolf Van Richten, menace les parvents d’Ezméralda. Devant leur repentir,
il se contente de suivre la piste que ces derniers (ui fournissent.

A 15 ans, Ezméralda quitte ses parents et tente de retrouver ce Van Richten qui Lavait
impressionné par son équité. Elle convainc ce dernier de la laisser se joindre d (ui. Rudolf (ui
explique qu’il a déja retrouvé le vampire et son enfant. Malheureusement ce dernier avait été
transformé en vampirien. A sa demande d’abréger une telle destinée, Van Richten tua son fils,
apreés avoir supprimé le vampire.

FEzmeéralda se retrouva sous la protection de son nouveau mentor, apprenant d chasser et d
combattre les créatures maléfiques.

Cependant, Van Richten se comporta de plus en plus selon la devise « La fin justifie les moyens ».
De plus, il développa une haine vicérale contre les vistanis, d Lexception notable de son éléve. Cela
entraina d la longue des disputes entre les deux compagnons, jusqu’da une séparation il y a
quelques mois.

Ezméralda eut des remords sur la condition de leur séparation, et elle apprit que Van Richten
s’était rendu en Barovie. Sans doute pour rajouter un nouveau trophée d sa collection. Mais elle a
peur que sa quéte sans fin ne finisse mal, et elle a décidé de venir (épauler.

En complément, elle explique que :

o Cette Tour a sans doute été un de ses repéres. Les brouillons retrouves semblent d’ailleurs
étre de son écriture (sans qu’elle ne reconnaisse la langue utilisée). De plus, sa haine des
vistanis pourrait expliquer la présence de la téte dans le coffre

e Il doit étre possible de voir si Rictavio est deguise, d Laide d’'un sort de détection de magie.
Mais s’il s’agit vraiment de Van Richten, il risque de prendre cela comme une agression.
Mieux vaudrait obtenir sa confiance en amont. Possiblement en (ui présentant Fzméralda

e Les vistanis peuvent entrer et sortir de Barovie, mais doivent en échange tromper et
guider des aventuriers en Barovie. Possiblement pour apporter du sang frais, et peut-étre
pour tromper Lennui de Strahd, apres plusieurs siécles d’existence

o Les dmes des baroviens ne se recréent pas d chaque naissance; aussi la population se délite
petit d petit et la substance vitale vient d manquer

e La Tour s’appelle entre autres la Tour de Khazan

e Zlle ne connait pas le Temple &’ Ambre, mais suite aux précisions recues des aventuriers,
elle ne trouve pas rassurant de se rendre dans un tel endroit. Si Argynvost et ses
chevaliers, un ordre trés puissant de leur temps, le surveillaient, le (ieu devait étre contenir
un pouvoir particuliérement dangereux et malfaisant

o Tlle n'a pas de manteau pour un voyage dans les monts Ghakis
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o lle est préte a aller a Vallaki avec les aventuriers, mais elle préfere laisser sa roulotte d la
Tour

Les compagnons notent de leur coté qu’Ezméralda a une jambe métallique en dessous de son genou

droit.

Pendant qu’ Aodhan reste d [étage pour live les notes sur la Tour, le reste du groupe redescend
sortir Carmure trouvée précédemment. Un sort de détection de la magie ne révéle rien. Krygga
essaie de séparer le heaume du veste de Carmure. Cette derniére s’‘anime soudain pour se défendre.

Un combat s’en suit, larmure finissant en morceaux. Ces devrniers se retrouvent dans le sac de
Tormac pour un éventuel réassemblage futur.

Ezméralda va chercher alors quelques babioles dans sa roulotte (en activant quelque chose sous le
plancher et en rentrant par une trappe).

Le groupe part enfin et se dirige vers Vallaki, en passant par le chemin principal, malgré le petit
deétour.

Aodhan profite du voyage pour raconter le contenu de sa lecture :

e Khazan était un archimage, mais aussi un grand architecte. Cest (ui qui a construit le
chdteau de Ravenloft, d LCaide de la magie et des moyens classiques

e Il a aussi construit la Tour, ou il chercha et trouva le secret de immortalité grdce d la
magie. Mais cela lamena d se transformer en liche ! I[ défia alors Strahd. I[ fut vaincu
mais revint par la suite au service de ce dernier; avant de se suicider en se coupant la téte

Arrivé pres des portes du village, Aodhan se transforme en rat et se retrouve dans la poche de
Randal. Ezméralda préfere quant a elle disparaitre avec son sort d'invisibilité.

Les aventuriers se rendent d Lauberge de Ceau bleue. Ils y retrouvent Danika, ainsi que leurs
chambres. Quatorze heures approchant, ils déjeunent rapidement, en compagnie d’Fzméralda.

Danika explique que Rictavio était présent ces derniers jours.

Vendredi 28 Eyule 735, 14h17. Les compagnons s'apprétent d faire un tour dans le village...

Quétes possibles :

e Découvrir a qui appartient la téte dans le coffre de la Tour

e Retrouver le mentor d’Ezmeralda (Van Richten), tester le sort de détection sur Rictavio et présenter
éventuellement Ezméralda a ce dernier

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Trouver la téte de Khazan (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne
aux loups garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)
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Alliés possibles :

Rencontres :

Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et
la ramener au manoir

Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque
d’Argynvostholt (et revisiter les bibliotheques connues)

Trouver des bouts d’argenterie (maison Wachter, ...)

Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son péere ?

Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

Montrer les restes de I'armure de la Tour au forgeron

Organiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec
Frére Grégor

Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans
Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire
de Sergei)

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Ouvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

Regrouper 1.000 Po pour Krygga

Trouver un cours de magie pour Aodhan

Trouver un reméde anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

Prendre des cours de danse, pour Randal

Survivre en Barovie...

Ismark et Irina (village de Barovie)

Pere Donovich (village de Barovie)

Mme Eva (Vistani)

Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

Rictavio

Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

Natacha (femme de Strahd)

Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
Ezméralda

Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

Mordenkainen, le célébre mage (que I’on peut contacter grace a son anneau, qui I’on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

27



Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

Lukrech (tanneuse de Vallaki)

Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

Blinski (Jouets, Vallaki)

Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia,
Echere (, Sergei son frére et Tatyana son amour)

Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

L'Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeres

Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser
Amorik, Ser Sonet le poete)

Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

Questions :

Le village de Barovie

L'Etang de Tser (Mme Eva)

Le Chateau de Ravenloft

Le moulin Durst

Vallaki et le Lac Zarovich

Le Magicien des vins

Bérez

La Colline d’Antan

Krezk (et son Abbaye)

Le Manoir d’Argynvostholt

Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
Le Lac Baratok

Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
Le camp vistani pres de Vallaki

La caverne des loups garous

La Tour abandonnée du lac Baratok
La maison de Mordenkainen

Qui est le corbeau aux plumes bleues ?
Qui est la femme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-et-onziéme séance (6/01/2025)

Vendredi 28 Eyule 735, 9h40.

Les aventuriers rentrent dans la Tour.

Ils arrivent dans une salle unique, avec un sol dallé, encombrée de caisses en mauvais état. Au
milieu, une zone carrée en contrebas de 2ocm, avec des planches, quatre poulies, quatre chaines et
quatre grandes statues. Les chaines montent et passent par des trous au plafond, dans lequel se
trouve aussi un creux en forme de carre.

Randal essaie de toucher une statue avec sa main de mage, mais aucune magie ne semble active
dans la Tour. Quand il monte sur les planches, les statues agrippent les chaines et le tout
commence d monter. Loccultiste demande d stopper cette élévation et les statues obtempérent !!

Des dalles apparaissent sous les planches, laissant comprendre qu’il n’y a pas de sous-sol accessible.

‘Une fois les cing aventuriers regroupés sur la plateforme, un ovdre est redonné aux statues, pour
monter jusqu’'au premier étage. Celui-ci a été dévasté et le plancher en est moisi.

Arrivé au deuxiéme étage, Létat de la tour est d peine mieux, mais avec un trou dans le mur,
donnant sur un échafaudage déja vu depuis Cextérieur.

Le troisiéme étage est étonnamment en meilleur état et semble avoir été occupé assez récemment.
I( s’y trouve de nombreux mobiliers : un (it, un poéle, un bureau, un coffre en bois, des tapisseries,
des biiches, ainsi quune armure compléte (debout et sans arme).

Dans le bureau se trouve des brouillons dans une écriture inconnue, récupeérés par le druide. Dans
le coffre, une decouverte encore plus inattendue prend place : une téte humaine de type vistani,
bien conservée !!

Sous le sommier, Aodhan trouve une feuille remplie de notes sur la nature de la Tour.

L'armure est une arme de plaques sans signe distinctif. Elle est vide (d Cintérieur), mais se tient
droit. Lovsque Tormac tente de retirer le heaume, une résisitance opére.
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Les compagnons décident de redescendre, en emportant Larmure. Revenus au rvez-de-chaussé, un
bruit de cheval au galop se fait entendre. Les aventuriers restent prudemment a intérieur. Le
cheval s’arréte prés de la tour, et un gémissement se fait entendre. Quelqu'un semble s’approcher
de la roulotte. Le groupe décide de voir de qui s’agit et si cette personne est blessée.

‘Un corps est allonge prés de la roulotte. I( s’agit d’Fzméralda, sérieusement atteinte. Elle explique
que Strahd est d ses trousses suite d un combat, et qu'il faut vite se cacher. Tout le monde retourne
dans la Tour, attendant un possible funeste évenement. Mais aprés une heure de repos au dernier
étage, personne ne se presente.

Une discussion a pu prendre place pendant ce temps :

Ezmeralda explorait le chdteau de Ravenloft, quand elle a été trouvée par Strahd

Son mentor est une personne qui La recueillie, un spécialiste dans la science du combat, en
particulier pour traquer et tuer les monstres. Ils se sont séparés, et elle a cru comprendre
qu’il cherchait d rentrer en Barovie, sans doute pour obtenir un nouveau tvés beau trophée.
Il s’agit du dénommeé Van Richten. Et c’est pourquoi est-elle aussi venue dans cette région
maudite

Il existe des vistanis (comme elle) originaires de végions extévieures d la Barovie. La
majorité des vistanis sont simplement non hostiles d Strahd, sans pour autant étre ses alliés

Van Richter est un demi-elfe. Elle connait Rictavio, et cela pourrait évantuellement étre
lui, mais sous un deguisement, car Van Richten a un physique différent (d’'un certain dge,
avec les cheveux gris). Ezmeralda n’a pas connaissance d’'un tigre dans la roulotte de Van
Richten

Elle a plusieurs fois visité le chdteau de Ravenloft. La chapelle est au rez-de-chaussé, au
fond, vers Est, au niveau des contreforts. Elle ne sait pas ou pourrait se trouver la téte du
dragon. Elle n’a pas non plus rencontré Emil, ce dernier étant posiblement dans une des
cryptes du chdteau (aux sous-sols), dont certaines servent de prison

Mais surtout, Ezméralda accepte de rejoindre le groupe; ainsi que de vécupérer le grimoire en
_possession des aventuriers, ce dernier pouvant (ui étre utile de par sa classe !!

Les compagnons voient non seulement leur groupe s’étoffer d'une classe qui leur seva utile, mais ils
peuvent enfin passer niveau 8... De quoi les aider pour les difficiles quétes qui les attendent...
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Quétes possibles :

e Finir de visiter la tour abandonnée (mais pas la roulotte ?)

e Lire le texte sur la Tour et décrypter les brouillons découverts dans la Tour

e Découvrir a qui appartient la téte dans le coffre de la Tour

e Retrouver le mentor d’Ezmeralda (Van Richten)

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Serenseigner sur Khazan (livre de Strahd) et trouver sa téte (?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténebres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliotheques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e Organiser une rencontre entre Aodhan et lzek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Prendre des cours de danse, pour Randal

e Survivre en Barovie...
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Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

o Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célebre mage (que I’on peut contacter grace a son anneau, qui I'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poéte)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e L|’Etang de Tser (Mme Eva)
o Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

o Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt
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e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok

e LelacBaratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani pres de Vallaki

e lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-dixiéme séance (8/12/2024)

Vendredi 28 Eyule 735, 9h10.

Les aventuriers étudient de loin [a roulotte et a Tour. Cette derniére semble avoir 3 étages, avec
des meurtriéres, un trou dans le mur auquel méne un échafaudage, ainsi que de la lumiére au
travers des fenétres du dernier étage.

Hermione fait un premier tour et ne voit pas dme qui vive. Le dernier étage semble composé
d’une seule salle.

Randal est envoyé en éclaiveur, sous forme de brume. La roulotte posséde de petites fenétres sur le
cote, en forme de cercueil, avec des rvideaux tirés. De petites fenétres au niveau du plafond
permettent d’ apercevoir de nombreux meubles (coffre, armoire, ...)

Randal se dirige ensuite vers la Tour, et commence d grimper (voler) le long du mur. En se
rapprochant de la Tour, il a une sensation bizarre et perd soudain sa forme brumeuse. Il chute de
deux métres en se (uxant un peu une cheville. Il est rapidement rejoint par ses quatre camarades.

Un sort de Sens divin (touchant la roulotte et [a Tour) ne révéle rien. A contrario, un sort de
Détection de la magie apprend que :

e De la roulotte émane une magie de type invocation, plus particuliérement ciblée sur la
porte et le fond de la roulotte

o [Llentiéreté de la Tour est impactée par de la magie, de type invocation et enchantement

Aodhan sent des crépitements dans les cheveux, en s’approchant de la porte d’entrée. Celle-ci a un
cercle en métal sur sa partie supérieure, avec de petits symboles sur le tour du cercle. Le druide
lance un sort de dissipation sur la porte d’ entrée. Malheureusement, la magie est toujours
détectable sur la Tour.

Randal prend le visque de s’avancer assez preés de la porte pour pouvoir décrypter les symboles du
cercle : il semble s’agir de petits bonhommes, veliés par divers traits.

Ne craignant pas le ridicule, et avec le soutien de ses camarades, il se place en face de la porte, d
deux métres, et mime les postures des bonhommes dessinés, et ceci dans LCovdre fixeée par
Cenchainement des traits.
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It le miracle se produit : [électricité statique disparait soudainement. ‘Une nouvelle détection de
la magie montre que la magie d’invocation a disparu.

Des appels lancés par les compagnons d destination des éventuels occupants des lieux rvestent sans
réponse. Aprés quelques instants de réflexion, une Main de mage tourne la poignée de la porte,
laquelle s’ouvre !

Les compagnons ont vue sur un petit vestibule se terminant par un rvideau a moitié tire;
deévoilant ainsi une grande piéce.

L'exploration de la Tour va pouvoir prendre place...

Quétes possibles :

e Visiter la tour abandonnée pres du lac Baratok (mais pas la roulotte ?)

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Serenseigner sur Khazan (livre de Strahd) et trouver sa téte ( ?)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténebres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pére ?

e Chercher larobe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e Organiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
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e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac
e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal
e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Prendre des cours de danse, pour Randal

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célébre mage (que I’on peut contacter grace a son anneau, qui I’'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poeéte)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

o levillage de Barovie
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e L’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e LelacBaratok

o Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e lacaverne des loups garous

e lLaTour abandonnée du lac Baratok
e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui est lafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-neuviéme séance (26/11/2024)

Mercredi 26 Eyule 735, 19h05.

Avant que le mage ne laisse les compagnons se reposer, ces derniers en profitent pour (ui poser
encore quelques questions :

o Iln'a pas de parchemin de téléportation d proposer aux aventuriers, mais il pourva lancer
un sort qui les aménera dans le lieu de leur choix (sous réserve que Mordenkainen le
connaisse)

e Il pourrait aussi d Loccasion téléporter les compagnons dans une zone qu’il connait du
chdteau de Ravenloft. La chapelle du chdteau se trouve au RAC, a Lopposé de [entrée
principale, en divection du village de Barovie

o Mordenkainen n'a pas connaissance d'une salle regroupant des trophées dans le chdteau, et
en particulier la téte d’ Argynvost

e Le combat contre Strahd a pris place dans le chdteau, d Cextévieur proche et dans des zones
trées eloignées de celui-ci. Le Diable est non seulement un magicien de haut niveau (il faut
essayer de contrer ses sorts), mais aussi un grand guerrier

o Le mage a eu limpression que pendant une longue période (une heure ?), Strahd était
protégé (par un artefact situé a Ravenloft ?), qui (ui permettait d’esquiver les nombreux
assauts du mage (méme quand ils se sont eloigneés de Ravenloft)

o Strahd a de nombreux alliés ; il s’est entouré d’'une cour importante, qui peut Caider lors
des combats

e Le mage ne connait pas [étang de Krezk, et ne detecte pas de magie dans (eau scintillante.
Elle contient peut-étre un fragment du Bien qui existait précédemment dans la région

o Le Seigneur du matin est un Dieu connu dans d’ autres régions du monde (proches de la
Barovie, avant que celle-ci ne devienne inaccessible pour le commun des mortels)

o Le Temple d’ Ambre était un lieu de magie, chargé de contenir le Mal (sans lien spécifique
avec un Dieu)

e Rudolf van Richten est un chasseur de monstres trés réputé et célebre
o Mordenkainen n'a pas utilité du grimoire en possession des aventuriers

o Le mage confirme que le [ivre, que déchiffre Randal tous les soirs, est bien de la main de
Strahd. Aucun sortilége n’y est associé. Mordenkainen ne peut pas aider les compagnons
dans la lecture de ce (ivre

o SiMordenkainen est arrivé de son plein gré en Barovie, il ne peut plus quitter la région d
présent. Il ne sait pas si Strahd (Ca laissé rentrer volontairement sur ses terres

e Le Diable est connu hors de Barovie, ou il a une réputation d’étre maléfique et cruel. Le
mage ne sait pas non plus si Strahd n'est pas au courant de sa survie, ou s’il estime que
Mordenkainen n’est plus une menace pour (ui

Une nouvelle soirée de lecture prend place. Aodhan reparcourt (en vain) le (ivre sur [épée solaire,

et Randal déchiffre un passage du (ivre de Strahd :

« Les ambitions de Khazan ['ont emporté. Les puissances obscures ne
partagent jamais facilement leurs dons. Son covps repose maintenant
sans téte sur le sol du temple. Je ne sais pas ou est passée sa téte, mais il
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faut que je la trouve. En tant qu'architecte, les restes de ses souvenirs ont
de la valeur »

Au matin, Mordenkainen téléporte le groupe au pont menant d Krezk. Les compagnons prennent
le chemin connu menant a la grotte. Ils tombent en chemin sur un loup garou amical.

A midi trente, les aventuriers retrouvent la caverne. Ils discutent avec Zuleika et Hans. La
premiére préfére au final que les compagnons ne parlent pas des loups garous au déenommé Van
Richten ; le second explique que les trois enfants avaient quitté Lovphelinat par peur d’'un monstre

(le fiélon).

Comme convenu avec la chef des loups garous, les aventuriers repartent avec les cing humains
survivants (qui ont les yeux bandés en début de déplacement), un originaire de Krezk (Mavrek) et
quatre de Vallaki.

Tout ce petit monde arrvive d Krezk en debut de soirée. Marek accepte d’héberger ses quatre
compagnons d’infortunes, avant que ces derniers ne prennent dans quelques temps part d un
convoi en direction de Vallaki.

Les aventuriers reprennent leurs habitudes d Lauberge du village. Ils en profitent pour récupérer
des rations et passent la soirée d live. Si le (ivre sur Cherboristerie n'apprend rien d Aodhan, un
nouveau passage du (ivre de Strahd est dechiffre :

« Les Puissances Obscures m'ont maudit. Chaque fois que je suis d portée de Tatyana, nous sommes
confrontes d quelque tragédie. Je dois la protéger cette fois, peu importe ce que cela coutera. Peut-
étre puis-je encore deméler les sombres liens du destin »

Le lendemain matin, avant de quitter le village, Laubergiste est chargé de transmettre au village
Cinformation concernant la fin des attaques des loups garous sous réserve de ne pas trainer dans
le nord de la région.

Le groupe décide de se vendre d la tour du lac Baratok. Celle-ci se trouve sur une petite presqu’ile
du lac. Elle semble assez vieille, en pierre. Une roulotte est stationnée le bdtiment (en partie de
style vistani).

‘Une nouvelle exploration va pouvoir prendre place...

Quétes possibles :

e Visiter la tour abandonnée prés du lac Baratok

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Serenseigner sur Khazan (livre de Strahd)

e Prévenir Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)
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e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célebre mage (que I'on peut contacter grace a son anneau, qui I’'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)
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Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok
e La maison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-huitiéme séance (19/11/2024)

Mercredi 26 Eyule 735, 17h30.

Les compagnons continuent le combat.

Apres une derniérve attaque au corps d covps, le mage s’effondre. Randal stabilise (état de ce
dernier.

Le mage semble reprendre ses esprits. Ayant frélé la mort, il dit sovtir dun interminable
cauchemar.

Apreés quelques soins et un peu de vepos d Labri du froid, le mage écoute le rvécit des aventures des
compagnons en Barovie. Il accepte de leur faire confiance, et les emméne prés d’'une paroi de
roches. Apreés quelques murmures magiques, une porte magique apparait, qui permet de rentrer
dans une maison située dans une autre dimension.

Le groupe se retrouve dans un immense et trés beau hall, avec des escaliers doubles menant a un
étage.

Le mage enléve sa capuche. Aodhan et Randal réalisent qu’il s’agit vien de moins que du célébre
mage Mordenkainen ! Celui-ci propose aux aventuriers de se reposer une heure avant de discuter
d nouveau ensemble.

Au premier étage, une grande piéce trés (uxueuse avec des tapisseries, table et autres victuailles.
Six portes ménent d diverses chambres et salles de bain.

Pendant que certains s’alimentent, les autres se reposent. Mordenkainen rejoint le groupe. I(
raconte son arrivée dans la région :

e La Barovie et la réputation de Strahd (ui étaient déjd connus
o Il pensait pouvoir prendre la téte d'une révolte et battre le Diable

e Mais, malgreé un trés long combat et de nombreux morts des deux cotés, il est tombé (et a
survécu, son esprit se retrouvant embrumé)

e Ila perdu d cette occasion son bdton et son grimoire, qu’il va essayer de retrouver (prés des
chutes situées entre le village de Barovie et Ravenloft)

S’il n'est pas prét d se joindre aux aventuriers, il souhaite leur fournir des présents pour les aider :

e ‘Un anneau avec une pierre rouge. Fn le passant da Cauriculaire de (a main droite,
Mordenkainen saura qu'un aventurier a besoin de son aide

e (ing fioles translucides et dovées. Ce sont des potions d’héroisme (résistance et bénédiction)

De plus, sa maison leur sera accessible
Lors des échanges qui suivent, les compagnons apprennent aussi que :

e Mordenkainen n'attend pas d’aide supplémentaire de la part du groupe
o Il(na pas d’informations sur Esméralda (ce n'est pas (ui son mentor), ou sur Bérez
o Silatéte ' Argynvost est une relique, elle devrait étre imperméable d la magie

o Le Temple d’ Ambre était un lieu de magie et de pouvoir bénéfique, une prison pour
préserver le monde, qui a malheureusement été ouverte...

Le mage quitte les compagnons pour se reposer. Les aventuriers se préparent d passer une soirée
et une bonne nuit au chaud...
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Quétes possibles :

e Trouver éventuellement les baton et grimoire de Mordenkainen

e Revenir a la grotte des loups garous, chercher les disparus (et demander a Hans pourquoi ils avaient quitté
I'orphelinat)

e Prévenir Krezk et Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Visiter la tour abandonnée prés du lac Baratok

e Lirelelivre d’herboristerie

e Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténebres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pére ?

e Chercher larobe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et lzek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...
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Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pere Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e Ezméralda

e Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

e Mordenkainen, le célebre mage (que I’on peut contacter grace a son anneau, qui I’'on doit porter a
I"auriculaire de la main gauche)

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e L’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)
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e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok

e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

e Lamaison de Mordenkainen

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-septiéme séance (14/10/2024)

Mercredi 26 Eyule 735, 6h50.

Les compagnons quittent la caverne, aprés avoir promis d Zuleika de venir d son aide, en cas de
demande.

Le groupe prend la route des monts Baratok. Une longue marche s’en suit, qui dure toute la
journée, au milieu des foréts et autres contreforts, en direction de [Est.

In fin daprés-midi, Elanor fait signe au groupe de s'arréter. Un énorme élan de 4 métres de long
est visible prés de (a.

Aodhan prend la forme dun cervidé et se rapproche de son confrére. Celui-ci n’apprécie pas sa
présence, malgre les signes de soumission du druide. Le monstre attaque et blesse Aodhan. Ses
quatre collégues le rejoignent et un combat prend place.

L'animal est défait, mais son cadavre se transforme en un mage bien vivant... Ils sont méme
quatre, apreés un sort de ce dernier.

Les aventuriers subissent des dégdts mais vépliquent. Le mage bat momentanément en retraite
grdce d un sort de vol, et se pose sur une plateforme en hauteur.

Le combat va POouvVoir se poursuivre...

Quétes possibles :

e Battre le mage et arriver a discuter avec lui

e Revenir a la grotte, chercher les disparus (et demander a Hans pourquoi ils avaient quitté I’orphelinat)

e Prévenir Krezk et Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne

e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Visiter la tour abandonnée prés du lac Baratok

e Lire lelivre d’herboristerie

e Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténebres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

o Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e Organiser une rencontre entre Aodhan et lzek (Vallaki) ?
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e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pere Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)
e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie
e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)
e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)
e Lukrech (tanneuse de Vallaki)
e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)
e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)
e Blinski (Jouets, Vallaki)
e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)
e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils
e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)
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e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

o Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e LelacBaratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?

48



Soixante-sixi€éme séance (06/10/2024)

Mardi 25 Eyule 735, 14h40.
La discussion continue entre les deux femmes loups garous.

Zuleika insiste sur la non pertinence de suivre la voie de la Force, comme le faisait Kiril. Aprés
quelques échanges houleux, un vieux loup garou nommé Skennis arrive et rappelle d tous que seul
un héréditaire peut étre chef et que ce doit donc étre Zuleika. Refusant de se soumettre d cette
autoriteé, Bianca quitte la caverne sous forme de loup, accompagnée d’un autre loup garou.

La nouvelle chef propose aux aventuriers de reprendre la discussion un peu plus tard, le temps de
s‘occuper des morts. Aprés un repos court, les compagnons retournent prés du promontoire.

Les aventuriers reprennent leur proposition de s’allier avec la meute, proposition refusée pour le
moment par Zuleika. Elle promet a contrario de suivre d présent une voie paisible avec les
humains (qui ne viendraient pas sur leur territoire). Elle propose aussi de libéver les derniers
captifs humains, tous des adultes (les compagnons les emmenant avec eux dans les deux prochains
jours; sinon elle les raménera d mi-chemin de Krezk)

Les autres informations récoltées sont :
o TEmil est grand, solidement bdti, avec la peau sombre (ce qui est exceptionnel pour un loup

garou), des yeux assez clair

e La lycanthropie est une malédiction (si non héréditaire), qui pourrait étre soignée en tant
que telle

e Iln'y a pas dautre meute de loups garous en Barovie, et les loups peuvent étre ou non
proches de Strahd. Les loups sanguinaires sont eux des alliés du Diable

o [Le lieu de vie de Kiril ne contient qu'une peau de béte

e ‘Un enfant a été récemment mordu et il s’agit d’Hans, un des trois orphelins disparus; Laslo
et Trans étant malheureusement decédes. Hans est heureux dans sa nouvelle famille

o Le mage fou se trouve au-deld du lac Zarovich, d ¥ journée ou 1 journée de la caverne

e [Les lieux marquants dans la région sont limités. I[ existe prés du lac Baratok une tour
abandonnée, qui a mauvaise réputation

e Des rumeurs annoncent la présence d'un denommeé Rudolf van Richten, chasseur de
lycanthropes (Zuleika demandant aux compagnons de décourager ce dernier)

Les aventuriers passent la soirée et [a nuit proche de entrée, avec quelques lectures peu
intéressantes.

Un nouveau jour se léve, propice d la recherche d’'un mage...

Quétes possibles :

e Revenir a la grotte, chercher les disparus (et demander a Hans pourquoi ils avaient quitté I’orphelinat)
e Prévenir Krezk et Vallaki de ne pas s’approcher de la caverne
e Protéger la meute de Bianca et Strahd ?

49



e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Trouver le mage fou au nord du lac Baratok, dans les contreforts des montagnes

e Visiter la tour abandonnée pres du lac Baratok

e Lire le livre d’herboristerie

e  Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e Organiser une rencontre entre Aodhan et lzek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Dire aux chasseurs et a I'orphelinat, ce qui est arrivé aux trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)
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e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

e Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echeére (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e |'Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeéres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

e Les loups garous (Skénis, Bianca, Hans, ...)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

o Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

e LaTour abandonnée du lac Baratok

Questions :
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e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-cinquiéme séance (30/09/2024)

Mardi 25 Eyule 735, 13h30.

La caverne et son entrée en forme de téte de loup se trouvent d une centaine de métres des
compagnons.

Hermione est envoyée pour voir si des gardes seraient visibles. A son retour, il apparait que
personne ne semble faire le guet. Cependant, il y a une zone plate, vingt métres au-dessus de
Centrée, avec un cevcle de pierres. Sur le conseil d’ Aodhan, la chouette part veérifier qu’il y a bien
des traces de sang et différentes formes de pas autour de ce lieu potentiellement sacre. A
contrario, aucune porte qui ne semble y mener depuis le flanc de [a montagne.

Le groupe avance jusqu’d une trentaine de métres, encore d couvert. Elanor fait une premieére
reconnaissance : aucun signe de vie, si ce n’est un son de flite trés peu harmonieux.

Les aventuriers s‘approchent de Centré, laquelle fait sept métres de haut, avec des torches sur les
murs. Une voix féminine et une corne sont font soudain entendre.

Un groupe de 5 loups garous et de 5 loups arrivent. Le chef, un hybride plus imposant que ces
confreéres, ne souhaite pas perdre son temps d discuter avec les compagnons, malgre leurs
déclarations amicales.

Un combat s’en suit. ‘Un raz de marée druidique renverse la majorité des ennemis, qui meurent
rapidement, sans morsure grave et trvés peu de dégdts. Seuls deux loups garous réussissent d
s’enfuir, sans étrve poursuivis par les compagnons.

Les victimes autochtones sont toutes restées sous leur forme bestiale. Aucun objet n’est visible sur
elles, les aventuriers récupérant juste trois pointes en argent tivées lovs du combat.

Le groupe rentre dans la caverne et tombe rapidement sur un embranchement, et un
promontoire. Une voix feminine s’en échappe. I( s’agit de Zuleika, représentante de la meute. Elle
sous-entend que la mort du chef, un denommé Xiril, ne la contrarie pas. Aprés un premier
échange permettant d chacun de se convaincre qu'une discussion est possible, Randal la rejoint
sur le promontoire, ou se trouve aussi deux couples de loups garous. Zuleika est sous sa forme
humaine.

Il apparait que :
e Zuleika est une des rares loups garous héréditaires de la meute, et elle est la femme du

précédent chef, un denommé Emil

o XKiril était un étre bestial. Aprés une defaite contre Emil, il est revenu de chez Strahd, plus
puissant et accompagné de loups sanguinaires (repartis depuis), potentiellement suite d un
pacte avec le Diable. I( s’est ainsi imposé d la meute et Fmil a disparu vapidement apres ce
retour

e Sur la proposition d’'une aide des aventuriers, elle accepte que ces derniers recherchent de
leur coté Emil et raménent a minima des informations sur ce qui (ui est arrivé

e ‘Un vétement du loup garou ne sera pas utile, car la meute n’a pas trouvé de traces de leur
ancien chef aux alentours, sachant qu’ils ne vont pas plus loin que Vallaki
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e Kiril a lancé la chasse aux humains, pour les éloigner et pour augmenter la taille de la
meute. Pour cela, des combats d morts étaient organisés, les survivants étant finalement
movdus. Certains disparus se trouvent actuellement dans la grotte

o Certains loups garous ont rencontré un mage, au nord du lac Baratok, sur le flanc des
montagnes. Les habits déchirés, le regard hagard, prompt d utiliser la magie contre ceux
qu’il rencontrait

‘Une autre voix se fait soudain entendre, et une femme monte lescalier menant au promontoire. I(
s’agit de Bianca, la femme de Kiril, furieuse contre Zuleika et son comportement envers les
aventuriers. ‘Une discussion ou un combat va pouvoir prendre place...

Quétes possibles :

e Finir la discussion avec les louves garous (et un potentiel combat)

e S’enfoncer dans la grotte, pour voir les disparus encore vivants, chercher des indices sur la disparition d’Emil,
et découvrir qui joue mal de la flGte

e Trouver Emil ou déterminer ce qui lui est arrivé (chez Strahd ?), et prévenir sa femme a la caverne aux loups
garous

e Trouver le mage fou au nord du lac Baratok, dans les contreforts des montagnes

e Lirele livre d’herboristerie et relire le livre sur I’épée (un nouveau porteur de I'épée ?)

e  Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

o Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)
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Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Ouvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

Regrouper 1.000 Po pour Krygga

Trouver un cours de magie pour Aodhan

Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

Ismark et Irina (village de Barovie)

Pére Donovich (village de Barovie)

Mme Eva (Vistani)

Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
Rictavio

Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

Natacha (femme de Strahd)

Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
Ezméralda

Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)
Zuleika et Emil, les alphas de la meute de loups garous

Rencontres :

Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

Lukrech (tanneuse de Vallaki)

Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

Blinski (Jouets, Vallaki)

Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

L'Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeres

Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poeéte)

Lieux existants en Barovie :

Le village de Barovie

L'Etang de Tser (Mme Eva)
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e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

e Lacaverne des loups garous

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-quatriéme séance (24/09/2024)

Mardi 25 Eyule 735, 7h00.
Les aventuriers retournent d Lauberge.

Aodhan et Tormac se lancent dans de la couture basique pour se faire une cape en fourrure : avec
succes uniquement pour le premier. Apreés un remerciement d Laubergiste (et une piéce dor), le

groupe se dirige vers le magasin central, pour apprendre que la Méve Ludivine confectionne d
Coccasion des vétements dans le village.

Au moment de sortir de Krezk, une petite discussion s'engage avec les gardes :

e Les plus hauts pics du mont Baratok se trouvent au nord du lac

o Ilnexiste pas de chemin connu pour se rendre au mont Baratok depuis Krezk

e Le bord du lac n'est pas tres fréquentable

Le groupe retrouve LCendroit depuis lequel ils s’étaient une premiere fois enfoncés dans la forét,
prés du lac. Elanor en téte, secondée par Aodhan en version canine, les aventuriers se divigent
vers le nord. Apres plus de deux heures de marche, le temps devient plus froid. Un vol de
reconnaissance d’Hermione montre que la montagne commence d s'étendre vers le nord-ouest,
alors que la forét continue vers (est.

Elanor ayant repérée des traces d’animaux, le groupe se dirige vers les contreforts du mont
Baratok.

De la neige est visible. Elanor fait soudain signe de s’arréter. Elle a entendu des gémissements d
une dizaine de métres. Hermione ayant distingué deux formes humaines, les compagnons

avancent et retrouvent les deux chasseurs de loups de Vallaki, Szoldare et Yevgeni, ce dernier
etant blessé.

Apreés des soins, ces derniers expliquent que :

e Vevgeni a été mordu par un loup ou un loup-garou, aprés une attaque d’une dizaine de ces
créatures

Milivoj les a payés pour qu’ils retrouvent les ovphelins disparus. Or ils ont découverts que
plusieurs autres personnes avaient disparu dans la région

o Les deux chasseurs sont tombés sur une caverne en forme de téte de loup, a ikm d’ici, dans

les contreforts rocheux. Les compagnons la repérevont facilement, son existence leur étant
connue

e Ildoit y avoir des gardes qui font le guet, car ils étaient attendus lovsqu’ils se sont
approchés de lentrée

e [fes environs sont trop dégagés POuUr pouvoir agir par surprise

Un partage des connaissances entre toutes les dmes en présence ameéne d mieux connaitre les
loups garous :

e Ce sont des créatures plutot nocturnes, qui chassent la nuit
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e Les loups garous ne sont pas touches par les armes communes
o Ils peuvent se transformer sous trois formes : humaine, loup, hybride

o La morsure peut amener d se transformer d’ autant plus facilement avec le stress ou d la
tombée du soir; c’est une malédiction

e Pas de « lien » connu entre les vampires et les loups garous

e Les loups garous ont deux facettes, étant plus ou moins contvoles par leurs instincts ; mais
ils ne sont pas maléfiques en soi

Concernant les loups, les chasseurs partagent leur expérience :

o Ils attaquent en meute et sont intelligents (attaque dans le dos, ...)
o Ilest difficile de piéger un loup

o Certains peuvent avoir peur du feu (s'ils ne le connaissent pas en amont)

Au moment de partir, les chasseurs s’engagent d ne pas parler de la présence d’ Aodhan parmi le

groupe.

Les compagnons profitent alors de heure pour se sustenter et pour faire un court repos. L'épée
courte en argent change de main et est vécupérée par Elanor.

Le groupe veprend la route, la demie-elfe en téte. Aprés trente minutes et 1Ikm de marche, cette
derniére fait signe de s’arréter. En haut d’'une pente, une gueule de loup en pierre est visible, toute
proche...

Quétes possibles :

o Discuter (et possiblement mener d’autres actions) avec les loups garous

e Lire le livre d’herboristerie et relire le livre sur I’épée (un nouveau porteur de |'épée ?)

e Chercher le camp des loup-garous ? (ou demander en amont des conseils aux chasseurs de loups-garous)

e  Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliothéque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27
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e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Soigner Yevgeni d’une éventuelle lycanthropie

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)
Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie
e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)
e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)
e Lukrech (tanneuse de Vallaki)
e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)
e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)
e Blinski (Jouets, Vallaki)
e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)
e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils
e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)
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e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e la Colline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani pres de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-troisi€¢me séance (8/07/2024)

Lundi 24 Eyule 735, 16h58.
Les aventuriers réservent une chambre a [auberge de Krezk.
Darovich raconte aux compagnons que :

o Les habitants surveillent et consolent au mieux le bourgmestre et sa femme

e Il[vy a bien des attaques de loups-garous, souvent sur le chemin menant au village; des
attaques plus récentes depuis 5 ou 6 mois

e Iln'y a pas de route menant au mont Baratok, qui est plutot une suite d’arrétes rocheuses,
située le long de la partie septentrionale de la région

e Il[vy a des pécheurs et des barques sur le Lac Zarovich

e A contrario, le Lac Baratok est une zone désolée, alimenté par des riviéres et des torrents
e Il faudrait des équipements de protection pour aller au Mont Ghakis

e Tzméralda est passée dans le village, il y a quelques jours

o Ilexiste des histoires et [égendes sur Bérez, un lieu détvuit par le Mal

Les aventuriers decident de passer voir le bourgmestre avant de diner. Ce dernier les accueille au
mieux. Des échanges s’en suivent :

o Le bourgmestre et sa femme survivent au mieux...

e Ilvy a des loups-garous dans les environs; le but de leurs attaques est inconnu; il existe des
chasseurs de loups-garous d Vallaki, qui les traquent; il est difficile de savoir si ces étres
sont vraiment des alliées de Strahd

o Le Nord de Krezk est une zone deésertée et vide de population

o Selon certaines légendes, Bérez était un village de taille équivalente d Krezk, qui a subi
Cire de Strahd (pour des raisons inconnues) il y a plusieurs siécles de cela, et a été detruit;
depuis des forces maléfiques y habiteraient (selon certaines légendes, il s’agirait d'une
sorciére)

e Le bourgmestre ne connait personne qui vive au Lac Baratok

e Les loups-garous sont la conséquence de la lycanthropie, qui peut étre héréditaire (ces étres
peuvent contréler leurs transformations) ou suite d une morsure (ces étres ne peuvent pas
toujours se controler)

e La bibliothéque du bourgmestre ne contient pas un des livres rechevchés; le bourgmestre
conseille d’aller d Vallaki ou d Ravenloft pour cela

Le groupe quitte le bourgmestre pour rejoindre le magasin central. Sonia les recoit malgre (heure
tardive. Ils récupérent aupreés delle trois vétements en fourrure (taille adulte) et 7 couvertures en
peau (dont deux qui pourront étre retravaillés en vétements), ainsi quun kit d’alpinisme et deux
cordes. Le tout pour 202 Po, dont 9o Po payées avec les piéces a Leffigie du Diable.
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Sonia devrait étre réapprovisionnée dans quelques temps. Elle apprend aussi aux compagnons
qu'Ezméralda est passée (ui acheter des victuailles.

Lourdement charges et les bourses plus légeéves, les aventuriers rentrent d Lauberge et y dinent.

La soirée se passe en lecture et en jeux. Le temps passé sur le [ivre de Strahd se fait en pure perte.
Le [ivre sur [épée solaive contient la [égende de [épée de Sevgei, le frére de Strahd. Le Diable a
essayé de detruire arme, aprés la mort de Sevgei, car elle a un pouvoir unique, que craint le
Vampire. Ce (ivre a été écrit par un denommé Ouril Stépanov (non daté).

Apreés une nuit tranquille, le groupe se [éve d Laube et se rend immédiatement d CAbbaye.
Accueillis par Otto, ils retrouvent CAbbé au cimetiére, ce dernier arrivant en flottant (autant
qu'en marchant). Le Céleste, détectant que Ser Mevrcia a eu une vie difficile et sacrée, accepte
toujours de mener la mise en terre (une lueur dovée émanant de ses doigts). Aprés que Krygga ait
cassé une pelle, les ossements se retrouvent ensevelis, [Abbé promettant [a mise en place
ultérieure d’une pierre tombale.

Aodhan utilise sa baguette magique pour vérifier que la belle tombe du cimetiére (de Pétrovna) ne
contient pas d objet magique.

Sur le chemin du retour, Randal en profite pour discuter avec Otto. Ce dernier dit qu’ils se sont
trouvés réfugiés dans L Abbaye, que CAbbé était déja (d, et que ce dernier les protége.

Mardi 25 Eyule 735, 7hoo. Les aventuriers descendent petit-déjeuner d Lauberge...

Quétes possibles :

e Petit-déjeuner et payer I'aubergiste

o Lire le livre d’herboristerie et relire le livre sur I’épée (un nouveau porteur de I'épée ?)

e Chercher le camp des loup-garous ? (ou demander en amont des conseils aux chasseurs de loups-garous)

e Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Trouver des bouts d’argenterie pour un sort (maison Wachter, ...)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher la robe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?
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e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)
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Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki et le Lac Zarovich

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-deuxiéme séance (2/07/2024)

Dimanche 23 Eyule 735, 18h50.
Les aventuriers s’apprétent d passer une soirée studieuse.

Le groupe réalise que Lanneau trouvé dans le manoir est magique ! C'est un anneau de protection
(CA +1, jets de sauvegarde +1).

Pendant qu’ Aodhan et Tormac prennent le temps de s’harmoniser avec leur baguette magique et
leur torche, Randal et Elanor lisent respectivement le livre de Strahd et La l[égende de Dame
Lugdana.

Cet écrit, dont Cauteur est inconnu, raconte la genése, la vie et la mort de Dame Lugdana. Issue
de la basse noblesse de Barovie, avant Larrivée de la famille du Diable, sa famille est défaite par
Carmée humaine de ce dernier. Argynvost adopte cette jeune orpheline et en fait un chevalier de
son ordre. Aprés quelques combats contre Strahd encore humain, Covdre périt suite d une
premiére bataille contre le vampire.

Les compagnons s'endorment enfin et passent une nuit de repos au sein du manoir.

Au matin, Krygga vérifie que la potion incolore, trouvée précédemment, est bien de [eau bénite
(via le sort de « Détection du mal et du bien »). De plus, en vue d'un futur sort de « Cérémonie », le
groupe fouille et trouve dans le salon de la bdtisse deux bouts de couvert en argent.

Les compagnons quittent Avgynvostholt, et font un détour de maniéve d parcourir la boucle au

nord de la voute reliant Vallaki et Krezk. Le chemin emprunté se révéle un peu plus petit que la
route principale. Apreés une premiére moitié de boucle parcourue sans histoire, Elanor découvre
un paquet enfoui, contenant des vétements de facture commune. Le druide transformé en chien
tente d’en définir le propriétaire, lequel dégage une odeur bestiale (un loup-garou ?).

Le groupe, ayant conservé une chemise et précéde du métamorphe canin, quitte la route et
s’enfonce dans la forét. Aprés avoir traversé le pont menant d Krezk (sans vencontrer Sir ‘Fortis),
ils empruntent la forét du village, en divection du Nord. Aprés deux heures de marche, Hermione
montre aux compagnons qu’ils ne pourront sans doute pas trouver un lieu sir d’ici le soir, des
montagnes étant la destination probable de leurs déeambulations. Aussi, décident-ils de faire demi-
tour.

Le village de Krezk est enfin visible. Apres la verification habituelle pour pouvoir rentrer, le
groupe se dirige vers L Abbaye. Accueillis par Otto, ils vont d la rencontre de Abbé. Apres (ui
avoir donné la bonne nouvelle qu'une robe est en cours de confection, ils remontent la requéte de
Ser Mercia d’étre enterrée a [ Abbaye. Sur la proposition d’ Aodhan, CAbbé accepte de diriger le
rituel le lendemain matin, d Caube. Randal en profite pour demander le droit de visiter la
bibliothéque du lieu saint. Conduits par Clovin, qui sent le vin, ils se retrouvent au premier étage,
en face d’une étageére avec quelques (ivres. Parmi eux, se trouvent un (ivrve sur Lherboristerie et
surtout « Les chants de la lame solaire » (écrit en elfique). Au moment de repartir vers le village,
les compagnons demandent d [ Abbé la permission d’emmener ces écrits, ce qu'accepte ce dernier.

Lundi 24 Eyule 735, 17h. Les aventuriers commencent d redescendre vers Lauberge.
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Quétes possibles :

e Serendre al'auberge, et auprées du bourgmestre

o Lire les deux derniers livres trouvés

e Enterrer Ser Mercia le lendemain matin

e Chercher le camp des loup-garous ?

e  Finir de parcourir la boucle du nord (réalisé a moitié)

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Ramener le livre trouvé et rechercher les quatre autres livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et
revisiter les bibliothéques connues)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son péere ?

e Chercher larobe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pere Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio
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e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Le magasin (le commerce de Bildrath) et la taverne (le sang sur la vigne) du village de Barovie

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e L’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

o Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok
e LelacBaratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Soixante-et-uniéme séance (17/06/2024)

Dimanche 23 Eyule 735, 11h03.
Les aventuriers sapprétent d rentrer dans Vallaki.

Aodhan s’envole et se réfugie dans Cauberge, profitant de cette retraite pour échanger avec
d’autres covbeaux; mais ces derniers n’ont guérve de conversation.

Les quatre autres compagnons passent par la porte principale. Ils se rendent d leur tour d
Cauberge de Ceau bleue. Ils véalisent qu'une nouvelle féte est en préparation, pour le lendemain,
sans doute consacrée d [Automne.

Danika leur propose les deux chambres habituelles et leur apprend que le Baron est devenu
encore plus dogmatique apreés la chute de Lady Wachter et la découverte de possibles ennemis
intérieurs.

Aprés avoir posé leurs affaires, les quatre aventuriers se dirigent vers la maison du Baron. Izek y
est cependant absent. Aussi, ils décident de faire le tour des commercants, la place centrale étant
en cours de décoration :

e L'apothicaire va réaliser des tests pour définir le contenu de la potion verte
e La tanneuse peut réaliser des armures en cuir, aprés quelques jours ou semaines de travail

o Les fréres et sceur Alek, Andrej et Alana Alastroi, tailleurs « Aux plaisirs infinis »,
peuvent créer une belle vobe blanche pour 40 Po, d’ici lundi prochain

e La forge ébréchée hérite d’une commande de 30 carreaux d arbaléte normale, de 20
carreaux d’arbaléte lourde et de 5 pieux en bois, qui sera honorée d’ici jeudi prochain. En
échange d’'une chemise de maille, d’'une hache a deux mains et d’'une épée longue, les
aventuriers repartent avec 90 Po en pocﬁe

De retour d la maison du Baron, les compagnons peuvent discuter avec Izek, revenu de sa
tournée. Ce dernier demande d voir Aodhan (annoncé comme resté d Lextérieur de la ville) pour
vérifier par (ui-méme de la loyauté du gnome, malgré les événements positifs réalisés par ce
dernier et remontés par Randal. I[ vessort de la discussion qu'un risque existe que la prochaine
rencontre entre Aodhan et Izek finisse mal...

Tormac en profite pour estimer que le chef de la garde a plus de points de vie et de niveaux que
(ui.

La visite de la ville continue, avec un tour d Lorphelinat. La directrice apprend aux compagnons
que la petite Myrtle s'est bien accommodée a sa nouvelle vie. Randal en profite pour demander d
voir la petite [ibrairie de Cinstitution. Aprés une rvecherche rapide (et 10 Po en remerciements), les
aventuriers se retrouvent en possession d'un livre, « La Légende de Dame Lugdana » !!

C'est Cheure d’'un bon repas, pris a auberge, et offert par la maison (qu’Aodhan prend dans sa
chambre). Danika signale au groupe que :

o Ilexiste deux lieux glacials en Barovie, ou pourrait se trouver le Temple ' Ambre : e Mont
Baratok, trés difficilement accessible via des foréts et ravins, au novd de la végion, et le
Mont Ghakis situé au sud de Bérez

e Le camp vistani de Vallaki se trouve dans la forét, au sud-ouest de la ville
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e Zlle ne connait pas Ezmeralda et n'a pas vu Rictavio depuis quelques jours

Préférant éviter de se retrouver coincés lors de la féte de [Automne, les compagnons prennent
congés de Danika. Aodhan s’envole et attendra le groupe d la sortie de la ville.

Les quatre autres aventuriers finalisent leurs achats en centre-ville :

e Larobe est commandée, avec 20 Po payés d’avance; deux carvés de tissus finissant aussi
dans les sacs d dos contre 2 Pa

e L’apothicaire confirme que la potion verte est un poison; une confirmation échangée contre
2 Po

Le groupe sort enfin de la ville et se retrouve au complet.

Aprés un voyage sans encombre, les compagnons rentrent dans le manoir & Argynvostholt et
remettent le (ivre retrouvé d Sir Sonet, avant de Lemprunter pour quelques heures.

La soirée s‘annonce tranquille, avec un repas, et de la lecture pour certains...

Quétes possibles :

e Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténébres. Rediscuter avec Sir Fortis

e Identifier la gourde (liquide incolore) trouvée a Argynvostholt

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Amener les ossements de Ser Mercia a I’Abbaye de Krezk

e Trouver les cing livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et revisiter les bibliotheques connues)

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?

e Chercher larobe demandée par I’Abbé, a Vallaki, dés le lundi 31

e Chercher les objets commandés a la Forge ébréchée, dés le jeudi 27

e QOrganiser une rencontre entre Aodhan et Izek (Vallaki) ?

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac
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e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal
e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Alek, Andrej et Alana Alastroi (tailleurs a Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et Illya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

o Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan
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e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis et le Mont Baratok

e LelacBaratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?

Soixantiéme séance (11/06/2024)

Dimanche 23 .’Eyu[e 735 8hoo. Les aventuriers reviennent momentanément sur leurs pas.

Sir Amorik leur confirme qu’Argynvost a combattu et est mort sous la forme du dragon et que sa
téte demandera plusieurs hommes (ou femmes) pour étre transporter.

Les compagnons se divigent finalement vers la salle ou doit se tenir le Commandant Cornegarde.

Ils rentrent dans une grande salle, avec un tréne en bois sculpté en forme de dragon aux ailes a
moitié déployées, des armes et armures de décoration éparpillées, ainsi qu'une mosaique en
marbre, au sol, représentant un dragon. Affalé sur le trone, un chevalier décharné en armure,
portant une gigantesque épée. Sir Cornegarde prévient d’ entrée les aventuriers qu’ils doivent
quitter les [leux.

Une discussion prend cependant place :

Les compagnons ne doivent pas espérer trouver le moindre espoir en ces lieux

o Il leur interdit dattenter d la vie du Diable, lequel doit souffrir indéfiniment dans sa
prison de Barovie (sans consideration pour les autres habitants de la région)

o Le Temple d’ Ambre recéle un mal ancien, des forces obscures présentes avant le Diable, un
péril mortel...

Bérez est d présent un lieu de désolation, ou des forces puissantes associées au Diable
doivent se trouver

Les aventuriers quittent le maitre de Cordre et redescendent jusqu’au hall d’entrée.

Au moment de sortiv du manoir, Sir Godfrey les rejoint. Il remet en avant que si les compagnons
parviennent a rallier d leur cause plusieurs chevaliers, il seva peut-étre possible de pousser le
Commandant Cornegarde d renoncer enfin d sa haine. Et que ramener la téte &’ Argynvost dans le
mausolée devrait avoir un effet trvés bénéfique et amenera potentiellement cette terre de Barovie
d un renouveau.

En quittant le Second de Cordre, les aventuriers passent niveau 7 !ll!
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Il est 8h23 et les compagnons prennent le chemin du vetour vers Vallaki. Le voyage se passe sans
encombre et ils se retrouvent devant les portes de la ville.

Les aventuriers vont enfin pouvoir rentrer dans un lieu connu et non hostile...

Quétes possibles :

Sauver les chevaliers de I'ordre du dragon d’argent, des ténebres. Rediscuter avec Sir Fortis

Identifier les objets (non magiques) trouvés a Argynvostholt : |a fiole (liquide vert saumatre), la gourde
(liquide incolore) et la fiole avec un liquide huileux

Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

Finir de parcourir le livre de Strahd

Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et |a
ramener au manoir

Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

Amener les ossements de Ser Mercia a I’Abbaye de Krezk

Trouver les six livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et revisiter les bibliothéques connues)
Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pére ?

Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

Acheter ou créer des pieux en bois

Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

Rendre compte de la recherche du gnome a Izek (Vallaki)

Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor

Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)

Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Ouvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

Regrouper 1.000 Po pour Krygga

Trouver un cours de magie pour Aodhan

Trouver un remeéde anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

Le livre de Strahd
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e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd
e Les deux invitations de Strahd
e Issus du manoir, un encensoir, un bloc d’encens, une bougie, une gourde avec un liquide transparente et
indolore, un livre de priere dédié au Seigneur du matin, 4 torches, une nouvelle épée longue, une flasque
avec un liquide huileux, une chemise de maille et une chemise en mithril; une potion d’invulnérabilité et un
parchemin Animer les morts

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

o L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie
e |’Etang de Tser (Mme Eva)
o Le Chateau de Ravenloft
e Le moulin Durst
e Vallaki
e Le Magicien des vins
o Bérez
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e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

o Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui est lafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?

Cinquante-neuviéme séance (27/05/2024)

Samedi 22 Fyule 735 21h50. Les aventuriers continuent leur visite du manoir.
Ils décident de ne pas monter de nouveaux escaliers et restent au deuxiéme étage.

Le groupe ventre dans une chambre, avec des boiseries sombres, des vitraux avec trois
_personnages en robes blanches (Saint Andraal, Sainte Markovie et le Seigneur du Matin), ainsi
quun rideau en lambeau donnant sur une autre salle. Mais ou se trouve aussi un chevalier
agenouille.

Il s’agit de Sir Amorik. Il explique aux aventuriers qu’il faisait une priére d sa bien-aimée et
promise, Marina. Celle-ci est morte suite d la tentative par Strahd de la transformer en vampire.
Le chevalier demande aux compagnons de bien vouloir se vendre d [église de Bérez, auprés de
Frére Grégor, pour que ce dernier indique comment aider [dme de Marina, dont la crypte a été
souillée, a retrouver la paix.

Pendant qu’ Aodhan est le seul a voir les personnages des vitraux se transformer en ombre
crochue, en humanoide au crdne proéminant et en étoile avec des tentacules, Sir Amorix apprend
aussi aux aventuriers que :

e Un mal redoutable vode a Bérez

e Des forces du mal plus anciennes que Strahd se trouvent au Temple &’ Ambre

o Ilexiste deux ou trois monts en Barovie qui sont assez hauts pour étre en glaciation

Les compagnons acceptent la demande du chevalier de vestaurer la tombe de Marina. Aprés
avoir vérifié que la salle attenante ne contient rien (si ce n’est une baignoire en fer et un éboulis),
ils décident de monter les escaliers et se retrouvent sur une tervrasse, au sommet du bdtiment.

Plusieurs petites tourelles et une grande tour carrvée sont visibles.

Les aventuriers font un premier tour de la terrasse. Un combat s’engage contre un chevalier,
avant qu'ils ne doivent s’éloigner d’un second chevalier peu ameéne. Hermione, la chouette, ne voit
rien d'autre d’intéressant sur le toit.
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L'accés a la tour carrée étant fermé, les compagnons décident de retourner dans la bibliothéque.
Randal en profite pour live le [ivre sur les Sevrments, décrivant (Cobligation des chevaliers d servir
et respecter Lovdre du Dragon d'argent pour la gloire et [e maintien des forces du Bien.

Apreés une nuit tranquille et avoir appris de Sir Amorik que la Tour carrée est gardeée par des

proches de Viadimir, les compagnons décident de se rendre dans les salles détruites au sud du

deuxiéme étage. Un rituel de Krygga permet d’y découvrir une chemise de maille en mithril,
vétement idéal pour Elanor.

Le moment est sans doute venu de se rendre auprés du commandant de la place...

Quétes possibles :

Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt), trouver la force protectrice et sauver les chevaliers des
ténebres. Discuter avec Sir Fortis
Identifier les objets (non magiques) trouvés a Argynvostholt : |a fiole (liquide vert saumatre), la gourde
(liquide incolore) et la fiole avec un liquide huileux
Retrouver Ezmeralda (quelque part...)
Discuter avec les corbeaux (Aodhan)
Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?
Finir de parcourir le livre de Strahd
Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)
Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et |a
ramener au manoir
Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée
Amener les ossements de Ser Mercia a I’Abbaye de Krezk
Trouver les six livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et revisiter les bibliothéques connues)
Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée de son pere ?
Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)
Acheter ou créer des pieux en bois
Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule
Rendre compte de la recherche du gnome a Izek (Vallaki)
Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit
Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?
Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)
Aller a Bérez et restaurer la tombe de Marina, la bien-aimée de Sir Amorik, aprés une discussion avec Frere
Grégor
Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans
Trouver le Temple d’Ambre, situé sur un mont de Barovie (et en rediscuter avec Rictavio)
Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)
Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie
Ouvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac
Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal
Regrouper 1.000 Po pour Krygga
Trouver un cours de magie pour Aodhan
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Trouver un remeéde anti mouche Tsé-tsé pour Elanor
Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

Le livre de Strahd
Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :

o Une pipe en bois

o Deuxlivres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)

o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd
Les deux invitations de Strahd
Issus du manoir, un encensoir, un bloc d’encens, une bougie, une gourde avec un liquide transparente et
indolore, un livre de priere dédié au Seigneur du matin, 4 torches, une nouvelle épée longue, une flasque
avec un liquide huileux, une chemise de maille et une chemise en mithril; une potion d’invulnérabilité et un
parchemin Animer les morts

Alliés possibles :

Ismark et Irina (village de Barovie)

Pere Donovich (village de Barovie)

Mme Eva (Vistani)

Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
Rictavio

Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

Natacha (femme de Strahd)

Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
Ezméralda

Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), 1zek Strazni (Vallaki)

Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

Lukrech (tanneuse de Vallaki)

Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

Blinski (Jouets, Vallaki)

Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

L'Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeres

Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

Lieux existants en Barovie :

Le village de Barovie
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e L’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

o Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinguante-huitiéme séance (13/05/2024)

Samedi 22 Eyule 735 19h15.
Les aventuriers continuent leur visite du manoir.

Aprés verification qu'un mécanisme ne permettrait pas d ouvrir la seconde porte bloquée, celle-ci
est d son tour défoncée. Quatre autres spectres chevaliers apparaissent. Malgré quelques degdts
infligés aux compagnons, les morts vivants disparaissent.

Le groupe rentre dans une chambre avec des [its en morceaux. Tormac trouve un coffre en bois
contenant une potion d’invulnérabilité (liquide sirupeux métallique) et un parchemin d’ Animer
les morts.

Aprés un repas et un repos court bien mérités, les aventuriers montent enfin au deuxiéme étage
(Tormac ayant hérité d’'une vision de nuit). L'escalier en colimacon méne d un couloir avec
plusieurs portes. Une premiére double porte est ouverte. Elle donne sur une piéce en délabrement,
avec une grande table, six siéges d haut dossier et un dragon sculpté, des banniéves, un lustre en
fer et un chevalier assis.

Il s’agit de Sir Godfrey Gwilym, le lieutenant de LCordre. Une discussion s’engage et les aventuriers
apprennent que :

o Comme les autres chevaliers de Cordre, Sir Godfrey est soumis au pouvoir du commandant
Cornegarde

e Ilsera possible de convaincre ce dernier, en ralliant différents de ses compagnons d armes,
Sir Fortis, Sir Sonet, Sir Amorik, Ser Mercia et Dame Lugc[oma

e Il faut éviter de courroucer le commandant, qui tient d sa vengeance contre Strahd, et
celui-ci doit rester vivant

o Il faudrait retrouver le crane d’ Avgynvost et le ramener dans le mausolée (tout le mausolée
est le tombeau du dragon). Cela aura des « conséquences favorables ». Le crdne a disparu
suite au funeste combat contre Strahd

o [Le lieu maléfique surveillé par Argynvost est situé dans un recoin glacial de Barovie. C'est
la prison d’étres maléfiques ayant une puissance quasi-divine. Il se nomme le Temple
d’ Ambre

o Bérez est un village, detruit il y a plusieurs décennies de cela, et abrite bien des forces du
mal

o Iln’existe pas de « lieu sacré » resistant au Diable et seuls les vistanis, alliés de ce dernier,
peuvent quitter la Barovie

La discussion ayant pris fin, les aventuriers visitent les l[ieux accessibles depuis cette chambre :
une piece au fond avec un grand (it, deux ours et loup empaillés et un coffre vide (sans objet
magique détecté), ainsi qu'une autre petite salle.

En retournant dans le couloir, une bifurcation est bouchée par un éboulis. Les compagnons
continuent tout droit et ouvrent une seconde double porte.

Elle donne dans une grande piéce avec de nombreuses étagéres en bois, deux statues de chevaliers,
quelques (ivres, un tableau déchiquete, un (ivre volumineux abandonné sur le sol, ainsi qu'un
autre chevalier. Ce dernier se nomme Sir Sonet dit le Poéte, le bibliothécaire de [ovdre.
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Les aventuriers apprennent grdce d (ui que :

La bibliothéque a été pillée, a Lexception du gros livre, le Serment céleste (qui comprend le
serment des chevaliers de Lordre)

Il souhaiterait que les aventuriers retrouvent les six principaux [ivres de la bibliothéque
(avant son saccage par Larmée de Strahd), rédigés par différents auteurs :

o La chute &’ Argynvost
o La léegende de Dame Lugdana
o La bataille de Bérez
o La bataille de la porte Tsolenka
o Les seigneurs de Barovie
o Les chants de la lame solaire
Les compagnons pourront les consulter s’ils les retrouvent

Ravenloft a été créé du temps ou Strahd n’était que Commandant de armée. Sir Sonet n'a

pas d’idée sur le moyen d’y entrer

Cette salle ne contient pas d’objet magique, tout comme une salle vide au fond (avec des tapis

déchiquetés) et tout comme la chambre forte (protégée de plomb et contenant des coffres vides).

La suite de la visite peut prendre place...

Quétes possibles :

Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt), trouver la force protectrice et sauver les chevaliers des
ténebres

Identifier les objets (non magiques) trouvés a Argynvostholt : |a fiole (liquide vert saumatre), la gourde
(liquide incolore) et la fiole avec un liquide huileux

Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

Finir de parcourir le livre de Strahd

Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et |a
ramener au manoir

Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

Amener les ossements de Ser Mercia a I’Abbaye de Krezk

Trouver les six livres perdus de la bibliotheque d’Argynvostholt (et revisiter les bibliothéques connues)
Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée ?

Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

Acheter ou créer des pieux en bois

Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

Rendre compte de la recherche du gnome a Izek (Vallaki)

Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)
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e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

e Trouver le lieu maléfique a cause duquel le Dragon s’est installé en Barovie

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd
e Les deux invitations de Strahd
e Issus du manoir, un encensoir, un bloc d’encens, une bougie, une gourde avec un liquide transparente et
indolore, un livre de priere dédié au Seigneur du matin, 4 torches, une nouvelle épée longue, une flasque
avec un liquide huileux et une chemise de maille; une potion d’invulnérabilité et un parchemin Animer les
morts

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)
e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)
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e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e |'Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik, Ser
Sonet le poete)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

o Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis

e lelac Baratok

e Le Temple d’Ambre, dans une région glaciale de Barovie
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinquante-septiéme séance (29/04/2024)

Samedi 22 Eyule 735 17h25.
Les aventuriers continuent la visite du manoir.

Ils décident de retourner vers la zone délabrée, au sud. Posant leur sac a dos pour s’alléger,
Randal, Aodhan et Elanor rentrent successivement dans les deux salles ouvertes au vent. Malgré
deux chutes de Randal et &’ Aodhan, les compagnons y trouvent une arbaléte lourde.

Une séance d’identification de la magie dans la chambre de Dame Lugdana permet de définir
que :

e La baguette est une baguette de détection de la magie (nécessite une harmonisation, chez
Aodhan)

e La torche est une torche éternelle (nécessite une harmonisation, chez Tormac)

e Larbaléte lourde est une arbaléte de toucher (bonus de +1 au jet de toucher) (nécessite une
harmonisation, chez Krygga)

e Le corset, la potion verte et la potion incolore ne sont pas magiques

Le corset est enfilé par Krygga (Cobjet étant assez souple pour cela, d la grande suvprise de tout le
monde).

Les aventuriers se rendent ensuite dans le couloir au nord, qui donne sur les deux derniéres
chambres de [étage non visitées. Trois fenétres et un squelette humanoide (ayant subi une attaque
par arme) sont visibles. Avancant prudemment, les compagnons réalisent que les deux portes sont
bloquées.

Krygga frappe une premieéve fois sur la porte a [Est. ‘Un halo bleu apparait, annoncant Larrivée
d’un spectre chevalier qui appelle d la garde. Un premier combat est rapidement gagne par les
vivants.

Krygga réussit da defoncer la porte. Quatre autres revenants se trouvent dans la salle et attaquent
les compagnons. Un combat plus long permet d ces derniers de faire place nette et de fouiller ce
qui ressemble d un ancien dortoir. D’autres objets finissent dans les sacs des aventuriers : 4
torches, une épée longue, une flasque avec un liquide huileux et une chemise de maille (tous se
révélant non magiques).

Approchant de la derniére salle fermée, un sens divin ne détecte pas de présence mort-vivante.
Une porte risque de bientdt finir en morceaux...

Quétes possibles :

e Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt), trouver la force protectrice et sauver les chevaliers des
ténebres

e Identifier les objets (non magiques) trouvés a Argynvostholt : |a fiole (liquide vert saumatre), la gourde
(liquide incolore) et la fiole avec un liquide huileux

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)
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e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

o Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Amener les ossements de Ser Mercia a I’Abbaye de Krezk

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée ?

e Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

e Retourner voir Myrtle quelques jours aprés le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

e Trouver le lieu maléfique a cause duquel le Dragon s’est installé en Barovie

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Trouver un cours de magie pour Aodhan

e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deuxlivres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd
e Les deux invitations de Strahd
e Issus du manoir, un encensoir, un bloc d’encens, une bougie, une gourde avec un liquide transparente et
indolore, un livre de priere dédié au Seigneur du matin, 4 torches, une nouvelle épée longue, une flasque
avec un liquide huileux et une chemise de maille

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)
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e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), 1zek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Lugdana, Ser Mercia, Ser Amorik)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

o Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis

e lelac Baratok

e LeTemple d’Ambre

e Un lieu maléfique connu du dragon argenté
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?

e Qui est lafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?

84



Cinguante-sixiéme séance (9/04/2024)

Samedi 22 Eyule 735 15h25.
Les aventuriers continuent la visite du manoir.

Une des deux petites salles proches de la chapelle est une ancienne salle bain. ‘Elle posséde une
fresque murale représentant un paysage de montagne. Mais deés Lentrée d’Elanor et Randal, un
bouillonnement se fait entendre et un liquide noir commence d remonter dans la baignoire. Les
deux compagnons s’empressent de sortir et veferment la porte. Dans la seconde salle, la piéce est
envahie de microchampignons, et des infiltrations d’eau ont laissé une mare de 10 d 15 cm sur le
sol. Semblant vide, les aventuriers préfévent ld aussi simplement refermer la porte.

Se dirigeant vers la zone sinistrée au sud, ils ouvrent une double porte depuis les balcons du hall.
Elle donne sur une grande salle ouverte au vent, trés abimée et en partie effondrée. Elanor vy fait
un petit tour, retenue par une corde, sans découverte notable. De méme le couloir attenant, donne
sur du vide, et les compagnons ne s’y engagent pas.

Dans la partie nord, ils ouvrent une autre double-porte depuis les balcons du hall. Ils arrivent
dans une grande piéce richement decorée, une chambre d coucher avec un grand (it orné de tétes
de dragon, une cheminée en marbre noir, le grand portrait d’'une jeune femme en armure de
plaque et une armoire. Avec, sur le lit, des ossements de femme.

Dans Larmoire se trouvent une robe qui se désagrége mais surtout une armure de cuir et de
meétal, un corset qui se met sous une armure en tant que protection complémentaire.

Soudainement, un halo bleu apparait : il s’agit d’une figure fantomatique avec une voix féminine.
C'est le spectre de Dame Lugdana, (a fille & Avgynvost. Elle explique aux compagnons que son
esprit est piégé dans le manoir, du fait de la méchanceté de Viadimir le commandant de Covdre,
un ennemi impitoyable de Strahd. Elle demande aux aventuriers de ramener la paix au sein de
Cordre des chevaliers, en ramenant le crdne de son pére dans le mausolée. Elle met en garde les
aventuriers que plusieurs chevaliers risquent de ne pas accepter un tel acte et se battront pour
empécher cela.

Cependant, elle estime que d’autres chevaliers pourront soutenir les aventuriers : Ser Godfrey, Ser
Pius le Juste, Ser Armoric, Soeur Mercia. Apreés cet échange, Laura disparait.

Les compagnons se rendent dans la piéce voisine. Ils tombent cette fois-ci sur le fantéme d’une
sceur, regardant par la fenétre. La salle contient deux lits (avec un squelette sur [un d’eux), une
cheminée, un vieux tapis et des movceaux de livres. La sceur se présente : c’est Soeur Mevcia. Elle
aussi est [tée d Argynvostholt, ou elle a été tuée par Strahd (ui-méme. Elle demande aux
aventuriers de ramener ses ossements a [ Abbaye, dans une sépulture quelconque. En échange, elle
aidera les aventuriers a influencer Viadimir.

Les compagnons mettent les ossements dans la robe trouvée dans la chambre de Dame Lugdana.
Aprés une fouille du lieu, différents objets finissent dans les sacoches des aventuriers : un
encensoir, un bloc d’encens, une bougie, une gourde avec un liquide transparente et indolore, ainsi
quun (ivre de priére dédié au Seigneur du matin.
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Les compagnons se rendent alovs dans la chapelle, par les portes du premier étage. Elles donnent
sur deux balcons, avec une petite terrasse qui supporte un trone en bois sculpté. Sont aussi visibles
deux ouvertures vers Lextérieur et un lustre métallique avec des bougeoirs en argent.

Reprenant la discussion avec Ser Pius, celui-ci confirme que plusieurs chevaliers sont d présent
guides par la coléve et par la haine. Concernant le crdne d’ Argynvost, il sait juste que celui-ci a
éte vole suite d la bataille et la défaite contre Strahd. Sir Godfrey pourra peut-étre en dire plus
sur le sujet aux aventuriers.

Il n'a pas non plus d’information sur le lieu maléfique qu’Argynvost était venu surveiller,
Viadimir ou Godfrey ayant sans doute des informations sur cet endroit.

Ser Pius insiste surtout sur le fait de ne pas fdacher Sir Vliadimir et de ne pas vouloir le détourner
de sa rage contre Strahd.

Les compagnons reviennent dans le couloir, préts d poursuivre la visite du manoir...

Quétes possibles :

e Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt), trouver la force protectrice et sauver les chevaliers des
ténebres

e Identifier les objets (magiques) trouvés a Argynvostholt : la baguette, la torche, I'anneau, la fiole (liquide
vert) et la gourde (liquide incolore)

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Trouver la téte d’Argynvost et la ramener dans son mausolée

e Amener les ossements de Soeur Mercia a I’Abbaye de Krezk

e Amener les ossements de Dame Lugdana dans le mausolée ?

e Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

e Trouver le lieu maléfique a cause duquel le Dragon s’est installé en Barovie

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal
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e Regrouper 1.000 Po pour Krygga
e Trouver un cours de magie pour Aodhan
e Trouver un remede anti mouche Tsé-tsé pour Elanor

e Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd
e Les deux invitations de Strahd
e Issus du manoir, un encensoir, un bloc d’encens, une bougie, une gourde avec un liquide transparente et
indolore et un livre de priere dédié au Seigneur du matin

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Petrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), 1zek Strazni (Vallaki)

e Magda et Dragomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chiméres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre, Dame Ludana, Ser Mercia)

Lieux existants en Barovie :

o levillage de Barovie

e L’Etang de Tser (Mme Eva)
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e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis

e lelac Baratok

e LeTemple d’Ambre

e Un lieu maléfique connu du dragon argenté
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinquante-cinquiéme séance (19/03/2024)

Samedi 22 Eyule 735 13h30.
Les aventuriers reprennent leur discussion avec Ser Pius.

Leurs arguments portant enfin leurs fruits, le prétre accepte de laisser les compagnons poursuivre
leur chemin au sein du manoir. Cependant, il leur demande de réaliser une quéte pour (ui :
ramener dans la chapelle du manoir, une icone de [Ordre du dragon d'argent. I s’agit d’une
statuette en argent, représentant un étre agenouille, qui avait été offerte d Strahd avant sa
transformation en vampire. Cet objet doit se trouver actuellement dans la chapelle de Ravenloft.
En échange, Ser Pius promet des informations importantes (suv la force benéfique recherchée ou
sur [Ordre ?7?).

Les aventuriers promettent de réfléchir a cette proposition. Ils referment les portes de la chapelle
et se dirvigent vers le sud. En ouvrant les portes y menant, ils découvrent une vaste zone
recouverte de gravats, avec un sol en marbre rose et de grandes toiles d’araignées. Leurs
propriétaires, au nombre de huit, attaquent le groupe et meurent aprés quelques échanges.

Un mort-vivant est trouve gisant sur le sol, ainsi que trois squelettes humanoides (dont un de
petite taille). Une fouille en régle permet de retrouver une baguette magique (de type divination),
une torche magique (de type enchantement) enchdssée dans un fourreau métallique, une petite
bourse avec 3 Po et une dague en argent.

La zone ne menant d aucun lieu intérvessant (Hermione ayant vérifie qu’il n’était pas possible
d’accéder au mausolée depuis Lextérieur du manoir), les aventuriers retournent dans le hall
principal.

Avant de monter a [étage, ils finissent d'inspecter les salles du bas. Ils trouvent au rez-de-chaussée
d’une premieére tourelle, contenant des peintures murales représentant des dragons, un petit
anneau en métal ouvragé, ainsi qu'une fiole d'un vert saumdtre. A contrario, ils ne trouvent rien
au rez-de-chaussée de la deuxiéme tourelle.

Le groupe monte enfin au premier étage. Ils parcourent d’abord un des deux balcons suvplombant
le hall d’entrée. Ceux-ci sont décorés avec des boucliers et des armes (deux boucliers normaux et
quatre épées longues). Krygga prend un exemplaire de chacun de ces équipements. Sont aussi
visibles, deux bustes en albdtre, qui semblent suivre les aventuriers du regard, ainsi qu'un escalier
en colimacon permettant de monter au deuxiéme étage.

Rentrant dans une salle reliant les deux balcons, ils trouvent deux petites alcoves : la premiére
permettant de voir le cimetiére, e mausolée et le garde associé; a seconde amenant d une vision
bien plus étrange... Randal y trouve un piédestal recouvert d’un tissu noir. En Lenlevant,
apparait la téte sculptée de Krygga !! En regardant plus longuement, les traits deviennent flous
avant de montrer le visage d'un homme avec une moustache.

La visite de Lancienne maison du dragon va pouvoir se poursuivre...
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Quétes possibles :

e Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt), trouver la force protectrice et sauver les chevaliers des
ténebres

e Identifier les objets (magiques) trouvés a Argynvostholt : la baguette, la torche, I'anneau et la fiole

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Trouver la statuette en argent (un étre agenouillé) d’Argynvostholt dans la chapelle de Ravenloft, et la
ramener au manoir

e Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

e Trouver le lieu maléfique a cause duquel le Dragon s’est installé en Barovie

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Quvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac

e Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal

e Regrouper 1.000 Po pour Krygga

e Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)
e Pére Donovich (village de Barovie)
e Mme Eva (Vistani)
e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)
e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
e Rictavio
e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)
e Natacha (femme de Strahd)
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e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda
e Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), 1zek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et Illya leur fils

e Darovich (aubergiste de Krezk) et Sonia (magasin général de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeéres

e Savid, elfe du camp vistani de Vallaki

e Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Ser Pius le prétre)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e L’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

o Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

o LeTemple d’Ambre

e Un lieu maléfique connu du dragon argenté
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinquante-quatriéme séance (12/03/2024)

Samedi 22 Eyule 735 9h17
Les aventuriers quittent le chevalier squelette, nommé Ser Fortis.

Ils prennent la route principale vers Vallaki, jusqu’a arriver d un embranchement donnant sur
un chemin, en légere pente. Celui-ci monte petit d petit, en s’enfoncant dans la forét, avant de
donner sur une zone plus dégageée et sur une bdtisse surplombant les bois.

Il s’agit d’'un manoir, lugubre et en partie effondré. En se rapprochant, les aventuriers réalisent
qu’il ressemble plutot d un chdteau avec des tours coniques.

D’anciennes traces de pas, faites par de simples chaussures ou par des bottes en fer, sont visibles
sur le chemin menant a Centrée. Cette derniére est précédée d'un monticule sur lequel a été placée
la statue d’'un dragon, tourné vers le manoir.

Il est onze heures et Aodhan se transforme en corbeau pour survoler la bdtisse. I apercoit deux
vieilles balistes sur le toit, et d travers le plafond, deux créatures debout, ainsi que des étres qui
bougent dans la partie sud de la maison, laquelle est tombée avec le temps en gravats. Il est
attaqué par une lumiére bleue, lancée depuis la tourelle la plus haute et la plus d Est du manoir.

De retour aupres de ses camarades, le groupe tente de rentrer par une porte au nord, fermée par
une chaine cadenassée. Malheureusement, le rodeur y casse ses outils de voleur.

Les aventuriers se résignent d passer par Lentrée principale. Un escalier méne d des portes en bois
renforcées, entourées de petites sculptures et d’'un promontoire sur lequel est écrit

« Argynvostholt ». En montant sur Cescalier, ils sont accueillis par un jet d’air frais venu de la
bouche du dragon.

Les portes s'ouvrent et donnent sur un grand vestibule en ruine. Au fond, des escaliers en marbre
qui permettent de monter d [étage. Sur les cotes, plusieurs portes menant d d autres salles. Une
tapisserie est visible; elle représente un dragon survolant une douzaine de chevaliers en armure.

Des bruits de combat se font entendre dans la partie sud; un sens divin vy indique deux morts-
vivants. Les aventuriers préférent commencer la visite de la bdtisse par une des portes située au
nord.

Cette derniére donne sur une piéce saccagée, avec une cheminée et un sarcophage d demi ouvert
(qui se vévéle étre un meuble). La cheminée s’allume soudain, et une forme draconique apparait.
Elle se tourne vers les aventuriers et une voix s'éléve : « Mes chevaliers ont succombé aux
tenébres. Sauvez-les. Montrez leur la lumiére qu’ils ont égarée ».

Le feu s’éteignant, les aventuriers prennent un peu de temps pour fouiller la piéce. Ils découvrent
ainsi un passage secret. Ce dernier donne sur une piéce étroite contenant des tonneaux de vins.

Ils y trouvent un elfe griévement blessé. Pendant qu’ Aodhan le soigne, le vescapé explique qu’il a
éte attaqué par des fleaux et qu'il n’a pas eu d’autre choix que de se cacher dans le manoir. I[
était d la recherche de la fille d'un vistani, Arvabelle, disparue la veille. L’elfe se nomme Savid, et
vit dans le campement des vistanis preés de Vallaki.
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Il ne connait &’ Argynvostholt que les informations déja connues des compagnons, celles d'un
dragon d’argent venu avant Strahd et mort en essayant de protéger des fuyards (du Diable). Ft
que le manoir serait d présent hanté par un dragon et des chevaliers.

Laissant Celfe assez rvétabli pour pouvoir quitter la bdtisse, les aventuriers rentrent dans une
nouvelle salle, qui se révéle étre une cuisine. Un chaudron y est encore présent. La curiosité
d’Aodhan dérange une nuée de chauves-souris qui s’y reposaient. Elles attaquent les compagnons,
mais le combat se termine trés rapidement. Depuis les fenétres de la piéce, un cimetiére est visible,
avec des pierres tombales ainsi que la présence d’un garde.

La piéce suivante est une salle avec une grande table de 7 a 8 métres de long, dont les pieds
représentent des dragons, et des chaises en forme d’ailes de dragon. Le lustre au plafond, en
cristal, brille d’'une lumiére blanche, sans doute magique. Deux statues de chevaliers sont aussi
présentes. Les aventuriers voient qu'elles lancent des regards rouges luisants, et ils subissent une
forte douleur psychique. Randal se retrouve aveugle. A Lextérieur de la salle, une rvestauration
mineure (ui permet de rvetrouver la vue.

Les compagnons se retrouvent devant de nouvelles grandes portes. Elles ouvrent sur une chapelle
avec trois gardes en cotes de maille et munis d’épées longues. Sont aussi visibles deux escaliers sur
les cotés, une porte barricadée de Uintérieur, un autel (avec le dessin d’un soleil levant) et des
vitraux.

Une discussion s'engage avec Ser Pius le Vertueux, le prétre de Cordre. Il apprend aux
aventuriers que les responsables de Lordre se trouvent d [étage, mais doutant qu’ils ne soient d la
solde du Diable, il ne semble pas prét a les laisser partiv facilement.

Avec un possible combat en perspective...

Quétes possibles :

e Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt), trouver la force protectrice et sauver les chevaliers des
ténebres

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Sauvez Arabelle, une jeune vistani du camp de Vallaki ?

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

e Trouver le lieu maléfique a cause duquel le Dragon s’est installé en Barovie

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
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« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Ouvrir un lieu dédié aux croche-pieds, pour Maitre Tormac
Récupérer le titre de Prince de Barovie, et Irina, pour Randal
Regrouper 1000 Po pour Krygga

Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

Le livre de Strahd

Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deuxlivres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

Ismark et Irina (village de Barovie)

Pere Donovich (village de Barovie)

Mme Eva (Vistani)

Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
Rictavio

Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

Natacha (femme de Strahd)

Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
Ezméralda

Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)
Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

Lukrech (tanneuse de Vallaki)

Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

Blinski (Jouets, Vallaki)

Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils
Sonia (magasin général de Krezk)

Darovich (aubergiste de Krezk)

L'Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeres

Savide, elfe du camp vistani de Vallaki

Des chevaliers du dragon d’argent (Ser Fortis, Stercus le prétre)

Lieux existants en Barovie :

Le village de Barovie
L'Etang de Tser (Mme Eva)

Le Chateau de Ravenloft
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e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e  Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt

e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

o LeTemple d’Ambre

e Un lieu maléfique connu du dragon argenté
e Le camp vistani prés de Vallaki

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinguante-troisiéme séance (03/03/2024)

Vendredi 21 Eyule 735 12h15.
Les aventuriers finissent leur repas d Lauberge.

Pendant que Randal poursuit sa lecture du (ivre de Strahd (en vain), et que la gente féeminine joue
aux des, Tormac et Aodhan ressortent en ville.

Ils achétent, au magasin, 3 fioles et deux bouteilles vides (d’'une contenance de 4 fioles chacune),
ainsi qu'une trousse de soin (pour Aodhan). Ils retournent ensuite d [ Abbaye, et récupérent
aupres de CAbbé deux fioles d’eau beénite. Un dernier detour leur permet de remplir 1 bouteille
avec de Ceau scintillante.

De retour d Lauberge, une fiole et la seconde bouteille finissent pleines d’huile.

La journée passe tranquillement. Aprés une bonne nuit de repos, les aventuriers se [évent tot,
petit-dejeunent et paient Laubergiste pour toutes les dépenses du séjour. Ils (ui laissent aussi une
lettre pour le bourgmestre, racontant leur visite d L Abbaye.

Se dirigeant vers les portes de la ville, ils tombent sur un attroupement devant la maison du
bourgmestre. Un villageois leur apprend qu’un cri strident s’est fait entendre il y a peu et que la
porte est fermée d clef. Grdce d Krygga, celle-ci s’ouvre. Les compagnons voient alors le corps de la
femme du maire pendue au plafond, et son mari hagard devant elle. Madame Krezkov est
détachée et immédiatement soignée, par de la magie et par de Leau scintillante. Reprenant un
peu de couleur, elle est amenée sur le (it du couple. Afin de soutenir le bourgmestre, Laubergiste
est ramené par un villageois.

Ne pouvant apporter plus d’aide d cette détresse maternelle, les aventuriers sortent de la maison
et quittent le village.

Ils prennent le chemin retour, en direction d’ Avgynvostholt. A Capproche du pont enjambant la
riviére, ils apercoivent une silhouette, un soldat qui semble protéger cet acces.

Il s’agit d’'un chevalier squelette. Lors d’'une discussion avec cet étre mort-vivant, les compagnons
apprennent que :

e Clest un ancien chevalier de Covdre du dragon d’argent, banni récemment du manoir

e Il protége la route des serviteurs du Diable

e D’autres chevaliers comme [ui existent, et evrent, en recherche de vengeance

e Le dragon a lorigine de Lordre se nommait Argynvost, et était un dragon d’argent (qui
pouvait se changer en humain et cohabiter pacifiquement avec eux). I( était venu avant
Carrivée de Strahd pour s’installer prés d’un (ieu maléfique existant depuis plusieurs
décennies

e La puissante confrérie a été détruite suite a Larrivée de Strahd

e Dans le manoir, les aventuriers pourrvont s’adresser aux supérieurs du chevalier, le
Capitaine Godfrey Gwilym et e Commandant Cornegarde

e Ilarrive que des alliés de Strahd se rendent encore a Argynvostholt
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e ‘Une partie du corps du dragon se trouve dans le manoir et une autre partie a dii étre
emmenée par Strahd

Samedi 22 Eyule 735 9his. La discussion va se terminer et le groupe va pouvoir reprendre sa route
vers Lancienne demeure du dragon...

Quétes possibles :

e Visiter le manoir hanté du Dragon (Argynvostholt) et trouver la force protectrice

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

e Trouver le lieu maléfique a cause duquel le Dragon s’est installé en Barovie

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pere Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
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e Ezméralda
e (Capitaine Ser Godfrey Gwilym et Commandant Vladimir Cornegarde (Argynvostholt)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Sonia (magasin général de Krezk)

e Darovich (aubergiste de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeéres

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

o Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

e LeTemple d’Ambre

e Un lieu maléfique connu du dragon argenté

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinguante-et-deuxiéme séance (20/02/2024)

Vendredi 21 Eyule 735 10h20

Les aventuriers décident de reprendre le chemin effectué, en sens inverse. Au rez-de-chaussée, ils
passent en courant devant le couloir au colosse de 2mzo, ce devrnier les poursuivant jusqu’a la cour

centrale.

Les aventuriers retournent voir [ Abbé comme promis. Le céleste leur propose un marché : (ui
trouver une belle vobe blanche, pour Vasilka, en échange de bienfaits en cas de probléemes de
santé. Sans obligation de Chonorer rapidement. Les compagnons acceptent, en expliquant qu’ils
commanderont un tel vétement, lors de leur prochain passage a Vallaki.

Suite d une question d’Aodhan, CAbbé explique que [eau de [étang a été bénie par des Dieux
bénéfiques il y a fort longtemps, et qu'elle peut encore permettre de véaliser certains soins.

Les aventuriers prennent congé de [ Abbé et de CAbbave, en passant par le cimetiére (sans tombe
trés récente, mais avec une belle sépulture sculptée, au nom de Pétrovna, avec un évidement en

forme d’étoile).

La troupe redescend au village, ou elle est attivée par un bruit de foule. Les villageois, exhortés
par Anna Krezkov, veulent s’en prendre au Pere Luca, soupconné d’étre le voleur de bétes. Le
bourgmestre essaie de calmer les esprits sans succés. Krygga intervient en brandissant une arme

magique, subjuguant tout Cauditoire.

Cependant, un cri strident de femme est lancé depuis le bas du village. Hormis la paladine restée
en arriéve pour protéger le simple d’esprit, les combattants se précipitent vers Lorigine du cri.

Is voient sur la place centrale une femme effrayée devant le spectacle d’'une forme humanoide
penchée sur un corps. Cest Illya, au corps déformé, qui se repait de sa nouvelle victime.

Un combat prend place. Malgré de méchants coups de dents, la créature maléfique meure

rapidement.

Anna arrive en courant et se penche sur le covps de son fils, en pleurant. Elle avoue étre d

Corigine de ce malheur.

Le covps d’Illya est ramené d la maison du bourgmestre en présence de ce dernier et de sa femme.
Anna explique qu’elle était allée voir LAbbé lovsque son fils était gravement malade. Le veligieux
(ui conseilla d’attendre une possible guérison, qui n’arrivera pas. Anna retourna le voir trop tard
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apreés le décés d’Illya, mais elle réussit d convaincre LAbbé de ramener [dme de son fils, malgré les

grands risques mis en avant par le céleste. Des mises en garde qui s’avéreront finalement fondées.

La troupe quitte ce triste spectacle et retourne a [auberge pour se sustenter.

Le déjeuner prend fin, en ce vendredi 21 Eyule 735 13h00...

Quétes possibles :

Retrouver Ezmeralda (quelque part...)

Faire un retour de la visite de I’Abbaye au bourgmestre

Voir Sonia, a propos de ses talents de guérisseuse (aprés 10h du matin)

Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

Ramener une belle robe blanche a I’Abbé, pour Vasilka, 1m75 (tailleur de Vallaki)

Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

Finir de parcourir le livre de Strahd

Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

Rendre compte de la recherche du gnome a Izek (Vallaki)

Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit
Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)
Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

Visiter le manoir hanté du dragon (Argynvostholt)

Trouver le Temple d’Ambre (en rediscuter avec Rictavio)

Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I’épée solaire de
Sergei)

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

Le livre de Strahd

Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

Ismark et Irina (village de Barovie)
Pere Donovich (village de Barovie)
Mme Eva (Vistani)
Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)
Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
Rictavio
Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)
Natacha (femme de Strahd)
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e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
e Ezméralda

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Sonia (magasin général de Krezk)

e Darovich (aubergiste de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia, Vasilka et les chimeéres

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

o Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

e LeTemple d’Ambre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui est lafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinquante-et-uniéme séance (13/02/2024)

Jeudi 20 Eyule 735 22h.

Randal lance Hermione dans la nuit, afin qu’elle puisse surveiller tout déplacement suspect dans
le village, en particulier depuis la maison du bourgmestre.

La nuit se passe sans encombre. Les aventuriers se [évent tot et petit-déjeunent.

Randal récupére sa chouette. Elle (ui apprend qu’'une forme humaine est sortie de la maison du
bourgmestre vers 2h du matin, pour se rendre dans Cenclos d’'une ferme, attaquer un mouton et le
ramener d la maison.

Ne sachant pas s’ils doivent prévenir le bourgmestre sur Lorigine des disparitions (dans tous les
cas apres la visite de [ Abbaye), les compagnons se rendent un peu en avance chez ce dernier.

Elanor n’a pas le temps d’analyser les pas autour de la maison, que Dimitri Krezkov les rejoint.
Ils se rendent ensemble chez le Pére Luca, un esprit simple, qui posséde de nombreux d animaux.

Ce dernier réalise qu'un nouveau mouton a disparu la nuit méme. La rodeur suit les pas humains
les plus récents jusqu’d la rue, mais il apparait rapidement que la boue et [a neige ont effacé
toutes traces du voleur.

Devant cet échec, les aventuriers quittent le bourgmestre, promettant de poursuivre enquéte sur
ces disparitions, qui mettent en danger Cautarcie du village.

Ils suivent enfin le chemin qui serpe jusqu'da CAbbavye. Les armes rangées, ils arrivent devant des
portes en bois bardées de fer, qui sont fermées. L’ Abbaye se compose de deux grands bdtiments.

Krygga frappe trois grands coups avec son bouclier. Des voix se font entendre d intérieur du
site, des sortes de discussions composées de mots et de jappements. Ayant demandeé a pouvoir
rencontrer L Abbé, les compagnons voient les portes s’entrouvrir, et apparaitre deux étres
humanoides. I s’agit de chiméres de petites tailles : Otto moitié homme - moitié chien avec une
queue d’'dne, et Zygfrek moitié rveptile - moitié chat.

Ces derniers acceptent de conduire les aventuriers dans la cour centrale du lieu (o se promeénent
de vrais animaux) et cherchent CAbbé. Des bruits proviennent d’un peu partout dans la
propriété, ressemblant aux échanges bestiaux des deux premiers habitants rencontrés.

Le maitre des lieux arrive : s'il a Lapparence d’un bel homme plutit jeune d'un métre quatre-
vingt-dix, en habits religieux, il s’agit en fait d’'un céleste !

Apreés (ui avoir annoncé qu’ils recherchent une Vistani et souhaitent prier Lathandre, [ Abbé
invite les compagnons d rentrer dans la plus haute des bdtisses. Tout le monde se retrouve dans
une grande salle, avec un faste certain. Une femme ressemblant d Irina les attend. I( s’agit en fait
de Vasilka, un étre qui semble étre le vésultat de Lagrégation de morceaux humains !!

L’ Abbé explique que les malheureux étres habitants dans [Abbaye, ont tous décide de faire don
d’une part de leur humanite.

Ne sachant pas si une Vistani est présente dans les lieux, [Abbé est prét d laisser les aventuriers
déeambuler dans CAbbaye, précisant que certains endroits sont plus hostiles que d’autres. Il leur
demande juste de revenir le voir avant de partir, ayant une requéte d leur proposer. Randal

102



demande s’il serait possible d’étre accompagné par un de ses serviteurs. Un étre est envoyé
chercher, déenommé Clovin. Il mesure 1mqo, posséde deux tétes (dont une téte de poupon avec une
langue de sevpent), ainsi qu'une pince de crabe et une patte d’ours.

Ce dernier pense savoir ou trouver la Vistani. I conduit les compagnons jusqu’'au premier étage
de la seconde bdtisse. Sur le chemin, le groupe croise une femme chauve-souris attachée a un
poteau, et un « garde » de 2m20 composé (ui aussi de morceaux humains (parcourant un couloir
d’ou sortent de nombreux autres cris).

Clovin laisse les aventuriers devant une porte, sans méme attendre la piéce d’ or promise pour le
déplacement.

Le groupe se retrouve dans une piéce délabrée, au milieu de laquelle se tient une belle femme
portant une arme sur le coté, nommée Ezmeéralda.

Les compagnons annoncent clairement qu’ils souhaitent qu’elle se joigne da eux, sur le conseil de
Mme Eva. Cette derniéve est des plus prudentes, ne sachant pas si ces derniers sont vraiment des
ennemis de Strahd, ni combien de temps ils visquent de rester vivants dans cette région maudite.
Elle leur apprend cependant :

e que les Vistanis sont assez appréciés par Strahd pour qu’il leur laisse une liberté de
déplacement

o qu'il faut se méfier de tout le monde en Barovie

o qu'elle souhaite le trépas de Strahd

o qu'elle parcourt cette région, en quéte de secrets cachés

e que (Abbé (sans doute au service du bien) est en partie devenu fou, et qu’il veut présenter
Vasilka a Strahd, cette derniére étant censé représenter ce qui était dans le ceeur du
vivant du Prince vampire

Aprés leur avoir dit qu’ils se retrouveront ultérieurement, au moment opportun, elle disparait
sur un claquement de doigts...

Sur cette rencontre au résultat indéecis, les compagnons vont essayer de quitter ce [teu maudit...

Quétes possibles :

e Sortir vivant de I’Abbaye, aprés avoir revu I’Abbé (qui a une requéte a faire)

e Enquéter sur la disparition des animaux du village de Krezk

e Enquéter sur le comportement anormal du fils du bourgmestre de Krezk, et le soigner le cas échéant (si c’est
possible)

e Retrouver Ezmeralda (quelque part...)
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e Faire un retour de la visite de I’Abbaye au bourgmestre

e Voir Sonia, a propos de ses talents de guérisseuse (apres 10h du matin)

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e Revoir Mme Eva (pour Aodhan) ?

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre de Vallaki, la nuit
e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)
e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Trouver le Temple d’Ambre (en discuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de

Sergei)
e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie
e Survivre en Barovie...

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

e FEzméralda
Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), I1zek Strazni (Vallaki)
e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)
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e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Sonia (magasin général de Krezk)

e Darovich (aubergiste de Krezk)

e L’Abbé de I’Abbaye Sainte Markovia et ses chimeéres

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e L’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis

e lelac Baratok

e LeTemple d’Ambre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Cinguantiéme séance (06/02/2024)

Jeudi 20 Eyule 735 14h30

Pendant que Randal continue sa lecture, les quatre marcheurs rentrent d Lauberge. Ils en
profitent pour discuter avec le tavernier, tout en buvant un verre d’ hydromel.

Ils apprennent ainsi que :

o Levillage de Krezk est un village calime qui tend a la tranquillité et a la sécurité

e Cest un village méfiant, mais chaque bourg géve au mieux la situation spéciale de la
Bavorie

e Le tavernier ne sait pas comment quitter la Barovie, mais il pense que Strahd est la
principale origine du mal qui s’y trouve

e La famille Krezkov a permis au village de vivre au mieux depuis de nombreuses décennies,
via une bonne gestion

o Depuis des siécles, CAbbaye porte e nom d’'une sceur de Lathandre. Le Diable étant arrivé
en Barovie, Sceur Markovia a pris la téte d'un soulévement contre Ravenloft. Les
participants d cette marche ont malheureusement connu un destin funeste. Apreés quelques
années de résistance, les autres fréves et sceurs de L Abbaye (qui servait alors de couvent et
d’hopital), sont morts ou sont devenus fous

o Aujourdhui, il y a des habitants dans CAbbaye, mais ils y vivent reclus depuis de
nombreuses décennies. Le maitre actuel des lieux, [ Abbé, est arriveé il y a plus d’'un siécle et
ne vieillit pas. I[ évite les habitants du village, et semble étrange. Les autres habitants ne
sont vus que la nuit, comme des ombres. On peut d’ailleurs entendre des cris et des
gloussements de créatures, sortir de CAbbaye

e Le tavernier n'a pas eu vent de reliques de Sainte Markovia, ni du lieu de sa sépulture

o Différentes théses existent sur LAbbé :

e un envoyé des Dieux, dans ce village qui est préservé

e un envoyé du Diable ou méme une de ses incarnations

e L’eau qui scintille est réputée pour ses vertus curatives

e Iln'y a pas de médecin dans le village

o Certaines personnes de passage sont entrées dans [Abbaye, et en sont ressorties

o Les habitants laissent de maniére vécurrente une barrique de vin et de la nourriture
devant les portes de (Abbaye

Les quatre compagnons décident de voir avec Adrian Martikov s'il va bientét amener son vin d
CAbbaye, mais ce dernier est déja de sortie. Ils le retrouvent dans le village, revenant de L Abbaye
avec deux villageois et un charriot d main. Les victuailles se trouvent déjd a lentrée du lieu saint,
dont les portes sont entrouvertes.

L'aprés-midi avancant, les cing aventuriers se vendent d la maison du bourgmestre. Celui-ci les
accueille et leur présente sa femme Anna.

Un repas prend place, ou ils sont rvejoints par le fils de la maison, Illya. Ce dernier a environ 13
ans et mange énormeément. Cest un mirvaculé, selon les tevmes de sa mére, ayant été soigné
mystérieusement durant la nuit, une dizaine de jours plus tét, d'une grave maladie. L'eau de
Cétang n'avait pas eu d’effet positif. Depuis, rien de spécial ne s’est passé chez (ui (il y a trois jours,
ily a eu la pleine (une)

Lors de ce diner, le bourgmestre partage ses connaissances sur la région :
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e L’Abbaye est un lieu reclus, qui n’est plus que Lombre d’elle-méme depuis Carrivée de
Strahd. Elle est habitée d’étres étranges qui évitent le village. Seul L Abbé est connu, un
homme qui n'est pas hostile, mais qui ne cherche pas la compagnie. I est venu du temps de
Carriéve-arriére-grand-pére de Dimitri, pour amener de la bienveillance dans Lancien
hopital

e (C’est une ancienne coutume, qui fait qu'une barrique de vin est [ivrée réguliérement, avec
de la nourriture

e Iln’y a pas a proprement parler d heures d’ouverture pour L Abbaye

e Parmi les événements notables du moment, des animaux ont disparu dans le village sans
laisser de traces (moutons et cochons, dont ceux du Pére Luca). Il existe des loups-garous
(allies de Strahd) dans la région, mais le village est bien protégé

e I[n'y a pas eu de jeunes enfants (les orphelins) qui seraient arrivés récemment

e Le bourgmestre ne connait pas de Temple d’ Ambre

e Sonia est la guérisseuse du village

Il est convenu entre les aventuriers et le bourgmestre, qu’ils se retrouveront a 8h du matin, pour
enquéter sur les disparitions danimaux. Ft qu'un compte-rendu seva fait a Dimitvi Krezkov
apreés la visite de CAbbaye.

De retour d Lauberge, Krygga explique d ses camarades qu’ Anna Krezkov semble savoir ce qui
est arrivé d son fils (et sa guérison miraculeuse).

Randal veprend sa lecture et arrive d déchiffrer un nouveau passage :
« J'etais si prés.
Elle me desirait.
A plaideé pour que je veste.

Heélas, je suis revenu pour voir que le sang de Tatyana avait taché la terre avant que je puisse
Cavoir pour moi.

J'épargnerai les habitants de Berez, mais leurs dirigeants responsables auront droit d toute
mon attention.

Je suis la terre, et je maudivai la vallée fluviale qu'ils ont si mal administrée. »

Les compagnons vont profiter d’'une bonne nuit, avant de se lancer dans de nouvelles aventures...

Quétes possibles :

e Enquéter sur la mort des animaux du village de Krezk (rdv a 8h du matin, pour voir un enclos attaqué)

e Enquéter sur le comportement anormal du fils du bourgmestre de Krezk, et le soigner le cas échéant (et si
c’est possible)

e Serendre al’Abbaye et trouver I'Alliée

e Faire un retour de la visite de I’Abbaye au bourgmestre

e Voir Sonia, a propos de ses talents de guérisseuse

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)
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e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Trouver le Temple d’Ambre (en discuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pere Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk, Anna sa femme et lllya leur fils

e Sonia (magasin général de Krezk)

e Darovich (aubergiste de Krezk)
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Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis

e lelac Baratok

e LeTemple d’Ambre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante-neuviéme séance (23/01/2024)

Jeudi 20 Eyule 735 11h10.

Les cing aventuriers sont sur le chemin menant d Krezk, protégeant une cargaison de vins
conduite par Adrian Martikov.

Sortis de Lovée de la forét, trois Berseckers attaquent le convoi. Malgré leur acharnement sur les
plus fragiles, ils meurent vapidement. Ils ne laissent pas de grandes possessions (dixit le MJ !).
Cependant, Tormac ramasse les trois haches d deux mains disponibles.

Le convoi repart, abandonnant derriéve (ui quelques fleches usagées. Arrives d une bifurcation
menant au village, les voyageurs se restaurent et en profitent pour échanger des informations sur
Krezk :

o XKrezk est un village fortifié, méfiant, qui vit en autarcie
o Ilest gouverné par un bourgmestre, Dimitri Krezkov, un homme que Lon peut apprécier
o Ily existe un magasin genérval, ainsi que la célébre Abbaye (un lieu pas tvés fréquenté)

Le groupe apprend en outre du druide, qu’il a la possibilité de discuter avec les animaux (méme
sous forme humaine). I est convenu qu’ Aodhan essaierva d’ échanger avec les corbeaux, quand
Coccasion se présentera. Selon Adrian, ces derniers sont réputés pour étre particuliérement
intelligent en Barovie (seule espéce avec cette particularité dans la végion).

Les compagnons suivent le nouveau chemin, laissant derriére eux une route qui semble finir dans
les brumes. Le chemin serpente et monte. Apparaissent des remparts, avec deux tours jumelles,
des fumées de cheminée, le tout surplombé par une colline et une grande bdtisse (CAbbaye).

Le paysage prend d’autres couleurs, parsemées a présent de blanc, Lautomne tendant un peu plus
vers Chiver.

Les portes menant au village sont fermées. Adrvian explique aux deux gardes qu’il vient [ivrer une
cargaison de vins, et cela grdce d la présence des cing compagnons. Les soldats rappellent au fils
Martikov que tous les voyageurs vont devoir passer le test habituel, pour vérifier que les
potentiels entrants ne sont pas des étres maléfiques : se balafrer la main (avec du sang qui coule),
puis y appliquer de Ceau (bénite) d’'une gourde envoyée par un des gardes.

Le vésultat permet a Léquipage de montrer patte blanche et de ventrer dans le village. Celui-ci est
clairsemé de jolis chalets, avec de nombreux arbres, des cultures agraives et des enclos d animaux.

La premiére maison est une maison imposante, avec des banniéres rveprésentant un soleil stylisé.
Adrian y pénétre, puis ressort, annoncant que la (ivraison peut prendre place. Les personnes
fortes du groupe aident au dechargement des tonneaux.
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Un homme arrive et se présente : Dimitri Krezkov le bourgmestre du village. C’est un homme
d’dge moyen. Il vemercie les aventuriers, et apprenant que ces derniers souhaitent se rendre d
CAbbave, leur propose de diner ensemble (vers 18 heures) pour leur parler de ce lieu reclus et peu
hospitalier (qui recevra un des tonneaux fraichement débarqueés).

Adrian ayant deécidé de rester jusqu’'au lendemain matin, tout le groupe se vrend d Lauberge de la
cité. Ils sont accueillis par Darovich, un homme plus grand et plus dgeé que la moyenne, avec une
jambe de bois. Ce dernier leur propose deux chambres (pour 2Pa /nuit et /personne). Un sens divin
et un rituel ne montrent pas de présence maléfique ou d’objets magiques.

‘Une fois les affaires déposées, le groupe des 5 aventuriers se rend au magasin genéral, tenu par
une femme prénommeée Sonya. Aucune arme n’étant disponible (ni d’eau bénite), Aodhan repart
avec un petit sac d dos et une corde, tandis que Krygga essaie de se rendre antipathique pour 27Po,
et achéte au final une flasque d’huile et deux fioles en verre vides.

A la sortie du magasin, Randal rentre d Lauberge pour veprendre la lecture du (ivre de Strahd. Le
reste des compagnons profite de Laprés-midi pour visiter le village.

Au nord-est de celui-ci, un chemin d flanc de colline méne a L Abbaye. Au nord, un mausolée et un
bassin, avec une eau bleue qui scintille, sont présents. ‘Un rituel de détection ne montre pas la
moindre trace de magie. Aodhan s’amuse d congeler une petite partie de la surface liquide, puis
prend de [eau dans une des nouvelles fioles vides, aprés avoir vérifié que [eau ne soigne pas sa
récente blessure a la main.

Le mausolée comprend une statue en bois défraichie, représentant une divinité ou un personnage
religieux. I( s’agit de Lathandre (Dieu de la naissance et du renouveau), selon le paladin.

Les aventuriers vont pouvoir passer leur aprés-midi dans un lieu, pour une fois, des plus
tranquilles...

Quétes possibles :

e Diner avec le Bourgmestre de Krezk

e Serendre al’Abbaye et trouver I’Alliée

e Discuter avec les corbeaux (Aodhan)

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)
e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek (Vallaki)
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e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Trouver le Temple d’Ambre (en discuter avec Rictavio)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

o Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), I1zek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

e Dimitri Krezkov, Bourgmestre de Krezk

e Sonia (magasin général de Krezk)

e Darovich (aubergiste de Krezk)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie
e L|’Etang de Tser (Mme Eva)

e Le Chateau de Ravenloft
112



e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e  Krezk (et son Abbaye)

e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

o LeTemple d’Ambre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestla femme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante-huitiéme séance (16/01/2024)

Mercredi 19 Eyule 735 7h.

Les cing aventuriers se réveillent d Lauberge. Apreés un petit déjeuner (dans la chambre pour
Aodhan), les quatre anciens compagnons se rendent sur la place du village.

Les gardes en poste n'ont pas encore réalisé que le gnome s’est enfui. Avec de la persuasion,
Randal parvient d récupérer les vétements laissés sur place.

Le groupe se rend devant la maison du Baron et laisse un message pour Izek : ils partent vers

Krezk d la recherche du fuyard. Ils devront faire un rapport au chef de la garde d leur retour
dans Vallaki.

Se retrouvant a Lauberge, ils conviennent avec Aodhan qu’ils se rejoindront non loin de la porte
de [Ouest. Ce dernier s’envole sous forme de corbeau. Les affaires du gnome dans leurs sacs, les
quatre camarades remercient Danika et partent vers le Magicien des vins.

Ils se retrouvent tous comme convenu sur le chemin, et Aodhan peut enfin vécupérer toutes ses

affaires.

Les compagnons profitent de ce début de voyage pour apprendre d mieux se connaitre (le druide
fait partie d’une confrérie du cercle stellaire).

Elanor signale qu’une silhouette humaine surveille la route, munie d’'une arbaléte. Les aventuriers
decident d’éviter le combat, en s’enfoncant dans la forét, tout en longeant la route. Une branche
craque sous le pas du guerrier, mais Hermione offre son corps pour faire diversion.

Le groupe humanoide évité, les compagnons reprennent la voute. Ils déjeunent rapidement, avant
de prendre la bifurcation menant aux Martikov.

Ces derniers les accueillent avec plaisir, et leur offre repas et gite. Les vignerons ont comme prévu
déraciné la souche de Carbre de Gulthias. De plus, ils acceptent de servir de prétexte aux
aventuriers, en [ivrant des tonneaux de vins d Krezk, dés le lendemain.

Randal profite de la soirée pour faire revenir Hevrmione, qui a viré au gris pdle.

Apres une nuit de repos, Adrian part avec les cing compagnons. Lui et Aodhan se trouvent dans
le chariot, précédeés par Elanor et suivis par les trois derniers combattants.

Sur le chemin, le groupe rencontre deux épouvantails qui finissent brulés. Aodhan a pu participer
d son premier combat en Barovie !

Sapprochant de Krezk, Elanor signale quune nouvelle menace attend les voyageurs.

Jeudi 20 Eyule 735, 11A10. Un nouveau combat va prendre place...

Quétes possibles :

e Serendre a Krezk et trouver |'Alliée
e  Finir de parcourir le livre de Strahd
e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (le 14 du mois suivant)
e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule
e Rendre compte de la recherche du gnome a lzek
e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit
e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre
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e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Trouver le Temple d’Ambre

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e |Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez
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e LaColline d’Antan

e Krezk

e Le Manoir d’Argynvostholt
o Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

o LeTemple d’Ambre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?

116



Quarante-septiéme séance (08/01/2024)

Lundi 17 Eyule 735 22h30

Urwin Martikov se présente d la chambre des aventuriers. Il leur apprend que son jeune fréve a
croisé un étranger (da la région), qui errait a Lentrée du village, et qui se trouve a présent au pilori
de la place centrale.

Les compagnons décident de passer voir cet aventurier le lendemain matin.

Apreés une nuit de repos et un petit déjeuner, ils arrivent vers 8 heures du matin sur la place du
village. Quatre individus y sont attachés, avec une téte d’dne. Parmi eux, un gnome avec des
habits de meilleure qualité que ses amis d’infortune. Des stigmates sur la téte laissent penser qu’il
a été mal accueilli par les habitants.

Randal se rapproche d’'un garde déja croisé, et aprés une petite discussion, prend contact avec le
petit homme. Celui-ci explique qu’il est arrivé dans la région en suivant des gens du voyage, d la
recherche de mysteres. Se retrouvant sans ses affaires, il a evré, dabord rejeté par un premier
village, avant darriver a Vallaki, ou il a recu un coup sur la téte. I( s’est véveillée ainsi, attaché au
pilori.

Randal propose de tenter de Laider. Aprés avoir rejoint ses trois camarades, ils se dirigent tous
vers la maison du Baron, pour demander un entretien avec Izek.

Randal explique a ce dernier qu’ils viennent de ramener une cavgaison de vins, et qu’ils
souhaiteraient des renseignements sur un petit étranger, puni sur la place centrale. Izek signale
que ce dernier a été pris avec une lettre de Stradh en sa possession, et qu'il ne peut donc pas aider
les aventuriers en libérant ce prisonnier.

De retour aupres du pilori, Randal apprend au gnome qu’il se retrouve en bien mauvaise posture.
L'étranger explique que c’est le chef Vistani (un denommeé Arigal) qui (ui a remis une enveloppe
cachetée. Devant cette detresse mélée de malchance, Randal convient avec le prisonnier de faire
une diversion le soir méme, grdce d sa chouette, permettant ainsi au second de s’enfuir en se
transformant en petit animal.

De retour d Lauberge, les quatre aventuriers demandent d Danika des vétements d’enfants et un
accés a un peu de nourriture pour le soir méme. Ils se rendent ensuite d la Forge ébréchée, ou ils
achétent une épée longue pour Krygga et une dague (pour le gnome). La lance de la demi-orc reste
en contrepartie chez le forgeron, ainsi que quelques Po.

Les marchands rencontrés la semaine précédente arrivent et la transaction planifiée peut
prendre place : le collier Durst contre une perle (150 Po), un beau diamant (300 Po) et trois petites
pierres précieuses (deux malachites et un onyx pour 50 Po en tout). Randal laisse 10 Po d Magda
en remerciement de la transaction.

De retour d Lauberge, Randal lance un rituel d’identification (grdce a la perle) sur les objets
magiques trouveés chez les Durst : les trois parchemins, la fiole, le grimoire et le manteau. I[ s’agit
de :

e Un parchemin de Bénédiction (sur 2+niveau_de_sort créatures, +1d4 en sauvegarde et en
jet d’attaque, pendant 1mn) [Paladin]

e Un parchemin de Protection contre le poison (neutralise un poison + résistance au poison,
pendant 1 heure) [Druide, Paladin, Rodeur]|

e Un parchemin d’ Arme spirituelle (arme spectrale 1d8(+si > niveau 2)+modificateur
Incantation, pendant 1mn) [Clerc]
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e ‘Une flasque de feu grégeois (non magique, mais un liquide qui fait 1dq de dégdts de feu par
tour)

e ‘Un grimoire de sorts, avec les sorts de Déguisement, Identification, Avmure de mage,
Projectile magique, Protection contre le mal et le bien, Vision dans le noir, Immobilisation
de personne, Invisibilité et Arme magique [Magicien]

e ‘Une cape de protection (+1 d la CA et aux jets de sauvegarde)

Puis Coccultiste se lance dans la lecture du (ivre de Strahd, pendant que Krygga descend faire des
parties de dés avec des autochtones.

Le bouquin [ivre certains de ses secrets :

A A ’ ’ ’ A ’ -~ ~
« Ze ne peux pas en étre sur, mats J€ crots gue son dme vitale est entrgjao&ee  pres de ses aJaJaartementJ. Ze
Joourraz’a ffpuz’ffer et Je trouver, mais J'e crains que cefa ne méne & des hostifités, yuz' ne valent pas mon

temps dans [ état actuel des choses. gjeu de restes de sa mémotre.

GZ;* dots enre:yz'&trer Jes mots de  passe du mmffe A %ml;re, zgqn qu s ne  passent pas dans Jes brumes de
[ éternite : ﬂﬁaﬁton, mfanjoﬁ, Shalx, ft/ﬁarna. ».

Les aventuriers ont enfin découvert des informations sur le lieu d’ambre recherché sur le conseil
de Mme Fva...

La nuit tombant, les compagnons se rendent prés de la place centrale. Hermione s’envole et
divertit les gardes présents. Apres quelques minutes, un rat se présente devant les quatre
aventuriers, et il veprend forme humaine. Avec la veste de Randal sur le dos, le club des cing
rentre a Lauberge, ou le fuyard peut s’habiller et se restaurer.

Le gnome se présente : il se nomme Aodhan, et vient du duché de Geoff (un lieu éloigné de
Chandil). Il appartient a un cercle de druides, dont (e but est de découvrir le monde et les mystéres
de Cunivers. Cest ainsi qu'il debarqua en Barovie, ou il ne put rentrer d Krezk, avant de se
retrouver devant Vallaki.

Les quatre compagnons racontent d leur tour les aventures qu'ils ont traversées en ces lieux
maudits.

Mardi 18 Eyule soir. Apreés une nouvelle nuit au chaud, le nouveau groupe de cing va devoir
sortir du village, avant de se rendre a Krezk...

Quétes possibles :

e Sortir sans accro de Vallaki avec leur nouveau compagnon

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Aller a Krezk avec un chargement de vin (en passant par le Magicien des vins)

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu, des alliés de Strahd)
e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)
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e Trouver le Temple d’Ambre

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

o Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk

e Le Manoir d’Argynvostholt
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e Le Mont Ghakis
e Le lLacBaratok
o LeTemple d’Ambre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante-sixiéme séance (11/12/2023)

Lundi 17 Eyule 735 6h50

Le convoi a pris congé de la famille Martikov.

Apres un debut de voyage tranquille, les voyageurs sont suvpris par des épouvantails. Au
nombre de quatre, ils ne font pas long feu (un élément qu’ils n’apprécient guére).

Krygga en profite pour ramasser de la paille, en vue d’'un futur buicher. Selon Elvir, ces étres sont
sans doute originaires de Bérez.

Le groupe veprend la voute. Sur le bas-coté, Tormac apercoit une sépulture, sans inscription, sans
trace de magie ni de présence d’étre maléfique. Les aventuriers décident de laisser en paix cette
derniére demeure.

Elvir explique a ses compagnons de voyage, ou meénent les différents chemins partant de la route
les ramenant d Vallaki (Xrezk, les montagnes du mont Ghakis, le manoir du dragon, le lac
Baratok, Bérez).

Arrivés d Vallaki, ils se vendent directement d Lauberge. Ils sont accueillis chaudement par
Urwin et sa petite famille. Aprés avoir rangé les fiits de vins, il est décidé de ne plus recevoir de
clients de la soirée, afin de pouvoir diner tous ensemble.

Les aventuriers racontent aux aubergistes leur péviple et les péripéties traversées depuis leur
départ de Vallaki.

Urwin signale que rien de spécial n’a pris place dans le village pendant ce temps, d part la féte de
la lune pdle qui vient de se terminer. Selon (ui, a cargaison de vins ramenée devrait permettre de
tenir entre un et deux mois.

Rictavio rentrant dans Cauberge, Randal en profite pour (ui demander s’il a eu des nouvelles
concernant le lieu associé d Lambre. Malgré de nombreuses recherches, le demi-elfe n’a
malheureusement pas d’informations d transmettre aux aventuriers.

Le repas se finit. Elvir annonce qu’il repartira des le lendemain matin.

Avant de s’endormir, Tormac réussit d s harmoniser avec sa nouvelle lance : une lance de sang (de
Kavan, un chef de tribu), une arme magique qui absorbe la vie et redonne d son porteur des
points de vie temporaires d chaque décés d’'un de ses adversaires.

Randal a, de son coté, continué la lecture du [ivre de Strahd.

Les aventuriers projettent de se rendre, le lendemain, d la vente programmée du collier Durst, et
envisagent pour la suite, de se rendre d Krezk, ou ils espérent trouver une alliée pour leur combat
contre le prince vampire...

Quétes possibles :

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Serendre ala vente du pendentif (contre des perles et piéces précieuses) le 18 Eyule
e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre
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Aller a Krezk avec un chargement de vin (en passant par le Magicien des vins)

Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez (et nettoyer ce lieu des alliés de Strahd)
Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Résoudre les énigmes de Mme Eva (se rendre dans le lieu d’ambre, a Krezk et trouver I'épée solaire de
Sergei)

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches [de la
maison Durst]

Trouver une perle de 100 Po et des pierres précieuses valant 300 Po au total, pour des sorts

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

Le livre de Strahd

Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deuxlivres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

Ismark et Irina (village de Barovie)

Pere Donovich (village de Barovie)

Mme Eva (Vistani)

Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

Rictavio

Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

Natacha (femme de Strahd)

Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Strazni (Vallaki)

Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

Lukrech (tanneuse de Vallaki)

Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

Blinski (Jouets, Vallaki)

Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

Le village de Barovie
L'Etang de Tser (Mme Eva)

Le Chateau de Ravenloft
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e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

o Krezk

e Le Manoir d’Argynvostholt
e Le Mont Ghakis

e LelacBaratok

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante-cinquiéme séance (03/12/2023)

Dimanche 16 Eyule 735 18h50

Les compagnons redescendent de la colline. Arvivés au tumulus du guerrier étheére, les
aventuriers entendent la voix les féliciter. Elle rajoute qu’elle a enfin trouvé le « meéritant ». Elle
demande d Tormac de fouiller sa tombe, afin de récupérer sa lance, « qui a soif de sang ».

En effet, au milieu des ossements, ce dernier deterre une lance métallique, de belle facture.
Krygga veérifie que cette arme n'est pas maudite et qu'elle a bien une aura magique.

Aprés avoir remis la tombe en place, les compagnons retrouvent Adrian, et (ui transmettent la
gemme. Ils (ui apprennent aussi que la menace devrait étrve éradiquée, ou a minima supprimeée
sur une longue période.

Sur le chemin du retour, Randal découvre une cache avec des vétements de facture moyenne
(sans aucun autre objet); il décide de les laisser sur place.

Arrivés au Magicien des Vins, les aventuriers ont droit d un festin pour les remercier.
Les habitants de la maison en profitent pour leur donner quelques indices :

e Le manoir du dragon se nomme Argynvostholt et se situe entre le Magicien des Vins et
Vallaki, vers le sud. Un dragon bienveillant y vivait, avant Carrivée de Strahd. Sa chute a
cependant pris place aprés Larrivée de ce dernier

o Krezk est un bourg fermé sur (ui-méme, et les habitants sont trés méfiants. Les
chargements de vins sont souvent laissés d Lentrée du village. Cest [da-bas que se trouve
Cabbaye Sainte Markovie

o Levillage inondeé de Bérez est un lieu dangereux et maléfique, en lien avec Strahd. Le
deétruire pourrait diminuer les forces de ce dernier

Les habitants du lieu expliquent qu’ils essayeront de détruire définitivement Larbre maléfique, en
retournant sur la colline.

Les aventuriers proposent de profiter de leur voyage vers Vallaki pour y livrer du vin. Le
patriarche accepte.

Aprés une bonne nuit de repos et un réveil matinal, Xrygga purifie les deux derniéres cuves
encore empoisonnées. Urwin, le cadet de la famille, prépare le charriot pour le voyage vers
Vallaki, avec deux tonneaux de vins.

Toute la troupe part, avec Urwin aux commandes du véhicule. Tormac profite du voyage pour
s’harmoniser avec sa nouvelle arme. Randal quant d (ui continue sa lecture du (ivre de Strahd.

Tous espérent que le voyage se passera sans encombre...
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Quétes possibles :

e Retourner a Vallaki avec le chargement de vin

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Aller a Krezk avec un chargement de vin (en passant par le Magicien des vins)

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst], ainsi que de la lance de Tormac

e Trouver une perle de 100 Po et des pierres précieuses valant 300 Po au total, pour des sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deuxlivres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deuxinvitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)
e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)
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e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

e Krezk

e Le Manoir d’Argynvostholt

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante-quatriéme séance (27/11/2023)

Dimanche 16 Eyule 735 17h46

Les compagnons avancent lentement dans la forét. Arrivés sans encombre d une trentaine de
métres de Larbre, Randal lance un premier trait de feu vers [étre maléfique.

Celui-ci semble réagir d cette agression. Trois végétaux sortent de leur camouflage. Ils sont
rapidement supprimes.

Un deuxiéme trait de feu fait apparaitre neuf autres arbustes vivants, suivis par trois derniers
végetaux. Les aventuriers attaquent Larbre et ses alliés. Malgré des jets d’échardes ou autre
résine rougedtre, les ennemis tombent les uns apres les autres.

L’arbre pousse un cri strident, effrayant les compagnons. Ils arrivent cependant a anéantir
Carbre de Gulthias, apreés un petit cocktail molotov de Krygga.

Afin daugmenter les chances de disparition du géant maléfique, les aventuriers prennent le
temps de couper les racines noires rveliant [arbre d la statue.

Une pause bien méritée leur permet de se requinquer, avant d’entreprendre une descente de la
colline...

Quétes possibles :

e Ramener la gemme de la Colline d’Antan et éventuellement éradiquer la menace s’y trouvant

e Arréter le rituel qui sera exécuté le soir méme (et rediscuter avec I'étre éthéré)

e Purifier les deux autres cuves de vin

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]
e Lelivre de Strahd
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
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o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pere Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

o Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk

e Le Manoir d’Argynvost

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante et troisieme séance (7/11/2023)

Dimanche 16 Eyule 735

Le combat contre les plus puissants hommes des bois continue.

Apres avoir subi quelques autres sorts maléfiques, les aventuriers arrvivent d supprimer ces trois
derniers adversaires. La fin du combat les a amenés a [autre extrémité du cercle de pierre. Ils
voient depuis cette seconde entrée un petit bois au loin, avec des arbres et épineux malades, un
peu en contrebas du cercle.

Les morts ne portent que trois bdtons qui se révélent non magiques. Ces derniers sont récupéres
par Randal.

Pendant qu’Hermione surveille les environs, Krygga lance un sort de détection de la magie et
parcourt les lieux. En passant devant la statue, qui ressemble fortement d Strahd, elle détecte un
objet magique au niveau de la poitrine de celle-ci.

La statue est en lien avec le solvia des racines noires venant du sud, divection donnant vers la
forét.

Quelques traits de feu ont raison de la statue, qui tombe en morceaux. Une gemme translucide de
la taille d’un grand ceuf, d’ou émane une (ueur verte, est ramassée par Krygga.

Avec réflexions, les aventuriers en profitent pour s’‘approcher du petit bois. Celui-ci se compose de
bosquets et d’'un grand avbre, vers lequel se dirigent des racines noires issues de la statue détruite.

Elanor explique que cet arbre doit étre un arbre maudit Gultias, ensorcelé par des druides
malfaisants. Et c’est de (ui que sont issus les nielleux et autres plantes vivantes récemment
rencontreés. De légers mouvements dans les fourrés semblent indiquer que de tels étres vivent d
proximite.

En cette fin d’aprés-midi (17h30), les aventuriers avancent doucement vers Lovée du bois, préts
pour un nouvel dpre combat.

Quétes possibles :

e Survivre au combat a venir

e Ramener la gemme de la Colline d’Antan et éventuellement éradiquer la menace s’y trouvant
e Arréter le rituel qui sera exécuté le soir méme

e Purifier les deux autres cuves de vin

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit
e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)
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Trouver I'épée de Sergei

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de la
maison Durst]

Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Peére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e La Colline d’Antan
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o Krezk
e Le Manoir d’Argynvost

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante et deuxiéme séance (5/10/2023)

Dimanche 16 Eyule 735, 16h31

Les aventuriers sont d Lovée du cercle de pievres. Hermione passe une téte au-dessus de ce dernier,
et voit le bersecker proche de [entrée, puis six autres étres des bois proches de la statue.

Ils décident d’avancer doucement et amicalement vers Lentrée, avec Elandr toujours déguisée en
étre des bois.

Arrivés d Lentrée, le bersecker se méfie, mais est rapidement supprime.

Un combat s’engage contre les six autres druides (deux étant différents des précédemment
éliminés).

Les décés s’enchainent, grdce d la fougue de Tormac, les coups d’épées d’Elanor et la magie de
Randal. Krygga préfére courir de son cote...

Les six adversaires succombent.

Cependant, trois autres druides arrivent depuis la seconde entrée, dont un qui semble étre le
grand chef du lieu.

Ce dernier envoie un éclair de foudre sur les aventuriers. Le combat est beaucoup plus équilibré,
et les compagnons s’emploient d se rapprocher de leurs adversaires.

L’issue du combat reste indecise...

Quétes possibles :

e Survivre au combat en cours

e Ramener la gemme de la Colline d’Antan et éventuellement éradiquer la menace s’y trouvant

e Arréter le rituel qui sera exécuté le soir méme

e Purifier les deux autres cuves de vin

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie
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Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
o Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

o Bérez

e LaColline d’Antan

o Krezk

e Le Manoir d’Argynvost

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarante et uniéme séance (17/09/2023)

Dimanche 16 Eyule 735, 14h06

Les aventuriers continuent leur montée de la colline. La patrouille d trois humains n'ayant pas
été rencontrée, la prudence reste de mise.

Apreés quinze minutes de marche, une nouvelle embuscade se tient. Un druide et deux berseckers
succombent sans alerter leurs camarades.

Le troisieme niveau de la colline est atteint, ou un quatriéme groupe de deux hommes des bois
subit le méme sort.

Les compagnons arrivent enfin prés du plateau de la colline. L'entrée du cercle de pierre se situe d
une quinzaine de métres du debut de la pente. Elle est protégée par deux druides et deux
berseckers.

Elanor se déguise en un des druides décédes. Elle vameute trois des hommes des bois sur le chemin,
ou une cinquiéme embuscade se passe encore sans encombre.

Un premier coup d’ceil montre que le dernier garde n’est plus présent d son poste. Un combat plus
frontal risque de prendre place...

Quétes possibles :

e Ramener la gemme de la Colline d’Antan et éventuellement éradiquer la menace s’y trouvant

e Arréter le rituel qui sera exécuté le soir méme

e Purifier les deux autres cuves de vin

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]
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o Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

o Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e LaColline d’Antan

o Krezk

e Le Manoir d’Argynvost

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui est lafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Quarantiéme séance (10/09/2023)

Dimanche 16 Eyule 735, 11h11

Les compagnons étudient le terrain, avec Laide d’Hermione :

e La colline est entourée d'un chemin en spirale sur quatre niveaux

o Ce dernier est entouré de tumulus en pierre, possiblement des monuments funéraires

o Sur le plateau, se trouvent un cercle en pierre, contenant une grande statue humanoide en
cape, et un bosquet

e ‘Un chemin monte tout droit, mais il est trés pentu

Aprés avoir vérifié qu'aucun mouvement récent n'a pris place a Lorée de la forét, les aventuriers
avancent en laissant Adrian derniére eux, celui-ci leur conseillant de surveiller le ciel. Les
arbalétes sont de sortie.

Un amoncellement irrégulier, possiblement une construction, est visible au pied de la colline. I[
s’agit de trois dalles sculptées incrustées de runes, dont une plus sombre, entourées d’autres dalles
dressées. Au sommet de la dalle sombre, un corbeau avec le bout des ailes blanc. I( s’envole en
faisant des cercles dans le ciel.

Une voix se fait entendre des aventuriers : elle a « longtemps attendu ceux qui en seraient
dignes ». Une brume prend forme humaine :

o Elle représente un homme grand et trés musclé, avec de longs cheveux, la poitrine d moitié
dévétue, un barbare avec un seul ceil et une lance en main

e Ilavécuily a des centaines / un millénaire d’ années, avant Lexistence méme de la
Barovie. C'était alors Céranos, avec une race d hommes nommeée Delmort, dont le roi
Dostron, a été battu par Lancétre de Strahd

o Les Martikov sont les descendants des Rosanas

e Le comportement des aventuriers converge avec les souhaits de ['étre éthérée

e Depuis Strahd, il y a eu un schisme parmi les druides. Ceux contre Strahd ont éte
disseminés loin de la Colline. Les autres, les Infidéles, ont vole la gemme et doivent réaliser
ce soir un rituel impie, possiblement en présence d'un émissaire de Strahd

e L’homme de brume conseille deux options aux compagnons : attaquer dés d présent malgreé
les patrouilles, ou attendre la nuit, aprés 17h30/18h. I[ ne connait pas un moyen de monter
discrétement en haut de (a colline (tunnel ou autre)

e La défaite des hommes des bois au Magicien des Vins a poussé les druides d avancer la
tenue du rituel

Apres avoir remercié leur nouvelle connaissance, les aventuriers lancent Hermione autour de la
Colline. Elle y voit deux patrouilles, respectivement de deux et trois humains. Quatre autres
hommes des bois surveillent Centrée du cercle, lequel est occupé par cing ou six autres humains. Le
cercle fait 8o métres de diamétre, et les pierves qui entourent mesurent entre 1.5 et 3 métres de
haut

La premiére patrouille se trouve d deux cents métres des compagnons. Ils tendent une embuscade,
et écrasent les deux berseckers venus d leur rencontre. Ils portaient une corne sur eux, qui aurait
pu permettre de lancer une alerte.

Aprés un nettoyage de la zone, les aventuriers vepartent de Lavant. Un éclair frappe le haut de
la colline.

Une nouvelle embuche permet de décimer une autre patrouille de deux humains, un druide et un
bersecker, eux aussi porteurs d’'une corne.
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Apreés un nouveau nettoyage, les compagnons sont préts da repartir vers les sommets...

Quétes possibles :

e Ramener la gemme de la Colline d’Antan et éventuellement éradiquer la menace s’y trouvant

e Arréter le rituel qui sera exécuté le soir méme

e Purifier les deux autres cuves de vin

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours aprés le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)
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Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

e Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk

e Le Manoir d’Argynvost

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Trente-neuviéme séance (08/06/2023)

Samedi 15 Eyule 735, 21h00

Les aventuriers et les adultes de la maison se retrouvent dans la salle a manger. Une longue
discussion s’engage lors du diner :

Depuis longtemps, il pouvait y avoir des rencontres inamicales avec les étres des bois aux
abords de la propriété, mais les actes hostiles ont monté en intensité sur le dernier mois.
Cela n’est pas dii d des agissements contre la forét de la part des habitants de la maison

Le Magicien des vins existe depuis plusieurs decennies et genévations. Il a été fondeé par un
magicien, et trois gemmes magiques permettant la production de vins malgre les
mauvaises conditions climatiques de la végion

Ces gemmes sont potentiellement source de ces attaques récentes, et d présent les trois
gemmes ont disparus... Si a minima une d’entre elles n’est pas retrouvée rapidement, ce
sera la fin de la propriété et donc de la production de vin dans la région

Une premiére gemme a disparu iy a longtemps (une dizaine d’années), ce qui avait
conduit d une baisse de la qualité du vin (et Larrét de production de champagne)

Depuis un mois, les agissements issus de la Colline I’ Antan (dont sont originaires les étres
de bois) se sont accrus. I[y a trois semaines, une deuxiéme gemme a été volée lors d'une
attaque de grande intensité. Les voleurs se sont enfuis vers Bérez, une zone
particulierement dangereuse de Barovie

Puis, iy a une semaine, des étres des bois et des végétaux sont arrivés. Les habitants de la
maison ont pu se défendre quelques jours avant que la troisiéme gemme ne disparaisse d
son tour, dans les mains d’étres des bois. Les végétaux étant de plus en plus nombreux, la
famille Mavtikov a du fuir la propriété et se véfugier dans les bosquets

La zone de froid dans la cave a pour origine une source naturelle, d éviter cependant

Le vin est vendu d travers toute la Barovie, dans les différentes zones d habitation
Personne ne devait étre au courant de Lorigine magique de la production

La Colline d’ Antan est d trois heures de marche vers le sud. Cest un [teu de vénération
druidique, existant avant Cavénement de Strahd; une colline de taille importante avec des
tumulus et des monolithes de pierre

Les aventuriers seraient remercieés, de ramener la gemme volée s’y trouvant. Ils pourront
juger sur place de la pertinence d’évadiquer la menace qui pourrait continuer d peser sur
la proprieté viticole

Bérez est une zone dangereuse fréquentée par des étrves maléfiques, dont une sorciére tres
puissante. Pour s’y rendre, il faut presque revenir d Vallaki, en prenant d droite, plein sud,
au niveau du passage de la riviere. I( faut compter une demi-journée a partiv de Vallaki
La famille Martikov ne connait pas spécialement de corbeau aux ailes bleues. Leurs
corbeaux permettent de passer des messages d ce « bon d rien » dUrwin, dixit le pére
Davian

Aucun garcon, pouvant étre un des trois ovphelins disparus de [ovphelinat, n’a été vu preés
de la propriété récemment

Le lieu associé d un dragon doit étre le Manoir ' Argynvost, situé vers Vallaki, en prenant
vers le sud-ouest

Personne ne connait de lieu associé d Lambre

Rictavio est un montreur de marionnettes connu, qui se produit plutét a Vallaki
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Pour aller a CAbbaye de Krezk, il faut traverser le pont de la rivierve du corbeau, d [entrée du
chemin menant a la propriété. Puis mavrcher deux heures. Cest un lieu veclus et étrange, habité
par des dmes humaines ; qui s’abreuvent d [occasion de vin

Il est décidé que les aventuriers se rendront dés le lendemain ad la Colline £ Antan, en compagnie
d’ Adrian.

Lors de la discussion, les aventuriers parlent aussi des fioles trouvées (vides et pleines) et du fait
qu’au moins un druide ait fouille dans une cuve. Le contenu n’est pas determiné sur le moment,
Tormac se trouvant d avoir une démangeaison apreés avoir mis une petite goutte du liquide sur sa
main. Stéphanie propose un possible empoisonnement des grandes cuves. I( est décideé de vérifier
cette théorie le lendemain matin grdce un sort de détection de poisons, que doit « réviser »

Krygga.

Avant de s’endormir dans le couloir au-dessus des cuves, Adrian vient fairve une derniére
demande aux aventuriers, celle de donner des nouvelles de la famille a Urwin. Davian a un grief
envers son fils, car la premiére gemme a disparu alovs qu’il était de surveillance un soir,
surveillance qu’il a peut-étre négligée pour voir sa fiancée Danika.

Apreés une bonne nuit de sommeil, en ce dimanche 16 Eyule 735, Krygga lance un sort de détection
de poisons et découvre que les trois cuves ont bien été empoisonnées par un poison trés violent et
mortel (de type « contact et injection »). Elle purifie la cuve du milieu, en attendant de finir le
travail le soir méme, si la journée se déroule bien.

Apres un petit-dejeuner, le groupe part en direction de la Colline &’ Antan, accompagné d’ Adrian.

Aprés une marche prudente, les aventuriers arrivent prés de la Colline. Celle-ci a été travaillée, et
s’éleve sur quatre niveaux. Un chemin trés escarpé monte en ligne droite, tandis que d autres
chemins concentriques sont longés de dolmens.

Il est 11h09 et un nouveau lieu va bientét basculer de coté de la lumiére...

Quétes possibles :

e Ramener la gemme de la Colline d’Antan et éventuellement éradiquer la menace s’y trouvant
e Purifier les deux autres cuves de vin

e Ramener la gemme se trouvant possiblement a Bérez

e Donner des nouvelles de la famille a Urwin, de la part d’Adrian

e Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva (et se rendre dans le lieu d’ambre et a Krezk)
e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
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« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches [de la
maison Durst]
e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

o Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Lieux existants en Barovie :

e Levillage de Barovie

e |’Etang de Tser (Mme Eva)
e Le Chateau de Ravenloft

e Le moulin Durst

o Vallaki

e Le Magicien des vins

e Bérez

e laColline d’Antan

e Krezk

e Le Manoir d’Argynvost
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Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Trente-huiti€me séance (30/05/2023)

Samedi 15 Eyule 735, 19h00

Les aventuriers se retrouvent dans la cave du Magicien des vins. Ils y affrontent cing arbustes
humanoides et un étre des bois, qui fait éclater un casier de bouteilles avec une vague tonnante.

Les adversaires tombent rapidement au sol. L'étre des bois avait un bdton (récupéré par Randal)
et deux fioles vides avec e méme type de vésidu que dans celles déja trouvées.

Une visite de la cave met en avant un froid inexplicable et du givre sur les parois du fond de la
cave. Ainsi que quelques bouteilles entiéres et trois tonneaux « Purée de raisin ».

Une détection de la magie ne fait apparaitre de la magie, de type transmutation, que sur le
premier bdton récuperve. Pour utiliser un tel bdton, il faudrait qu'un des aventuriers arrive d
s’harmoniser avec ce dernier, avec potentiellement des effets négatifs. Aussi, est-il décide d’y
mettre le feu (avec un sort de Randal). Le bdton s’enflamme et une plainte résonne, avant que cela
ne se transforme en un hurlement inhumain.

Remis de cet événement des plus désagréables, les aventuriers finissent la visite de la maison. Ils
remontent au rvez-de-chaussée. Ils y découvrent un atelier de soufflerie de verre, qui donne sur
Cexteérieur. Ils décident d’investir enfin la salle principale, avec les grandes cuves de vin.

Ftonnamment, ils ne trouvent initialement pas la trace d’ennemis. Cependant, dans une des
grandes cuves, une ouverture a été créée. Les derniéres brindilles vivantes s’étaient réfugiées dans
cette cuve, mais elles sont toutes inanimées, comme foudroyées par la destruction du bdton
magique.

D’autres portes sont d ouvrir : elles donnent sur un stock de tonneaux vides, un atelier de
fabrication de tonneaux et une petite salle de rangement avec des sandales en bois.

Dans la chambre du haut, d’ou des bruits se faisaient entendre précédemment, les aventuriers
retrouvent les deux derniers homme et femme des bois. Malgré quelques sorts de leur part et

Cessai de les capturer vivants, ils passent aussi de vie d trépas (en laissant deux autves fioles
vides).

La maison vidée de ses assaillants, les aventuriers rvessortent de cette derniére et véalisent que les
brindilles qui les avaient attaqués dans les vignes ont aussi toutes décédees.

Les compagnons retournent au bosquet, retrouver la famille Martikov pour leur annoncer la
bonne nouvelle.

Tout le monde peut rentrer dans la demeure, et un diner prend place dans la salle d manger...

Quétes possibles :

e Discuter de la libération du Magicien des vins (et rajouter un baton normal chez Randal)
e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e  Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre
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Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Résoudre les énigmes de Mme Eva

Trouver |'épée de Sergei

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches [de la
maison Durst]

Définir précisément la nature des trois petites fioles au liquide brun/rouge et le baton de I’étre des bois
Trouver une perle de 100 Po pour un sort

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

Le livre de Strahd

Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

Ismark et Irina (village de Barovie)

Pere Donovich (village de Barovie)

Mme Eva (Vistani)

Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

Rictavio

Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

Natacha (femme de Strahd)

Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

Lukrech (tanneuse de Vallaki)

Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

Blinski (Jouets, Vallaki)

Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Questions :

Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
Qui est la femme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Trente-septiéme séance (22/05/2023)

Samedi 15 Eyule 735, 17h00

Les aventuriers se retrouvent dans la maison. La porte ne pouvant étre fermée a cle, ils utilisent
une barre pour la barricader. Les fléeaux essaient pendant quelques minutes de entrer, sans succes.

Un sort de corde enchantée permet aux compagnons de se cacher dans une zone extra-
dimensionnelle. Ils voient depuis cet espace, un druide et une dizaine d’arbustes parcourir le
couloir, sans doute d leur recherche.

Aprés quarante-cing minutes, les aventuriers redescendent dans le couloir. Un sens divin montre
qu’aucun mort-vivant ou fiélon ne doit se trouver dans la demeure.

Ils montent alors le long de la rampe située au bout du couloir. Celle-ci donne accés au premier
étage au-dessus du quai de [ivraison, avec un treuil et un espace vide pour monter les tonneaux.

Un étre des bois se trouve au fond de la salle; il est barbu et a la téte peinte en rouge. Ft il tient un
bdton. Hermione vole vers Lextérieur, pour veérifier qu’il est bien seul.

Krygga decide douvrir une porte adjacente avant de se reprendre et d ordonner da Chomme de
ldcher son bdton; sans succés. ‘Une bataille s’en suit. Se croyant entouré, [étre des bois résiste, un
court instant seulement.

Elanor ramasse trois petites fioles au liquide brun/rouge ainsi que le bdton, seules richesses du
mort. Il s’agit d’'un bdton en bois carboniseé, spongieux, d’ou sort de la fumee !! De plus, il est enduit
de sang. La demi-elfe prend un vieux chiffon pour pouvoir continuer d tenir le bdton.

Elanor passe ensuite par la porte déjda ouverte et y découvre une grande salle avec plusieurs
cuves.

Revenant dans le couloir, les aventuriers se risquent vers la deuxiéme porte présente dans la salle
de chargement. Elle donne dans un nouveau couloir et une nouvelle porte. Celle-ci permet
d’accéder a une grande salle a manger, avec trois autres portes : un garde-manger, une chambre d
coucher avec un bevceau et des papiers pour la gestion de Cexploitation, et un troisieme couloir.

Ce dernier donne sur trois portes tout en surplombant les cuves, la séparation étant réalisée par
un petit muret de cinquante centimétre. Randal, rampant sous forme gazeuse, voit dans la
grande salle un autre étre des bois penché sur une des cuves, et d Lopposé de la salle, un fléau qui
se cache sous une autre cuve.

Des corbeaux se trouvent au plafond, la salle possedant des ouvertures vers Lextérieur.

Deux des portes du couloir donnent sur des chambres vides. Pouvant entendre depuis la troisiéme
porte, celle du fond, des bruits de mouvements, Randal préfére revenir aupreés de ses compagnons.

Le groupe décide de faire demi-tour et descendre au sous-sol, par les grandes rampes. A Capproche
de Cobscurité, Tormac bénéficie de la vision dans le noir.

Les aventuriers rentrent dans une grande cave trés froide, de trois métres de hauteur, avec des
piliers, de la brume, et des casiers pour bouteilles de vin.

Quelqu'un se trouve derriére ces derniers et commence d marmonner un sort. Un nouveau combat
risque de prendre place...

145



Quétes possibles :

e Finir de libérer le Magicien des vins

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours aprés le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) le 18 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Définir précisément la nature des trois petites fioles au liquide brun/rouge et le baton de I'étre des bois

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pere Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)
e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)
e Lukrech (tanneuse de Vallaki)
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e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)
e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Trente-sixiéme séance (9/05/2023)

Vendredi 14 Eyule 735, 16h40

Un dernier échange avec Danika prend place :

o Le Magicien des vins est la seule source de vins en Barovie

e Ilappartient a la famille Martikov

o Le meilleur cru du Magicien des vins n'est plus disponible (?)

e Le pére Davian, veuf, est en froid avec son fils Urwin

e Outre le pére et Urwin, il y a Adrian, le fils ainé, Elwire le plus jeune fils, ainsi que
Stéphanie (a fille mariée avec des enfants

o Les aventuriers ne seront pas accompagnés, mais auront un covbeau messager (qui prendra
des décisions tout seul ...)

e Pour la route, il faut suivre la route principale pendant une demi-journée, et juste avant
de passer une riviere, il faut prendre d gauche vers [Ouest (plutét que le N-O pour la route
principale). Apres des bois, une intersection vers (Ouest ménera d la proprietée

e Danika transmettra un message (écrit par les aventuriers) d Ismark

Les aventuriers s'endorment et se réveillent tot. Aprés un petit déjeuner rapide, ils sortent par la

porte Ouest. Le voyage se déroule sans encombre, avec Lapparition temporaire d une nuée de
corbeaux, et un déjeuner pres de la riviéve.

A la sortie des bois, une faible brume se répand sur la prairie. A 15115, les aventuriers arrivent au
croisement donnant divectement sur la propriété Martikov. En s’approchant lentement et
discrétement, ils apercoivent en amont de la maison un bosquet avec un homme d’dge moyen,
habillée de vert sombre. I( s’agit I’ Adrian le fréve ainé & Urwin.

Avec toute la famille Martikov, il y a Dag le mari de Stéphanie et quatre enfants (un adolescent,

deux enfants et un bébe). Ainsi que des corbeaux. Ils vivent tous dans le bosquet, car cela est plus
sur.

En effet, la propriété a été prise d assaut récemment par des étres maléfiques, plusieurs dizaines
de fleaux végétaux et quelques étres des bois.

Les fleaux végétaux sont créés magiquement; ce sont des arbustes humanoides d’'un métre de haut
(et parfois un peu plus). Les étres des bois vivent depuis trés longtemps au fond des bois.

Depuis quelques années, la maison a été soumise d des attaques répétées, avant de céder. A
présent, les fleaux sont un peu partout sur la propriété, et il y a en particulier un étre des bois
plus grand, avec un bdton qui pourrait potentiellement commander les arbustes humanoides.

Les aventuriers repartent et se rapprochent de la maison, située d 300 métres, en hauteur. Cette
derniére est un bdtiment en pierre, avec un étage, un quai de chargement, une terrasse, une
écurie et une tour d Larriére de la bdtisse. Deux petites remises se trouvent un peu d [écart.

Les aventuriers essayent d’avancer furtivement sur des chemins creusés entre les vignes.
Cependant, des corbeaux s’élévent, car des formes sombres s’approchent. Des fléaux commencent d
encercler les aventuriers, qui sont obligés de se rabattre vers la maison. Ils sont méme blessés par
des coups de griffes végétales. Arrivés au quai de chargement, ils décident de rentrer dans la
bdtisse et referment la porte devant les fleaux. Ils se retrouvent dans un petit couloir.

La libération du Magicien des vins va pouvoir prendre place...
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Quétes possibles :

o Libérer le Magicien des vins

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours aprés le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Lecollier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

o Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

e les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)

e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)

e Rictavio

e Urwin et Danika Martikov, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

e Famille Martikov du Magicien des Vins (Davian, Adrian, Elwire, Stéphanie, Dag et quatre enfants)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)
e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)
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e Blinski (Jouets, Vallaki)
e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frére), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echere (,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Quiestlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Trente-cinquiéme séance (25/04/2023)

Vendredi 14 Eyule 735, 0h00

La suite de la soirée se passe au 1ev étage du chdteau, dans une grande salle, avec un tréone et de la
musique. Rahadin excuse d nouveau Strahd pour son absence.

Pendant que Tormac goiite les biscuits proposés, Randal danse avec Anasthasia :

o Elle a plusieurs siécles

o Elle est issue d'une famille noble de Vallaki

o Strahd a plusieurs mariées (dans la salle)

o Strahd n'a pas de lien avec le baron de Vallaki

Ludmilla refuse un tour de danse. Elle précise juste qu’elle a aussi plusieurs siécles et qu’ils
recoivent peu de visiteurs.

Strahd ne pouvant venir avant quelques heures, Rahadin propose aux aventuriers de retourner
dans la chambre, se veposer. Ces derniers y retrouvent leurs affaires.

Tormac en profite pour raconter qu’il a vu, au travers d’une porte mal fermée, lors de la
recherche du vin, un homme pendu par les pieds, qui se vidait de son sang dans un bac.

Elanor avait remarqué que Strahd ne mangeait pas et buvait un autre liquide, plus rouge.

Elle a de plus recu un message de Natacha. Au moment de s’endormir pour vécupérer des derniers
jours, cette derniére toque d la porte :

e Elle propose son aide (acceptée)

o Elle explique que le chdteau a plusieurs niveaux jusqu’aux tours, plusieurs niveaux dans
les tours et plusieurs niveaux en sous-sol. Les étages les plus dangereux sont ceux tout en
haut et ceux tout en bas

Les aventuriers dorment un peu, avant que Rahadin ne vienne, en expliquant que les invites
dotvent partir avant Caube (une tradition). Strahd attend les aventuriers dans le hall.

Ce dernier rappelle qu’il faut éviter certaines régions, dangereuses. Au moment du départ, il
revient sur le fait que les aventuriers soient venus seuls. Mais rajoute que cet oubli a été corrige.

En effet, Irina apparait, les yeux dans le vague. Strahd précise que des noces prendront place
dans un mois.

Avec cette vision des plus choquantes, la caléche part et rameéne les aventuriers d Lorée du village
de Vallaki. Ils attendent en dormant que les portes s’'ouvrent. Randal a récupéré tous ses points de
vie !

De retour dans Lauberge, les aventuriers récupérent le livre de Strahd, lors d'une discussion avec
Danika. Ils apprennent que :

e Ilya peu de lieux propices pour le vin (mais abondant pour le Magicien du Vin)
e Pour un voyage vers le Magicien du Vin, il faut partir tét le matin
e Danika va voir si une de ses connaissances accompagnera les aventuriers

Randal reprend momentanément la lecture du (ivre de Strahd.

Vers 11 heures, les aventuriers se rendent d la demeure du Baron, pour comprendre ce qui s’est
passé durant la nuit. Jzek accuse initialement les aventuriers des méfaits. Apreés une mise au
point, il cherche le seul témoin, un domestique nommeé Arvik, cuisinier de son état. Des étres
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maléfiques sont entrés et ont tué un autre domestique, Anton. Arvik s’est vetrouvé vers minuit,
dans une forme d’obscurité enlevant toute visibilité, puis apreés un cvi d’ Anton, il a apercu la
silhouette d’'une femme avec un masque en forme de cvdane, alors qu’Irina dormait dans la
chambre d’d cote.

Les aventuriers conviennent avec Izek, qu’ils enquéteront sur la disparition d’Irina.
De retour d Lauberge, Randal reprend la lecture du livre de Strahd, sans gain immeédiat.

Les aventuriers demandent d Danika de prévenir Magda qu’ils pourraient étre présents vers le 18
Fuyle pour la transaction prévue.

‘Un voyage vers [Ouest se prépare...

Quétes possibles :

e Rendre a Randal ses dagues

e Prévenir Ismark de I'enlévement de sa sceur ?

e Découvrir la raison du non approvisionnement du vin, par le Magicien des vins (pére d’Urwin)

e  Finir de parcourir le livre de Strahd

e Sauver Irina des griffes de Strahd, avant un mois (a partir du 14 Eyule)

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule

e Eviter la prochaine féte de Vallaki (le 17 Eyule)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins Hans, Laslo et Trans

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

o« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Lelivre de Strahd

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Strahd

Les deux invitations de Strahd

Alliés possibles :

e Ismark et Irina (village de Barovie)
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e Pére Donovich (village de Barovie)

e Mme Eva (Vistani)

e Pére Pétrovich (Vallaki, frere de la femme du baron)

e (Claudia Bélasco (directrice), Milivoj, Myrtle, Stella Wachter (orphelinat de Vallaki)
e Rictavio

e Urwin et Danika Markovic, et leur confrérie (auberge de Vallaki)

e Natacha (femme de Strahd)

Rencontres :

e Baron Vallakovich (sa femme Lydia et son fils Victor), Izek Stazni (Vallaki)

e Magda et Drogomir (Forge ébréchée de Vallaki)

e Lukrech (tanneuse de Vallaki)

e Arcus Stephanovich (apothicaire de Vallaki)

e Blinski (Jouets, Vallaki)

e Strahd (Vassili Von Holz), Rahadin (son chambellan et beau-frere), Natacha, Ludmilla, Anastasia, Echére {,
Sergei son frére et Tatyana son amour)

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Qui estlafemme avec un masque qui a enlevé Irina ?
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Trente-quatriéme séance (18/04/2023)

Jeudi 13 Eyule 735, 18h00

Les aventuriers sortent du village. Aprés 30 minutes de marche, ils attendent au bord de la route.
Dans le ciel, un corbeau fait des ronds.

Apres preés de deux heures d’attente, une caléche sans cocher s’approche. Les compagnons
grimpent dans le véhicule, qui les conduit étonnamment rapidement, en moins d’'une heure,
Jjusqu’au chdteau de Ravenloft. Quelques fenétres y sont allumées.

La porte d’entrée est grande ouverte, et illuminée. Les doubles portes donnent sur un petit hall,
puis sur une grande salle voutée. Aprés avoir fourni « les yeux dans le noir » d Tormac, les quatre
aventuriers franchissent le pas de la porte.

Rahadin, Celfe, les accueille. Aux murs, quelques fresques florales. Arrivent Natacha et Escher,
une femme trés pdle et un homme pdle effeminé. Strahd étant occupé, Rahadin propose aux
invités de se changer, pour avoir des habits dignes des circonstances.

Les aventuriers montent des escaliers et se vetrouvent devant une porte au 3e étage. Une trappe
se trouve au sol, et cloué au mur un tableau de Strahd en armure.

Une femme, Ludmilla, les recoit et les améne dans une chambre ou se trouvent différents
vétements de belle facture. Les aventuriers s habillent, Krygga gardant cependant son armure.
Les dagues de Randal se retrouvent dans les bottes de Tormac et de la demi-orc. Les aventuriers
entreposent leurs affaires dans cette chambre.

En redescendant au rez-de-chaussée, les compagnons croisent une autre femme vampire, nommee
Anastrasya. Des portes s'ouvrent sur un salon, ou Strahd joue de Lorgue.

Une discussion puis un repas prennent place :

o Strahd leur apprend qu’il y a une « triste malédiction », qui améne des personnes de
maniere fortuite dans sa région (et qu’il n’est pas d Lorigine de leur arrivée). I[ s'intéresse
particulierement aux personnes avec des capacités magiques

o Ilapprécie le temps (météorologique) de Barovie

e Strahd va apporter son aide aux aventuriers, contre les agressions de la guenaude restante

o Il[vit ici depuis plusieurs centaines d’années. Le chdteau a été construit pour sa famille

o Son pére, le roi, et sa mére sont movrts. I doit se recueilliv ce soir devant la tombe de sa
mevre, qui se trouve dans la crypte du chdteau

Strahd quitte les aventuriers apreés le dessert. Il leur demande de ne pas attaquer les personnes
présentes dans le chdteau. Et précise qu’i reviendra les voir en fin de soirée.

Lors du repas, Tormac s’est éclipsé momentanément pour aider Escher d rapporter un tonneau de
vin. £t Elanor se retrouve étonnamment avec un message dans la main.

Rahadin apprend aux aventuriers que :

o Des « sujets » vont et viennent de par les contrées et raménent divers produits au chdteau

o Ilest le chambellan de Strahd depuis trés longtemps; c’est en fait son demi-fréve et il (ui est
tres fideéle

o Strahd a été en charge de Carmée de son pére, le voi Barov, d’'ou le nom de la région

Il est minuit. La soirée dans le vefuge du prince vampire va se poursuivre...
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Quétes possibles :

Revenir vivants du diner avec Strahd, récupérer leurs affaires, et rendre a Randal ses dagues
Finir de parcourir le livre de Strahd, apres I'avoir récupéré

Accepter ou non de rentrer au service du baron

Passer voir Irina sans chaperon

Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule

Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

Enquéter sur la disparition des trois orphelins

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

Résoudre les énigmes de Mme Eva

Trouver I'épée de Sergei

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de la
maison Durst]

Trouver une perle de 100 Po pour un sort

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]
Le livre de Stradh
Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
U e 24pod y 1

Les deux invitations de Stradh

Questions :

Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Trente-troisiéme séance (04/04/2023)

Jeudi 13 Eyule 735, 10h48

Les aventuriers prennent la route du retour vers Vallaki, sans faire de pause déjeuner. Vers 16h,
ils arrivent d Corphelinat de la ville.

La directrice veut bien prendre Myrtle avec elle, au moins pendant quelques temps. Pour la
remercier, les compagnons (ui remettent les pierres précieuses trouvées au moulin.

En sorvtant de la bdtisse, un vieil homme alpage le groupe et leur explique que de la magie noire
(et des éclairs violets) prend place dans la maison du bourgmestre.

Les aventuriers s'arrétent au magasin d arme pour équiper Tormac d'un bouclier.

Ils envisagent de diner rapidement da Cauberge, avant d’aller au village des Vistanis, afin de
pouvoir se rendre aupres de Stradh. Cependant, lovsqu'ils s’assoient d leur table habituelle, une
discussion s’engage avec ‘Urwin et sa femme. Afin de diner rapidement et d’étve au calme, les
échanges se poursuivent dans la chambre des aventuriers.

Les Martikov leur apprennent :

o Ils appartiennent d une confreérie opposée da Stradh, qui est présente dans toute la Barovie
o Ils ne savent pas si Stradh les laisse faire ou s'il n’a pas connaissance de leur existence

o Ils proposent que les aventuriers et leur confrérie partagent toutes informations utiles

o Les fielones combattues au moulin sont des guenaudes, et elles peuvent se déplacer dans le
plan astral et blesser depuis ce lieu leurs ennemis (via des pensées cauchemardesques). Ils se
renseignervont sur un moyen de s'en préemunir. I( est possible que Stradh ait une ascendante
sur tous les étres malfaisants de Barovie

Aller au village des Vistanis ne leur semble pas spécialement pertinent si le but est de se
rendre chez Stradh. Attendre a Cextérieur du village devrait suffire

Les aventuriers acceptent ce pacte d’ amitie. Avant de partiv pour un diner autrement plus
dangereux, ils decident d’ailleurs de leur confier le [ivre de Stradh emmitouflé dans un sac.

Quétes possibles :

o Aller diner avec Stradh

e Sinécessaire, soigner Randal

e  Finir de parcourir le livre de Stradh, apres I’avoir récupéré

e Accepter ou non de rentrer au service du baron

e Passer voir Irina sans chaperon

e Retourner voir Myrtle quelques jours apres le 13 Eyule

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule
e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit
e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins
e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
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« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de la
maison Durst]

Trouver une perle de 100 Po pour un sort
e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]
e Lelivre de Stradh
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
u e 24Po les-ci

e Les deux invitations de Stradh

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Trente-deuxiéme séance (05/02/2023)

Mardi 11 Eyule 735, 19h03

A Caide de sorts effrayant les fiélones, le combat tourne rapidement d Lavantage des aventuriers.

La vieille, déja blessée précédemment, succombe rapidement. Tout comme sa fille Bella. La
deuxiéme fille réussit au final par fuir, via le nuage de fumée habituel...

Les deux mortes ont explosé d Cheure fatidique et leurs corps se sont auto-consommes.

La présence fiélone, diffuse, reste cependant présente dans le tonneau. Il est sorti du moulin par
les compagnons. I contient un liquide semi-organique, du lichor démoniaque. Ce dernier ne briile
pas. Aussi, les aventuriers décident-ils de vider le tonneau dans Chevbe.

La petite Myrtle n’apporte guére d’informations compléementaires (pas de visite d’ étrangers).

Les aventuriers se lancent dans une fouille poussée, pendant qu’Hermione fait le guet au-dessus du
moulin.

Rien d’intéressant ne se trouve dans le moulin, a part six pierres précieuses cachées dans le (it des
trois femmes. Cependant, dans les cages qui emprisonnaient les enfants, se trouvent des miettes de
pdtisserie (peut-étre pour leur fairve prendre du poids) et dans les sacs de farines, se trouvent une
poudre contenant des morceaux dos.

Les aventuriers se rendent au RdC, afin de se reposer. Vers 20h30, du bruit se fait entendre a

Cextérieur : il s’agit d’une caléche noire tirée par des chevaux (sans présence de cocher). Elle
attend patiemment.

Les aventuriers s'ovganisent pour dormir avec un double tour de garde. Vers 22h, la caléche
repart.

Mercredi 12 Eyule 735, 10h30, les aventuriers et Myrtle se [event. Randal a passé une trés
mauvaise nuit : sans récupérer ses sorts et avec une perte de points de vie...

La jeune fille ne voulant pas retourner chez ses parents, le groupe s'appréte d partir en direction
de Vallaki, pour la confier d Lovphelinat. Une lettre est plantée dans la porte d’entrée : Stradh
menace les aventuriers, pour les pousser d venir diner avec (ui dans les trois jours qui viennent...

Quétes possibles :

e Ramener la fillette a I'orphelinat (et donner de I’argent ou le moulin ?)

e Aller (ou non) diner avec Stradh

e Sinécessaire, soigner Randal

e Finir de parcourir le livre de Stradh

e Accepter ou non de rentrer au service du baron

e Passer voir Irina sans chaperon

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule
e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit
e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins
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Résoudre les énigmes de Mme Eva

Trouver I'épée de Sergei
e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de la
maison Durst]
e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e Les 6 pierres précieuses du moulin

o lelivre de Stradh

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
o—Un-sacen-cuir-avec24Po{sansgravuresurcelles—ci}

e Les deux invitations de Stradh

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Trente-et-uniéme séance (30/01/2023)

Mardi 11 Eyule 735, 10h45

Ne souhaitant pas avriver trop tard au moulin, les aventuriers décident de prendre une journée
de repos tout en se consacrant d un peu de lecture (Stradh est tourmenté, revoyant d’anciens
visages familiers dans la population de Barovie...). L'invitation d diner de Stradh étant de fait
ignoreée...

Apreés une nuit de sommeil et un petit déjeuner, ils se préparent d partir sous un ciel gris sans
pluie. Urwin Markovic les met en garde, le moulin étant véputé comme étre un des lieux les plus
démoniaques de la végion.

Aprés une marche rapide, le moulin est en vue vers 10h30. Cachés derriére des arbustes a une
centaine de métres de celui-ci, Hermione est envoyée en reconnaissance. Le moulin est sur 4
étages, et il semble y avoir des présences au 1er et 2e étage. Sous forme brumeuse, Randal peut
visualiser :

e ‘Une femme au 1er étage, qui fait marcher une meule
o ‘Une femme au 2e étage, avec au moins un enfant en cage

Un plan est établi : attendre la vieille femme sur la route, sous prétexte de (ui acheter des tourtes,
Cattaquer, puis revenir sous son apparence et avec sa voix pour faire descendre une d une ses

deux filles.

L'attente dure longtemps, jusqu’aux environs de 16h45. Aprés une simili discussion commerciale,
les aventuriers attaquent leur ennemie. Cette derniéve commence par jouer la pauvre victime
avant de se transformer en monstre humanoide (femelle), au corps bleu/violet, avec des cornes et
des dents imposantes...

Aprés quelques ratés en escrime et d’autres succés magiques, le monstre en mauvaise posture
disparait soudain corps et biens, laissant une fumeée violette derriére elle

Un moment désemparés, les aventuriers décident de se reporter sur le moulin. Un nouveau
passage d’Hermione laisse d penser que les deux filles sont toujours d leurs activités

Une attaque frontale est lancée. Cependant, il ne reste plus dans le moulin qu’'une fillette nommeée
Myrtle (avec tout au plus une poupée vaudou dans le grenier, et un grand tas de vétements
d’enfants). La femme qui gardait la fillette a soudainement disparu, apreés avoir peut-étre recu un
message.

Myrtle a éte donnée aux trois femmes par ses propres parents, qui habitent dans le village de
Barovie, avec son fréve Rick. Ce dernier a été descendu un jour au 1er étage, et n'est plus
réapparu depuis.

Cependant, le sens divin du Paladin améne les aventuriers et la fillette d redescendre au rez-de-
chaussée. Dun tonneau fermé, émane une vague aura fiélonne...

Sous le regard de ses colléegues préts a reprendre le combat, Tormac ouvre le tonneau et trois
fumées en sortent. Trois monstres violets se matérialisent au milieu des quatre aventuriers. Une
nouvelle (utte d mort commence...

Quétes possibles :

o Nettoyer le Moulin Durst de ses monstres et ramener la fillette
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e  Finir de parcourir le livre de Stradh

e Accepter ou non de rentrer au service du baron

e Passer voir Irina sans chaperon

e Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]
o Lelivre de Stradh
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
u e 24P " 1
L'invitation de Stradh

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Trentiéme séance (22/01/2023)

Lundi 10 Eyule 735, 17A30

Les aventuriers passent une soirée studieuse (avec un peu de lecture et une revue des objets d
vendre le lendemain)

Réveilles de bon matin, ils font le tour du village :

Rien de notable au cimetiére de Vallaki (Sens divin)

Il semble que les aventuriers ne peuvent pas grand-chose contre la « maladie » de Stella
Wachter(gardée a Corphelinat)

Recus par le baron, ils se trouvent avec une bourse contenant 100 Po en remerciement des
services rendus

‘Une discussion avec Irina, en présence du baron, les laisse dubitatif, malgreé ses
affirmations que tout va bien. Elle dort au rez-de-chaussée de la maison

Rictavio a passé la nuit dans son chariot et semble préoccupé. Selon (ui, de par son réle,
Strahd est obligé de respecter sa parole. Il vemet en garde les aventuriers contre les Vistani,
alliés de Strahd, et qui ont une (iberté de déplacement grdce d ce dernier. I['y a un
campement Vistani prés de Vallaki

Le magasin de jouets Blinski contient les piéces vues lors de la féte et quelques poupées
(moches), dont une de style Vistani (vésultat d'une commande)

A la forge ébréchée, un villageois d’'un certain dge propose aux aventuriers de tout acheter
(hors le pendentif) pour 150 Po. De plus, il propose de revenir dans une semaine pour
rapporter le montant adéquat (de 500 Po !l) pour le pendentif, dont une partie
potentiellement sous la forme d’une ou deux belles perles

Il est 10h45 du matin. Les aventuriers se retrouvent beaucoup plus riches et doivent décider de leurs prochaines

démarches...

Quétes possibles :

Finir de parcourir le livre de Stradh

Décider de la participation ou non au diner proposé par Stradh, le soir du 11
Accepter ou non de rentrer au service du baron

Passer voir Irina sans chaperon

Replanifier la vente du pendentif (contre des perles) la semaine du 17 Eyule
Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit
Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

Enquéter sur la disparition des trois orphelins

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins
Résoudre les énigmes de Mme Eva

Trouver I'épée de Sergei

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Revenir nettoyer le Moulin Durst

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches [de la
maison Durst]

Trouver une perle de 100 Po pour un sort

Survivre en Barovie
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Trésors a se répartir :

e Le collier avec pendentif, qui vaut 500 patates !! [Durst]

e lelivre de Stradh

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
e—Un-sacen-cuir-avec24Po{sansgravuresurcelles—ei}

e L’invitation de Stradh

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-neuviéme séance (15/01/2023)

Lundi 10 Eyule 735, 8h du matin

Les aventuriers descendent prendre leur petit déjeuner. Un petit déjeuner rapide, car ils doivent
se rendent comme les autres habitants d la place centrale, dés oh du matin.

La merveilleuse féte du soleil éblouissant peut prendre place :

e Outre les estrades, les piloris et autre biicher, des stands ont été installés par les
commercants du village

o Arrivée du baron et de la baronne

e ‘Une seérie de spectacles divers et de qualité meédiocre

e ‘Une priéve commune faite par le Pére

e ‘Un discours interminable du Baron sur la nécessité de obéissance de tous

o Arrivée dune escouade de gardes entourant Fiona Wachter et ses fils

e ‘Un autre long discours, mettant en avant le vole d’Jzek dans Carrvét d’'un sombre complot

e D’autres spectacles

e ‘Une pause permettant de faire le tour des stands (avec deux vistanis parmi les spectateurs)

o Leretour du barvon vers 14h, avec une parade sur un chariot dans les principales rues de la
ville

e Annonce de la peine capitale contre Fiona Wachter (qui se défend en pronant une paix
avec Stradh profitable d tous, et en accusant le Baron de despotisme et son fils Victor de
cruauté contre sa fille Stella), suivi de son exécution

e Reprise des spectacles

De gros nuages et la pluie abrégent heureusement tout ceci.
Lors de la visite des stands, les aventuriers ont pu :

o Prendre un vdv deés le lendemain 11 d 10h30, pour expertiser les pierres précieuses collectées
en Barovie

e Rencontrer le fabricant de jouets Blinski (jouets d tendance macabre), dont le magasin se
trouve preés du fabricant de pompes funébres, et qui ouvre d 10h

En outre, les nouvelles recues lors de la journée sont que :

o la présence de bucher est rare lors des fétes du baron
o iln'y a pas de prison dans le village

De retour d Lauberge, pendant que Randal reprend sa lecture, les autres aventuriers en profitent
pour boire une biére et discuter avec Danika :

o C(Clest le pére du baron qui a instauré les fétes. Il est mort il y a une 2o0aine d’ années

e Ily apeu dopposants au baron (ils finissent sinon au pilori, soit sous la main d’Izek)
o Stradh semble s'occuper peu de Vallaki

e Victor sort peu de chez (ui et selon les rumeurs, il ne fait pas le bien autour de (ui

Les aventuriers se retrouvent finalement dans leur chambre, pour une nouvelle soirée en
Barovie...
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Quétes possibles :

e  Finir de parcourir le livre de Stradh

e Décider de la participation ou non au diner proposé par Stradh

e Recevoir une récompense du Baron, le 11 au matin

e Passer a l'orphelinat (Stella) et prendre des nouvelles d’Irina

e Passer au magasin de jouet a 10h

e Vendre éventuellement les bijoux aupres de la Forge ébréchée, le 11 a 10h30

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Visiter le cimetiere de Valakki (?)

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre, et sur les Vistanis de Vallaki

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, soit 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]
e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]
e lelivre de Stradh
e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
o Unsacen cuir, avec 24Po (sans gravure sur celles-ci)
e L’invitation de Stradh

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-huitiéme séance (14/01/2023)

Randal passe la soirée d lire le [ivre de Strahd, dont certaines pages sont abimées et dont la
lecture peut étre rendue pénible par le style utilisé.

Certains passages parlent d’un cycle de réincarnation ayant atteint ses [imites, ainsi que
d’enfants creux, dont le sang n’est pas consommable.

Minuit arrivant, Tormac prend le premier quart, pendant que Randal et Elanor se rendent preés
de la maison du bourgmestre. Alors qu'Elanor fait le guet, Randal envoie Hermione en éclairveur.

La maison a, au dernier étage, deux fenétres vers Lavant (d’ou est visible une petite (ueur) et une
fenétre vers LCarriére.

Les deux premiéres fenétres donnent sur une piéce en désordre, avec des meubles, des papiers par
terre, un bureau et une forme noire sur une chaise.

A Cinverse, la piéce sur la face arriére n'a pas de lumiére et semble vide.

Aprés vingt minutes dans Cattente d’une possible apparition de (ueurs violettes, Randal se
transforme en forme brumeuse et monte dans les airs.

La piéce de devant contient, outre une forme humaine qui semble assoupie sur le bureau, trois ou
quatre squelettes de chat qui se déplacent, ainsi que trois petites poupées immobiles. Sur le sol, un
cercle avec des runes de type conjuration (manipulation de la matiére, déplacement, invoquer ou
révoquer) est aussi visible.

La piéce d Carriére ne contient qu'une petite table avec une lanterne éteinte. ‘Une trappe permet
de descendre d [étage inférieur et une porte permet de rejoindre une autre piéce au grenier.
Randal profite de sa nouvelle forme pour entrer en passant dans un interstice au niveau de la
fenétre. En franchissant cette nouvelle porte, il arrive dans une trés grande piéce, qui contient
une grande quantité de brics et de brocs. Sur le sol, ce qui semble étre un unique jeu de pas. Au
fond, une porte donnant sur la piéce avec la petite (ueur.

Les chats risquant de ne pas permettre une visite impromptue du bureau, Randal décide alors de
passer par la trappe. Il arrive divectement dans la chambre du baron et de la baronne. Passant
par le couloir, il visite encore rapidement la bibliothéque, la chambre d’Izek et une autre chambre
a coucher vide, sans rien de notable.

Le sort risquant d’atteindre sa (imite, Randal repasse par une fenétre du premier étage et va
retrouver Elanor. Les deux aventuriers ventrent d Lauberge.

Apreés un compte-rendu rapide de Randal, Xrygga prend le poste de surveillance, bientot
remplacée successivement par les deux arrivants.

La journée de la féte du soleil resplendissant va pouvoir prendre place...
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Quétes possibles :

Finir de parcourir le livre de Stradh

Décider de la participation ou non au diner proposé par Stradh

Recevoir une récompense du Baron, le 11 au matin

Continuer a enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit
Passer a I'orphelinat (Stella) et prendre des nouvelles d’Irina

Visiter le cimetiére de Valakki (?)

Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

Vendre éventuellement les bijoux aupres de la Forge ébréchée

Enquéter sur la disparition des trois orphelins

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

Résoudre les énigmes de Mme Eva

Trouver I'épée de Sergei

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Revenir nettoyer le Moulin Durst

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches [de la
maison Durst]

Trouver une perle de 100 Po pour un sort

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, soit 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]
Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]
Le livre de Stradh
Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :
o Une pipe en bois
o Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
o Unsacen soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh
o Unsacen cuir, avec 24Po (sans gravure sur celles-ci)
L'invitation de Stradh

Questions :

Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-septiéme séance (08/01/2023)

Dimanche 9 Eyule 735, 4h du matin

De retour d Lauberge, Krygga lance un sort de Détection de la magie, mais aucun objet trouve
chez Fiona Wachter n'y réagit.

Aprés une bonne nuit de sommeil, les aventuriers descendent déjeuner. Danika, Laubergiste, leur
dit qu’il serait trés mal vu de partir le lendemain matin, avant le debut de la féte. De plus, la
livraison de vin n’est toujours pas arrivée. Son mari explique aux compagnons comment se rendre
sur place, a une bonne demi-journée de marche, si Loccasion venait d se présenter.

Les camarades quittent Cauberge et se rendent d la place centrale. Une estrade a été installée,
ainsi que ce qui ressemble d un bucher...

Suite d la découverte des richesses de Fiona Wachter, les aventuriers peuvent se renforcer grdce d
différents achats :

e Récuperation des carreaux (20 lourds pour Krygga et 10 avec une pointe en argent pour
Elanor)

e Deux épées longues pour Elandr, Tormac récuperant les deux épées courtes (dont une avec
une lame en argent)

e De lencens et des herbes pour Randal (en vue d’un sort)

e ‘Un kit de soins pour Elanor

La bourse commune descendant d’un coup de 86 Po !l

Les aventuriers tentent ensuite leur chance dans la rue adjacente d la place centrale, en vue de
revoir le prédicateur rencontré la veille; mais apreés trente minutes d attente, aucune personne ne
semble vouloir se joindre d eux.

A deux heures trente de Laprés-midi, ils se rendent alors comme convenu aupres du Baron. Celui-
ci les recoit dans son salon, toujours protégé par ses deux chiens. Le bourgmestre explique que
Stella Wachter a été recueillie par Covphelinat, que le sort des deux fréves n’est pas encore acte,
alors que celui de Fiona semble associé au biicher mis en place. Le Baron n’a pas entendu parler
d’acolytes arréteés en sus; et il ne connait pas le déenommeé Vassili Von Holtz (Stradh, selon la
graphologie). I( précise en outre que la récompense promise aux aventuriers leur sera remise le
matin du lendemain de la féte.

Les aventuriers quittent la maison du bourgmestre et retournent dans leur chambre, da Lauberge.

Pendant que Randal lance son rituel d’ Appel du familier, les trois autres aventuriers se
répartissent les (ivres d étudier :

e« Le Diable que nous connaissons » pour Tormac (manifeste poétique de Lady Fiona
Wachter, associant le culte des démons d une route vers la richesse)

e« Le grimoire des quatre quarts » pour Elanor (du diaboliste Dévostas, illisible en soi)

e Le livre de Stradh pour Krygga (avec des deétails sur les points avancés dans le prologue

déja (u)

Apres une heure de concentration, une petite chouette grise, avec le bout des plumes bleu,
nommée Hermione, rejoint le groupe.
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Vers dix-sept heures, Krygga et Randal redescendent dans la salle principale de Cauberge. Ils y
retrouvent Rictavio. Suite d des questions des deux comperes, il vépond que :

o Son tigre vient d’autres contrées, et qu’il a été domestiqué. Il (ui est utile pour sa protection
et ses spectacles

o Les piéces avec un profil de Stradh datent du vivant de celui-ci, et peuvent étre utilisées
par tout d chacun, hors de Vallaki

e Ses rvecherches, longues et ardues, sur un lieu associé d Lambre, avancent petit d petit

Les deux aventuriers remontent dans la chambre, afin de poursuivre la lecture du livre de
Stradh. Cependant, on toque d la porte, et une enveloppe est découverte a entrée, cacheté sans
sceau particulier. I s’agit d’'une lettre de Stradh, qui les invite au chdteau pour discuter ensemble,
sans risque de péril selon Cexpéditeur !l I[ précise qu’il est celui qui les a fait venir en Barovie et
qu’il est le seul d pouvoir les renvoyer dans leurs contrées. Un diner est prévu d cet effet le 11 du
mois, d la tombée de la nuit...

Les aventuriers vont devoir faire un choix complique...

Quétes possibles :

e  Finir de parcourir le livre de Stradh

e Décider de la participation ou non au diner proposé par Stradh

e Recevoir une récompense du Baron, le 11 au matin

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Passer a l'orphelinat (Stella) et prendre des nouvelles d’Irina

e Visiter le cimetiere de Valakki (?)

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Vendre éventuellement les bijoux auprés de la Forge ébréchée

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Trouver I'épée de Sergei

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de la
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po pour un sort

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, soit 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

e Lelivre de Stradh

e Le contenu du coffre de Fiona Wachter, avec :

169



Une pipe en bois
Deux livres (« Le Diable que nous connaissons » et « Le grimoire des quatre quarts »)
Un sac en soie, avec 180Pe a I'effigie de Stradh

o O O O

Un sac en cuir, avec 24Po (sans gravure sur celles-ci)
Rajouter aux inventaires, si cela n’a pas déja été fait :

e Krygga, une bouteille de vin, les 20 carreaux
e Randal, deux parchemins vierges, deux plumes pour écrire et I’encrier rempli (pour son grimoire), +enrcens-et

les-herbes{déjautilisés}, une chouette
e Tormac, les deux épées courtes d’Elandr (dont celle en argent)
e Elandr, les 10 carreaux (en argent), les deux épées longues, le kit de soins
e L’invitation de Stradh

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-sixiéme séance (03/01/2023)

Dimanche 9 Eyule 735, debut de nuit

La visite de [a maison Wachter continue :

Avec quelques couvertures dans le placard du couloir
Rien de notable dans les trois chambres des garcons et de la fille Wachter

A contrario, en rentrant dans le salon / bibliothéque, les aventuriers y découvrent quatre chats,
un bureau, des étageres et une armoire.

‘Une fouille systématique permet de découvrir :

Des verres en cristal dans Larmoire

Des (ivres anodins sur les étagéres

Des parchemins vierges, des plumes, un encrier, des bougies et un sceau « W » dans le
bureau

Mais aussi un mécanisme caché dans (étagére du fond, ainsi qu'un pendentif au cou d’'un
des chats

En activant le mécanisme secret, il est possible de glisser vers soi le fond du mur et de rentrer
dans une salle secréte... Krygga passe la premiére et recoit en guise d’accueil une flechette
empoisonnée (en activant un ressort dans le sol).

La salle contient un coffre en fer, fermé d clef. Une chasse au chat (sans blessure autre que pour
Randal) permet d’ouvrir le coffre et d’y trouver :

‘Un sac en soie, avec 180Pe d Leffigie de Stradh

‘Un sac en cuir, avec 110Po (sans gravure sur celles-ci)

Une pipe en bois (?!)

Cing parchemins, qui se réveélent étre des actes notariés decrivant des legs de terrain de
Stradh a la famille Wachter (deux sevaient rédigés de la main de Stradh)

Un manuscrit en cuir noir, glissé dans un étui en cuir, écrit d la main et dont le titre est
« Le Diable que nous connaissons »

Un livre de cuir noir, nommé « Le grimoire des quatre quarts » (avec des phrases
ampoulées)

Une courte lettre de Vassili Von Holtz pour Lovina Wachter, reconnaissant sa loyauté

(suite d une reconnaissance graphologique, il s’avére qu'elle a éteé écrite par la main de
Stradh !)

Les aventuriers en profitent pour récupérer :

Krygga, une bouteille de vin (une vieille addiction ?)
Randal, deux parchemins, deux plumes pour écrire et Lencrier rempli (pour son grimoire)
Le contenu du coffre, dont une partie sera d remettre au Baron

Riches de ces informations et de ces objets, les aventuriers rentrent d Lauberge, pour dormir
(jusqu’a midi) et monter enfin de niveau (5)...
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Quétes possibles :

e Lirele livre et le manuscrit du coffre en fer (et lancer un sort de Détection de magie)

e Signaler nos découvertes au Baron et recevoir une récompense (garder quelques Pe a I'effigie de Stradh
pour de futures rencontres)

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, la nuit

e Retourner voir la secte du Soleil a 14h, prés de la place centrale

e Demander a Rictavio le pourquoi de la présence d’un tigre dans sa roulotte

e Réfléchir a la proposition du Baron (rentrer a son service)

e Prendre des nouvelles d’Irina

e Visiter le cimetiere de Valakki (?)

e Soigner Stella Wachter ?

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Vendre éventuellement les bijoux

e Voir les achats a réaliser avant de quitter le village (kit de guérison, encens, ...). Proposer des bijoux en
paiement

e Chercher les carreaux d’arbalétes a partir du 9 Eyule (20 lourdes contre 1.5Po, 10 avec des pointes en argent
contre 2Po => donner |'épée courte en argent a Krygga)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

e« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches [de |a
maison Durst]

e Trouver une perle de 100 Po et de I’encens (10 Po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, soit 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po-et60-patdeta-bourse-en-pead-humatne - Burst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

e Le contenu du coffre

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-cinquiéme séance (11/12/2022)

Samedi 8 Eyule 735, 23h15. Izek, six gardes et les aventuriers se divigent vers la maison Wachter.

Trois gardes surveillent les différentes sorties; les aventuriers hors Tormac campent devant la
cave; I1zek, le reste des gardes et Tormac rentrent dans la maison. La maisonnée est arrétée :
Fiona, ses deux fils, Stella sa fille et Ernst Larner qui a essayé de fuir.

Les compagnons montrent d Izek la cave et la salle secréte. Celui-ci emmenant les Wachter, les
compagnons peuvent enfin investiger dans la maison.
Au rez-de-chaussée, plusieurs salles :

e La cuisine et des salles annexes avec du vin et de la nourriture (Tormac réquisitionnant
une grande tomme de fromage)

e Deux placards d’entrée avec des vétements et des bottes

e ‘Une salle d manger et un salon joliment agences, avec de Largenterie, des objets en cristal
et des tableaux de famille

e ‘Une chambre avec une fenétre ouverte

e ‘Une salle ou dorment les domestiques

Un sens divin et une détection de la magie ne révélent rien.
Une discussion avec chacun des domestiques apprend aux aventuriers que :

o Ils n’avaient pas le droit d’aller d la cave et dans la chambre de Fiona Wachter
o Stella était fiancée au fils du baron, Victor, lequel Caurait rendue folle
o Feu Nikolai Wachter est mort de maladie il y a quelques années

Au premier étage, les aventuriers se rendent divectement dans la chambre de Fiona Wachter.

A leur grande survprise, le corps sans vie, mais bien préservé par une magie nécromantique, de
Nikolai se trouve dans le (it du couple. Une fouille poussée s’en suit. Les compagnons y trouvent
des vétements, des chaussures, une robe de cérémonie noire et un coffre en fer de cinquante
centimétres. Celui-ci semble protégé par un piége au niveau de la sevrure. Une fouille
complémentaire permet de découvrir une clé cachée dans la cheminée.

Les aventuriers ouvrent le coffre et trouvent sous des os (comme annonceé par Mme Eva) un livre
avec une épaisse couverture en cuir.

En Couvrant, ils découvrent ce qui semble étre le passé de Strahd. Iy parle de Tatyana, Lamour
de sa vie, de son fréve Sergei, de leur mariage, d’un pacte de sang et de [épée de son frére qui peut
le détruive (comme le soleil et la (umiére).

Riches de ces informations, les aventuriers vont pouvoir continuer la visite de a maison Wachter,
et ont en vue de nouvelles quétes... (et monter de niveau)

Quétes possibles :

e Continuer la visite de la maison Wachter

e Recevoir la récompense du Baron

e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, le soir
e Retourner voir la secte du Soleil a 14h, pres de la place centrale

e Demander a Rictavio le pourquoi de la présence d’un tigre dans sa roulotte

e Réfléchir a la proposition du Baron (rentrer a son service)

e Prendre des nouvelles d’Irina
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Visiter le cimetiere de Valakki (?)

Soigner Stella Wachter ?

Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

Vendre éventuellement les bijoux

Voir les achats a réaliser avant de quitter le village (kit de guérison, ...). Proposer des bijoux en paiement
Chercher les carreaux d’arbalétes a partir du 9 Eyule (20 lourds contre 1.5Po, 10 avec des pointes en argent
contre 2Po => donner I’épée courte en argent a Krygga)

Enquéter sur la disparition des trois orphelins

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

Résoudre les énigmes de Mme Eva

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Revenir nettoyer le Moulin Durst

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches
Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]
1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po-et-60-pa{dela-bourse-enpeav-humaine-{Durst}

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-quatriéme séance (06/12/2022)

Quatre premiers squelettes s’attaquent aux aventuriers. Ils sont suppléés par deux autres paires
de morts-vivants. Malgré quelques blessures infligées, ces derniers ne font pas long feu.

Les quatre (its (et leur état) présents dans la piéce laissent plus penser d une possible présence
humaine.

En inspectant les lieux, les compagnons découvrent un mécanisme qui semble ouvrir une porte
dans un des muyrs de la cave. Une piéce secréte se révéle, contenant cing siéges et un pentacle
dessiné a la peinture sur le sol.

Un sens divin permet de découvrir la présence d'un fiélon au fond de la salle. Krygga, guide par
son Ge sens, arvive d frapper et tuer cet étre invisible. I( s’agit d’'un strige, un petit demon d’une
vingtaine de centimétres.

Aprés discussion, les aventuriers referment la porte secréte et lancent Elanor d la découverte de
la maison. Cette derniére fouille au rez-de-chaussée une remise contenant des tonneaux de vin.

A son retour, les compagnons décident de prévenir le bourgmestre de leurs découvertes.

A la maison de ce dernier, ils sont accueillis par Izek. Une discussion avec le baron ameéne d
envoyer Izek, la garde et les aventuriers chez Fiona Wachter. La garde s’occupera des habitants,
les compagnons de fouiller la maison. Ces derniers recevront en plus une récompense en
remerciements.
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Vingt-troisi¢me séance (29/11/2022)

Le repas fini, les aventuriers décident de parcourir la ville en ce début de soirée, avant daller
surveiller le grenier du bourgmestre (et voir d’ éventuelles lueurs pourpres). En empruntant une
rue inconnue donnant sur un parc d tendance tevrain-vague, Elanor remarque la présence dun
corbeau, qui se trouve avoir le bout des plumes bleu, et qui suit le groupe du regard depuis le haut
d’un arbre.

Le groupe se rapproche de (ui, mais celui-ci s’envole. En le suivant, les compagnons arrivent
Jjusqu’d la maison Wachter. Apreés avoir effectué une ronde au-dessus du toit, le corbeau s’éloigne
deéfinitivement.

Les aventuriers décident de s'intéresser plus avant d cette maison. Elandr part faire une premiére
reconnaissance :
e ‘Un dortoir avec 3 lits est visible depuis les fenétres
e ‘Un ronflement se fait entendre dans le salon
o Ily aune porte en chéne d Larriére (avec une serrure), ainsi qu'une porte menant sans
doute d une cave

Le groupe décide d’attendre une heure plus avancée pour s’y introduire, car de la lumiére est
toujours visible dans la maison. Les compagnons repartent vers la place ou vivait le fossoyeur.

Une fléche indique un entrepot Arasek. Et une charriote de carnaval y est visible. On peut y [ire
« Le carnaval des merveilles de Rictavio ». Un étre s’y meut, poussant des grognements. Du sang
est visible sur le pas de Centrée. Un rituel de détection de la magie de Krygga ne révéle rien.

Contrairement d Uinspection d"Elandr, depuis le toit de la charriote : il s'agit d'un tigre !

Laissant ce sujet pour la prochaine rencontre avec le demi-elfe, les aventuriers se rendent chez le
fossoyeur. La maison semble vide. Aprés y avoir penétre, ils ne trouvent en effet plus trace d’dmes
(ou morts-vivants) qui y vivent. Tormac en profite pour récupérer un gros marteau, un tiers de
saucisson, pendant que Krygga prend quelques vieux chiffons pour de possibles torches.

Le groupe reprend la route vers chez Fiona Wachter et y arrivent vers 21h10. Aprés avoir huile
les gongs de la porte de la cave, celle-ci s’ouvre est donne sur un escalier et une salle en terre

battue avec quatre [its.

Les aventuriers y sont surtout attendus par quatre squelettes, avec une bonne baston en
perspective...
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Quétes possibles :

Investiguer sur Fiona Wachter (a-t-elle des amis, ...), contre récompense. Est-elle la femme riche dont a parlé
Mme Eva ? Qu’est-ce que le miaulement a I’étage ? Attendre un possible entretien avec Fiona Wachter, ou
nettoyer sa cave...

Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, le soir

Retourner voir la secte du Soleil a 14h, pres de la place centrale

Demander a Rictavio le pourquoi de la présence d’un tigre dans sa roulotte

Réfléchir a la proposition du Baron (rentrer a son service)

Prendre des nouvelles d’Irina

Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

Vendre éventuellement les bijoux

Voir les achats a réaliser avant de quitter le village (kit de guérison, ...). Proposer des bijoux en paiement
Chercher les carreaux d’arbalétes a partir du 9 Eyule (20 lourds contre 1.5Po, 10 avec des pointes en argent
contre 2Po => donner |'épée courte en argent a Krygga)

Enquéter sur la disparition des trois orphelins

Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

Résoudre les énigmes de Mme Eva

Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)

« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

Revenir nettoyer le Moulin Durst

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches
Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]
1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po-et-60-pa{dela-bourse-enpeav-humaine-Durst}

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-deuxiéme séance (15/11/2022)

Samedi 8 Eyule 735, 12h45. Les compagnons se divigent vers [église. En nommant Lady Wachter au
Pere, celui-ci les emmeéne d part. I leur apprend que :

o Selon les rumeurs, c’est la riche héritiérve d'une grande famille de Vallaki

e I[y aurait un fort antagonisme entre sa famille et celle du Baron

o Elle aurait un sentiment d usurpation envers ce dernier

o Elle ne vient pas d léglise

e Son mari Nicolai, dont elle était trés amoureuse, est mort il y a quelques mois
o Elle a deux fils, des bons d rien qui boivent da [ Auberge de [eau bleue

o Elle gére surtout sa maison et elle a quelques amis proches

o Elle n’a pas dhommes d’armes d elle (d identique d’Izek pour le Baron)

Les aventuriers apprennent en outre que :

e La femme du Baron est la sceur du Pére

e Le Baron est autoritaire et a besoin que ses souhaits soient suivis

e Le Baron a entre 50 et 60 ans, sa femme étant plus jeune

e Le Baron est pieux, mais le Pére doit quand méme participer aux fétes

De retour d Lauberge, les aventuriers trouvent les enfants Wachter. Le premier contact avec ces
derniers est trés froid.

En discutant avec Danika, ils apprennent que plusieurs habitants auraient vu des (ueurs
pourpres émaner du grenier du Bourgmestre.

Apreés le repas, vers 14 heuves, les compagnons se divigent vers la Place Centrale. Ils croisent en
chemin un autre homme qui arrange la foule au nom de la Venue du Soleil. En discutant avec ce
dernier, il apparait qu'une Confrérie existerait, non acceptée par le pouvoir en place, et qu’il
serait possible d’en savoir plus en revenant le lendemain, au méme endroit d la méme heure.

Sur la Place Centrale, les compagnons aident d la mise en place de la Féte d venir. Apreés deux
heures de travail, ils rentrent d Lauberge et vetrouvent les fils Wachter saouls. Ils les persuadent
de les ramener chez eux. Krygga restant en arriére pour surveiller de loin, le nouveau petit
groupe traverse le village pour arriver d la maison de Fiona Wachter.

Alik, un domestique, ouvre et permet aux aventuriers de monter les deux fils dans leur chambre,
da Cétage. En vejoignant Lescalier pour descendre, les compagnons entendent une sorte de
miaulement.

Alik promet de transmettre leurs hommages a Fiona Wachter (et une demande d’entretien),
sachant qu’elle ne peut étre déerangée ainsi da improviste.

Sur le chemin du retour, vers Lauberge, les compagnons tombent sur le spectacle de marionnettes

de Rictovio. Ils le regardent pour pouvoir rentrer en méme temps que le demi-elfe.
A la table de Cauberge, celui-ci leur conseille de se méfier de Fiona Wachter, qui a ses adeptes...
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Quétes possibles :

e Investiguer sur Fiona Watcher (a-t-elle des amis, ...), contre récompense. Est-elle la femme riche dont a parlé

Mme Eva ? Qu’est-ce que le miaulement a I'étage ? Attendre le possible entretien avec Fiona Wachter
e Enquéter sur les lueurs pourpres émanant du grenier du bourgmestre, le soir
e Retourner voir la secte du Soleil a 14h, pres de la place centrale
e Réfléchir a la proposition du Baron (rentrer a son service)
e Prendre des nouvelles d’Irina
e Rediscuter avec Enrik
e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre
e Vendre éventuellement les bijoux
e Voir les achats a réaliser avant de quitter le village (kit de guérison, ...). Proposer des bijoux en paiement

e Chercher les carreaux d’arbalétes a partir du 9 Eyule (20 lourds contre 1.5Po, 10 avec des pointes en argent

contre 2Po => donner 'épée courte en argent a Krygga)
e Enquéter sur la disparition des trois orphelins
e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)
e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins
e Résoudre les énigmes de Mme Eva
e Voir Marie « la folle » (et visiter le village de Barovie ?)
o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie
e Revenir nettoyer le Moulin Durst
e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts
e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po-et-60-pa{dela-bourse-enpeav-humaine-{Durst}

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
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Vingt-et-uniéme séance (25/10/2022)

Samedi 8 Eyule 735, 12h. Les compagnons retournent d Lauberge, prendre congé d’Irina et Ismark.
Ils se retrouvent avec 50 Po supplémentaires pour services rendus, et déjeunent sur place.

Les aventuriers pensent vester en ville au moins jusqu’au 9 afin de récupérer les carreaux
commandes, sachant que la prochaine féte prendra place le 10.

Ils se dirigent vers le Nord du village et passent devant une grande maison austére, celle de Fiona
Watcher. Ils décident d’obtenir des informations sur ce personnage aupres de leurs connaissances,
le Pére Petrovich et Rictavio.

Vingtiéme séance (4/10/2022)

Samedi 8 Eyule 735, 8h. Les compagnons prennent leur petit déjeuner. Rictavio vient d leur
rencontre.
Celui-ci partage des informations qu’il a récoltées sur la région et certains étres :

o Les vampires et les vampiriens ont un pouvoir de régénération. Dans cette végion, ils
arrivent d résister d la lumiére du jour (trop faible). Pour les atteindre, il faut les mettre
au contact d’'une eau courante (riviere, ...), ce qui les blessent comme de Cacide, ou profiter
qu’ils soient en état de stase (sommeil) dans leur couche vampirique pour leur planter un
pieu (en bois, une dague, ...) en plein ceeur. ‘Une eau bénite correctement consacrée leur
sera aussi néfaste. S’ils sont atteints par la (umiere ou Ceau, leur régénération s’arréte

o Izek est un étre frustrve au service du baron, et il peut étre violent. Malgreé son bras
(heéritage d’une malédiction), il est Humain

o Les magasins du village se trouvent essentiellement sur la place centrale

o Le Manoir du baron se situe au sud du village

e Le baron est un étre strict (avoir de bonnes maniéres et respecter les végles de la ville)

e Le magicien venu Lan dernier, si ce n'est pas simplement une [égende, sevait mort

e Lady Fiona Watcher, une opposante au baron, est Cheéritiéve d’une famille riche, et ne
semble pas étre une personne bienfaisante

Rictavio n'est pas un Barde; il n'a pas de pouvoirs magiques (comme aucune personne qu'il
connait).

Lorsque le demi-elfe les quitte, les aventuriers rejoignent Ismark et Irina, qui sont préts d les
accompagner en ville.

Irina a entendu quelques informations lors de ses attentes dans Cauberge :

e Le baron est obnubilé par les fétes, car celles-ci permettraient d’éloigner le Prince
e Le baron se méfie de tout le monde (hovs de son service)

o Il ne faut nommer le Prince que sous le terme de « Diable »

o Parmi ses ennemis, il y aurait surtout une femme

Tout le groupe sort de [auberge et part en direction de la place centrale.

En attendant Cheure du vendez-vous, ils parcourent le village. Ils rencontrent deux jeunes de

Corphelinat qui font la manche, ainsi qu'un prédicateur qui annonce la venue du Soleil et d'un
temps nouveau.

Le Manoir du baron est une grande bdtisse sur deux étages, ouvragée en pierre avec des
sculptures. I['y a une grande grille en amont, ainsi qu'un jardin.
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Lovsque les aventuriers s‘approchent, des gardes apparaissent mais les laissent passer. Apres
avoir tapé d la porte en bois, une femme leur ouvre. I s’agit de Lydia Vallakovich, la baronne.
Elle est grande et fréle.

L'entrée posséde un tapis avec un aigle hevaldique, et les couloirs sont encombres de fagots de bois
avec des ceintures de différentes couleurs.

Les aventuriers sont amenés dans le petit salon. Celui-ci est décorvé avec une peau et une téte
dours.

Une servante arrive et sert des boissons et des petits gdteaux. Aprés quelques échanges polis, un
homme, grand avec un manteau sombre et accompagné de deux molosses, entre. Cest le baron (ui-
méme.

Il apprend aux aventuriers que :

o Les fétes sont une initiative du baron

e Ilvy atreés peu de villages en Barovie

o Les aventuriers peuvent venir le matin sur la place centrale pour aider da Lorganisation de
la féte (les fagots de bois sont pour la féte du soleil éblouissant)

o Ilest prét d protéger Irina les prochaines semaines et plus si nécessaire

e Il propose aux aventuriers de rejoindre son service

e Fiona Wachter serait de méche avec le Diable. Le baron souhaiterait que les compagnons
investiguent sur elle, avec une récompense d la clé. Pour avoir la localisation de sa maison,
il suffira de demander a un garde

Irina et Ismark acceptent Caide du Baron. Ils vont chercher les affaires d’Irina (elle sera accueillie
par Mina d son retour), puis Ismark retournera au village de Barovie le temps de tout organiser,
suite d la mort de leur péve.

Les aventuriers refusent pour le moment d’intégrer le service du Baron (ils ont leurs propres
quétes), mais promettent de garder cela en téte. Ils quittent le Manoir a leur tour.

Quétes possibles :

e Investiguer sur Fiona Watcher (a-t-elle des amis, ...), contre récompense. Est-elle la femme riche dont a parlé
Mme Eva ?

e Réfléchir a la proposition du Baron (rentrer a son service)

e Voir s’il faudra accompagner Irina plus loin a I’Ouest (contre 50 Po)

e Rediscuter avec Enrik

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Vendre éventuellement les bijoux

e Voir les achats a réaliser avant de quitter le village (kit de guérison, ...). Proposer des bijoux en paiement

e Chercher les carreaux d’arbalétes a partir du 9 Eyule (20 lourds contre 1.5Po, 10 avec des pointes en argent
contre 2Po => donner I'épée courte en argent a Krygga)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I’Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

181



Voir Marie « la folle »

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po-et-60-pa{dela-bourse-enpeav-humaine-Durst}

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
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Dix-neuviéme séance (20/09/2022)

Vendredi 7 Eyule 735, 16A. Les aventuriers reprennent leurs souffles et leurs esprits.
Ils se dirigent vers la place centrale du village pour faire des achats, dans la limite de leurs
bourses.
De nombreux gardes patrouillent en ville.
Ismark rentre d Lauberge, ou sa sceur est toujours saine et sauve.
Les aventuriers poursuivent leur chemin et se retrouvent au milieu des échoppes. La place posséde
en son centre une fontaine et la grande statue d’'un homme, potentiellement un ancétre du baron.
Sur un cété, une estrade avec des piloris, ou sont attachées six ou sept personnes avec une téte
d’'dne, gardées par des gardes. Des personnes qui n'‘auraient pas respecté les régles de la ville.
Des décorations, relatives d la féte aux tétes de loups, sont en cours de vemplacement par de
nouveaux ornements.
Les aventuriers rentrent dans La Forge ébréchée. Dragomir y travaille le métal, aidé par sa
femme Madga pour les avcs et les arbalétes. Vingt carreaux sont achetés par Elanor; Krygga et
Randal ont respectivement commandé 20 carreaux pour arbaléte lourde et 10 carreaux avec une
pointe en argent pour arbaléte commune, qui seront préts dans deux jours.
Des epées communes et deux boucliers (un petit da 10 Po et un plus grand pour 30Po) restent a
disposition des aventuriers.
Dans la tannerie Lukrech, une femme vend tous types d’objets en cuir, sangles, sacs et autres. Une
armuvre cloutée peut étre commandeée, pour [ivraison cing jours apres.
‘Un apothicaire nommé Arcus Stephanovich, propose fioles et onguents. Il n'a pas de connaissance
en potions magiques et personne au village ne doit avoir de telles compétences. Cependant, il est
possible d’acheter un kit de guérison pour la modique somme de 10Po.
De retour dans Lauberge, les aventuriers prennent une boisson bien méritée.
Danika leur apprend que :
o la prochaine féte sera celle du soleil éblouissant et elle prendra place le 10 du mois. Elle leur
conseille fortement d’y participer, et méme d’apporter leur aide pour les préparatifs
e Lors d'une entrevue avec le baron, il vaut mieux paraitre enthousiaste. Le bourgmestre
n'est plus élu depuis des siécles et ce poste est devenu héréditaire. Le fils du baron se
prénomme Victor (Danika a un air narquois et énerve en le mentionnant)
o Elle n’a pas eu de nouvelles concernant le Magicien des vins

Les compagnons dinent ensemble. Ils discutent rapidement avec Rictavio :
o qui leur dit étre un amuseur itinérant
e qu’iln’est pas originaire de Barovie
e de faire attention aux étres vivants dans la région, car peu sont accueillants ; et encore
moins hors des zones peuplées
e que quelques elfes sont originaires de Barovie (et qu’'il n’a pas croisé de Nains)
o qu'il se renseignera sur un possible endroit en lien avec Lambre

Apres le départ de Rictavio, Izek, le capitaine de la garde, rentre dans [auberge. I[ invite
officiellement les aventuriers d venir rencontrer le baron, le lendemain 11h, dans son manoir.
Avec avoir accepté, ces derniers montent dans leurs chambres. Ismark et Irina sont d accord pour
les accompagner chez le baron.

Une bonne nuit de sommeil s’en suit.

Les aventuriers se véveillent le 8 Fyule, d 8h du matin...
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Quétes possibles :

e Rendre visite au Baron, et voir pour la sécurité d’Irina. Si nécessaire, accompagner Irina plus loin a I'Ouest
(contre 50 Po)

e Rediscuter avec Enrik

e Revoir Rictavio a propos du lieu d’ambre

e Visiter laville, et vendre éventuellement les bijoux

e Voir les achats a réaliser avant de quitter le village (kit de guérison, ...)

e Chercher les carreaux d’arbalétes a partir du 9 Eyule (20 lourds contre 1.5Po, 10 avec des pointes en argent
contre 2Po => donner |'épée courte en argent a Krygga)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Voir Marie « la folle »

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches

e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
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Dix-huiti€me séance (05/09/2022)

Toujours en ce vendredi 7 Fyule 735, la course aux ossements se poursuit entre les vampiriens et
les aventuriers. Ces derniers jouent d’ingéniosité, a base de flasque d’huile et de croche-pattes. Ils
récupérent ainsi le sac convoité par tous, d’abord par Tormac, puis par Elanor. Celle-ci se rue vers
Céglise, pendant que ses compagnons sont petit d petit aideés par la garde du village. Parmi celle-ci,
un étre impressionnant nommé Izek Strazni, dont le bras a un aspect des plus étonnants
(surdimensionne, couvert d’écailles et pouvant cracher des flammes). Un cri aigu est percu de
tous, sans doute produit par la femme « au rvegard et d la voix d vous glacer le corps ». Mais cela
n'empéche pas deux vampiriens de succomber sous le nombre, deux autres arrivant cependant d
s’enfuir.

Izek se présente comme [aide du Baron, et exige des explications. Aprés un léger échange, il
accompagne les aventuriers jusqu'a Uéglise. Dans celle-ci, Elanor et le Pére Petrovich ont lancé
Cincantation permettant de sacrer a nouveau [église.

A la fin du rituel, le Pére confirme d Izek Caide des compagnons dans une affaire complexe. Ce
dernier demande aux aventuriers de vester dans le village durant les prochains jours, et propose
qu’ils viennent discuter trés prochainement de tout ceci avec (ui ou avec le Baron.

En sortant de [église, il semble aux aventuriers que la femme aux vampiriens les regarde un
court instant, avant de s’éclipser...

Quétes possibles :

e Visiter laville, en passant a minima chez I'armurier (des carreauy, ...), le tanneur et I'apothicaire

e Rediscuter avec Enrik

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Voir le Baron, pour la sécurité d’Irina. Si nécessaire, accompagner Irina plus loin a I’'Ouest (contre 50 po)
e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Parler avec I'elfe Rictavio

e Voir Marie « la folle »

e« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]
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Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?

Dix-septiéme séance (02/08/2022)

Toujours en ce vendredi 7 Eyule 735, deux vampiriens se jettent sur les aventuriers.

Krygga en fait fuir un et récupére les deux sacs. Les aventuriers sautent par les fenétres du
premier étage.

Au sol, un vampirien est détruit, mais un troisiéme mort-vivant s’empare du plus gros des sacs. I
s’enfuit, protégé par trois autres de ses camarades.

‘Une course poursuite s’en suit, en pleine ville.

Deux groupes se forment : Tormac, Ismark et Elanor focalisés sur le detenteur des ossements;
Krygga et Randal qui essaient de sauver les villageois des autres vampiriens qui suivent leur
instinct de mort.

Tormac est sur le point de récupérer le sac, mais le vampirien réussit d le garder et repart de plus
belle...

Quétes possibles :

e Retrouver / ramener les ossements de Saint Andral et survivre aux Vampiriens

e Visiter la ville, en passant a minima chez I’armurier, le tanneur et |'apothicaire

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Voir le Baron, pour la sécurité d’Irina. Si nécessaire, accompagner Irina plus loin a I’Ouest (contre 50 po)
e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Parler avec I'elfe Rictavio

e Voir Marie « la folle »

e« Libérer » Doru (?) et purifier I'église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
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e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?

Seiziéme séance (26/07/2022)

En ce vendredi 7 Eyule 735, les aventuriers redescendent du grenier.

Ils annoncent les mauvaises nouvelles d la dirvectrice : les deux jeunes enfants sont morts et iln’y a
pas de trace des trois disparus plus dges. Ils (ui promettent cependant de voir s’ils peuvent avoir
des pistes lors de leurs prochains déplacements. La directrice refait une description précise des

trois garcons dans ce but.
Un sens divin laisse présager qu'il n’y a plus de présence maléfique dans Covphelinat.

De retour dans la chambre de Milivoj, celui-ci semble rétabli. Reveillé par le groupe, il dit ne plus
se souvenir des derniers jours. Mais concernant le vol des ossements de Saint Andral, il avoue en

étre d Lorigine.

Il a fait cela d la demande du fabriquant de cercueils, Envik Vandervoort, dont [échoppe est d
Centrée du village, d Cest de la ville. Ft il (ui a déja vemis les ossements.

Milivoj a fait cela dans le but d’avoir de [argent pour aider les enfants de Lorphelinat. I[ est prét
a aider les aventuriers pour réparer son evreur, mais ces derniers déclinent sa proposition et
promettent de faire le maximum pour arranger cette affaire.

Aprés une petite pause pour reprendre des forces, les aventuriers sortent de [ovphelinat et font
un detour par Cauberge pour y laisser Irina, d la demande d’Ismark.

A Cest du village se trouve une grande place avec de nombreux entrepdts. Parmi eux, une bdtisse
avec une pancarte en forme de cevcueil. Tout semble fermé, y compris les fenétres, en ce milieu de

journée.

Les aventuriers frappent a la porte principale. Une voix d Cintérieur dit que le magasin est
fermeé. Aprés avoir lourdement insistés et défonceés la porte d Larriére de [échoppe, les aventuriers
peuvent discuter avec le fabriquant de cercueil.

Celui-ci avoue qu'il a bien poussé Miltvoj d voler les reliques; mais en précisant qu’il n’avait pas le
choix. Il y a quelques lunes de cela, une femme est en effet venue le voir pour (inciter d réaliser
ces demarches, puis d rester discret jusqu’a son retour. Cette derniére était grande, d la peau treés
brune, trés bien habillée, avec un regard et une voix d vous glacer le corps.

Un sens divin apprend aux compéres que deux vampiriens sont présents d Letage (d’ou les
fenétres fermées en pleine journée). Les vampiriens sont des semi-vampires, de puissantes
créatures dépendant de leur maitre.

Enrik explique comment récupérer les ossements au premier étage; les vampiriens étant dans une
autre chambre que celle contenant les reliques.
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Laissant Ismark avec Enrik en bas des escaliers, les aventuriers montent prudemment Cescalier,
ouvrent la premieére porte a droite puis la porte du fond. Tormac en profite pour ouvrir les
fenétres dans les piéces parcourues.

Les compevres se trouvent face a Larmoire recherchée. Elanor trouve la trappe dans le faux
plancher, lequel contient deux sacs, un grand et un petit. L'Elfe prend ces derniers, déclenchant
par ld méme, une explosion de givre.

Tous les aventuriers sont touchés. Ismark arrive, suivi de peu par les deux vampiriens !
Les aventuriers ne semblent avoir le choix qu'entre le combat et la fuite...

Quétes possibles :

e Retrouver / ramener les ossements de Saint Andral et survivre aux Vampiriens

e Visiter la ville, en passant a minima chez I’'armurier, le tanneur et I'apothicaire

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Voir le Baron, pour la sécurité d’Irina. Si nécessaire, accompagner Irina plus loin a I’Ouest (contre 50 po)
e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Parler avec I'elfe Rictavio

e Voir Marie « la folle »

e « Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]
e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]
e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]
e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]
Questions :
e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?

e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
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Quinziéme séance (05/06/2022)

En accord avec Ismark et Irina, les aventuriers se dirigent tous vers Lorphelinat, une grande
bdtisse avec des portes da double battant.

Une femme plutot austére, autour de la quarantaine, les accueille.

Lui annongant qu’ils recherchent Milivoj d la demande du Peére Petrovitch, les aventuriers sont
amenés dans le salon, ou la divectrice Claudia Bélasco leur annonce que Milivoj est ici, mais
inconscient, pour une raison inconnue. Un soir, il est soudainement tombé malade.

Mais de maniéve plus globale, des signes inquiétants sont apparus dans Lovphelinat. Outre la
maladie de Milivoj, des enfants ont disparus.

Parmi les details partages par la directrice :

e Hans, Laslo et Franz ont disparu une nuit, une semaine avant Capparition de la maladie

o (Cédrik, un garcon plus jeune, a disparu la veille de Capparition de la maladie, en plein jour

e Les enfants dorment dans des dortoirs, d [étage

o Les plus dges (dont Milivoj) aident les plus jeunes. Le seul autre adulte était le vieux
gardien, qui est décédeé de vieillesse il y a quelques mois

e La nuit, les portes sont fermées d cle

Mme Bélasco amene les aventuriers aupres de Milivoj, qui est allongé dans son [it, dans une
chambre rustique. I( est pdle, avec un teint jaundtre et des lévres violettes.

Selon Cexpert en médecine du groupe, il est malade... ‘Un sort de détection de la magie dévoile que
cette maladie est [iée d une malédiction, d origine nécromantique.

Selon la directrice, certains autres enfants se véveillent avec des ecchymoses sur le corps.

Les aventuriers montent d [etage pour enquéter sur les disparitions et sur Lorigine de cette magie
maléfique. ‘Une fenétre du couloir a été brisée un matin, le jour méme de la disparition de Cédrik,
et rebarricadée depuis.

Un sort de Sens divin annonce une forte présence d’un fiélon dans le grenier de Lovphelinat.

Un interrogatoire des enfants dormant dans la chambre des trois disparus et une recherche
poussée amenent d apprendre que :

o Les deux enfants restants ne souffrent pas d’ecchymose

o L'un d’entre eux a entendu la fenétre se briser une nuit

e Des runes maléfiques sont gravées sur les pieds de tous les lits de [étage, a Lexception de
celui de Feélix, un garcon de huit ans dormant dans la méme chambre que Cédrik

o Félix est un peu bizarre et méchant depuis quelques jours (apres la disparition des trois
adolescents) et fait peur aux autres enfants

La directrice part d la recherche de Félix, mais ne le trouve nulle part.

Les aventuriers décident de monter dans le grenier (la directrice cherchant une échelle d cet

effet).
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Tormac, protégé par un sort, monte en premier et pousse la trappe. Le grenier est vide d
Cexception d’un coffre et d’une chaise, sur laquelle un enfant sculpte une poupée (humanoide) en
bois.

Celui-ci ne souhaite pas étre derangé. Il rveste trés vague face aux questions des aventuriers. Une
partie de sa peau est boursoufflée.

Sous la pression des aventuriers, Lenfant se transforme soudainement en une forme humanoide,
avec un énorme ventre, de grandes griffes et des oveilles effilées.

‘Un long combat s’en suit. Elanor a le temps de voir que dans le coffre, deux petits corps sans vie
sont présents. Ismark est fortement blessé, mais le fiélon subit aussi de nombreux dommages. I(
lance alors un sort et est rejoint par une goule qui sort du coffre. Les deux monstres sont
finalement terrasses.

Le fiélon s’effondre en poussant un cri d’outre-tombe, son corps se liquéfiant en une flaque
grisdtre.

Les aventuriers comprennent que c'est un démon qui peut prendre Lapparence des étres qu’il tue.
Les deux victimes devant étre Felix et Cédric.

Les aventuriers sont prés d redescendre, et d expliquer a la directrice le drame qui est survenu les
jours précédents...

Quétes possibles :

e Visiter la ville, en passant a minima chez I’armurier, le tanneur et |I'apothicaire

e Retrouver les ossements de Saint Andral (et si possible discuter avec Milivoj)

e Enquéter sur la disparition des trois orphelins

e Voir le Baron, pour la sécurité d’Irina. Si nécessaire, accompagner Irina plus loin a I’Ouest (contre 50 po)
e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Découvrir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Parler avec I'elfe Rictavio

e Voir Marie « la folle »

o« Libérer » Doru (?) et purifier I’église de Barovie

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

e Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e 11 poet60 pa(delabourse en peau humaine) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]
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Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?

Quatorziéme séance (27/06/2022)

Vallaki est adossée d un lac nommeé Zarovich. Les maisons sont ternes, mais avec plus de monde
dans les rues qu'en Barovie. Une rue principale remonte le village, avec entre autres un grand
ensemble de stockage entouré par un mur.

Des gardes patrouillent, par groupe de deux, avec des épées ou des hallebardes.
Ismark explique aux aventuriers qu'il n’y a quune auberge d Vallaki, CAuberge de eau bleue.

Celle-ci est située d un carrefour. C'est une bdtisse sur deux étages. Des corbeaux y ont élu
domicile, sous le toit.

Les aventuriers se retrouvent dans une grande salle, décovée de tétes de loups. C'est le vésultat de
la derniére féte organisée par le Bourgmestre.

La tenancieére explique aux aventuriers :

e Ily aune armurerie « la forge ébréchée » tenue par Dragomir Ultrech

e ‘Un tanneur, pour les vétements en cuir

e ‘Un tailleur pour les tenues de ville

e Un apothicaire pour les diverses substances

o Le bourgmestre Baron Victor Valakovich a rendu obligatoire des fétes qui doivent
permettre aux villageois d’étre heureux. La prochaine féte prendra place dans 3 ou 4 jours
(la féte du soleil éblouissant, sur la grand place)

o Elle s’appelle Danika Martikov, a deux enfants Brom et Bree, et son mari est Urwin, le
propriétaire depuis de nombreuses années

e Parmi les habitueés, il y a Szoldare et Yevgeni, deux chasseurs de loups, patibulaires

o Le lac et les riviéres ne sont pas de bons moyens de transport

o L’église Saint Andral est dirigée par le Pére Lucien Petrovitch

e Iln'y a plus eu de (ivraisons de vins depuis plusieurs semaines. Le pére d"Urwin s'occupe

d’une cave nommée Le Magicien des Vins, situé dans un hameau d [Ouest (situé d 1 ou 2

jours, en bifurquant un peu vers le sud, plutot que de suivre simplement le chemin vers

CAbbaye)

Un elfe bateleur qui habite ici se nomme Rictavio (certains elfes sont originaires de la

région)

Un petit entretien avec les chasseurs de loups apprend aux aventuriers que la forét est pleine de
créatures malfaisantes, dont des loups-garous.

Ismark apprend aux compéres qu’il souhaite revenir au plus vite dans son village. Irina pense
pouvoir s’entendre avec le Baron, pour sa sécurite.
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Apreés un diner et une nuit calime, comme les serviteurs ne sont pas réveillés pour le petit-
déjeuner, les aventuriers décident de visiter [église. Celle-ci se trouve d [Ouest du village, adossée
a un jardin de pierres tombales. Elle est vieille et pas en trés bon état. Elle est fréquentée par une
femme qui prie. Arrive le Pére. L'église était consacrée et un lieu de protection contre le mal (avec
une petite réserve d'eau bénite); mais ce n’est plus le cas, car les ossements de Saint Andral ont été
volés il y a quelques jours. Depuis ce jour, le jeune fossoyeur orphelin de 18 ans (grand, mince,
brun) nommé Milivoj, n'est plus venu. Il habite d Covphelinat, situé prés du centre (au sud) du
village, dirigé par une femme respectable, qui prend soin des enfants.

Si Vallaki est peu attaquée, les lieux saints sont toujours des cibles privilégiées des cvéatures du
mal.

Une premiére enquéte dans la crypte ne donne pas d’information.
Selon (e Pere :

e Le Baron est trés strict et pas totalement bienveillant; mais cela fait peut-étre parti de son
role

e La foi est la seule arme contre les forces du mal

o Léglise est consacrée au Seigneur du matin, un Dieu régional

e A [Ouest, se trouve un manoir, que Lon dit hanté, ou vivait un dragon il y a trés
longtemps

Quétes possibles :

e Visiter la ville, en passant a minima chez I’armurier, le tanneur et I'apothicaire

e Retrouver les ossements de Saint Andral (et Milivoj)

e Voir le Baron, pour la sécurité d’Irina. Si nécessaire, accompagner Irina plus loin a I’'Ouest (contre 50 po)
e Visiter le manoir hanté du dragon (a I'Ouest)

e Voir la raison du non approvisionnement de vin par le Magicien des vins

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Parler avec I'elfe Rictavio

e Voir Marie « la folle »

e« Libérer » Doru et purifier I'église

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :
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e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
e Comment les femmes du moulin font de la farine avec un moulin délabré ?

Treiziéme séance (07/06/2022)

Apreés réflexion (et un conseil d’Ismark et Irina), les compagnons préférent finalement faire
marche arriére.

Ils retournent a Cintersection avec la route vers Vallaki.

Une forme votitée apparait non loin de ld. I( s’agit de la vieille femme qui vend des tourtes d
Barovie. Sa carriole est vide. Elle habite avec ses deux filles dans le moulin. Elles fabriquent avec
leurs petites mains la farine, et la farce est faite d'ingrédients secrets, dont de la viande qui
«varie »...

Les aventuriers refusent son invitation d venir diner au moulin. Mais vendez-vous est pris pour
passer la voir, d leur retour.

Elanor tente de voir ce que contient précisément la tourte, encore en possession de Randal, mais
sans succes.

Les compagnons repartent vers Vallaki. Aprés un tournant, une petite forme s’approche. Il s’agit
d’une brindille sauvage. Elle attaque Elandr, bientot rejointe par sept de ses consceurs.

Apres un découpage en régle et quelques petites blessures vite soignées, les aventuriers vepartent
et arrivent enfin a Vallaki.

La petite ville est entourée d’'une grande palissade en bois, avec une décorvation spéciale faite de
tétes de loup découpées.

Aprés une petite discussion avec les gardes, les compagnons peuvent franchir les portes et venir se
ressourcer dans la ville...

Quétes possibles :

e Visiter la ville, en passant a minima a I'église, chez un marchand d’armes et a une auberge

e Accompagner Irina jusqu’a Vallaki, ou plus loin (contre 50 po). Demander les noms des protecteurs et du
village

e Résoudre les énigmes de Mme Eva

e Voir Marie « la folle »

o« Libérer » Doru et purifier I’église

e Revenir nettoyer le Moulin Durst

o Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches

e Trouver une perle de 100 po et de I’argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :
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e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
e Comment les femmes du moulin font de la farine avec un moulin délabré ?

Douziéme séance (31/05/2022)

Les compagnons se mélent aux Vistanis et en profitent pour vecueilliv quelques informations :

o Strahd serait issu d’une lignée royale et serait mort il y a plusieurs siécles

o Strahd aurait eu de nombreuses compagnes, mais un seul amour, une dénommée Tatiana

e Les Vistanis sont des nomades. Exception momentanée pour ce clan, du fait de (dge
avancée de Mme Eva. Les Vistanis non nomades sont des Mortus

o Ismark et Irina n'ont pas de pistes, suite aux énigmes enoncées par Mme Eva

Les aventuriers profitent d’un bon repas et passent une soirée animée. Tormac en profite pour
gagnmer 3po au jeu.

Apreés une bonne nuit de sommeil, le groupe repart par ou il est venu. Arrivé au croisement,
aucun signe de magie ou de présence maléfique.

En partant par la route de Vallaki, un craquement fait se retourner les aventuriers. Un covps est
apparu sur la potence ! Lovsque Tormac le touche, il tombe en poussiére et disparait...

‘Une fois passée la stupeur de cet événement, le groupe rvepart. Le chemin sevpente et monte
jusqu’d un pont protégé par 4 garvgouilles. I[ surplombe une chute d’eau.

‘Une fois traversé, aprés une marche complémentaire, les compagnons arrivent d un croisement
qui laisse le choix entre Vallaki et Ravenloft. Les aventuriers ayant choisi la premiére option, ils
tombent sur un muyr de pierre identique d celui protégeant entrée en Barovie. Puis la route
s'engage dans une descente. Aprés un déjeuner, un nouvel embranchement apparait. ‘Un petit
chemin mene da un bdtiment, qui se révéle étre le moulin Durst...

Elanor part en éclaiveur. ‘Une fille habite dans le moulin. Elle se nomme Bella. Avec sa mére et sa
sceur, elles fabriquent de la farine et des gdteaux. Le corbeau est présent.

Lorsque tous les aventuriers se regroupent et s’approchent du moulin, le corbeau s’envole et fait
des tours dans le ciel. La terre grouille d’insectes, ne laissant rvien présager de bon.

Le moulin est déelabré, avec des vitres noircies, une cheminée tovdue d’ou sort une fumée jaundtre,
des ailes en lambeau...
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Les compagnons sont sur le point de s’engouffrer dans ce lieu peu accueillant...

Quétes possibles :

Rentrer dans le Moulin Durst

Accompagner Irina jusqu’a Vallaki, ou plus loin (contre 50 po). Demander les noms des protecteurs et du
village

Résoudre les énigmes de Mme Eva
Voir Marie « la folle »

e« Libérer » Doru (?) et purifier I'église

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts
e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]

Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]
e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
o Comment les femmes du moulin font de la farine avec un moulin délabré ?
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Onziéme séance (17/05/2022)

Le combat contre les loups continue. Aprés 10 morts dans le camp des créatures maléfiques, un
hurlement qui semble venir d’'un loup imposant se fait entendre, poussant le dernier loup
survivant d s’enfuir.

Randal essaie de convaincre Ismark, que rester dans la maison, seul, serait risqué pour (ui.

Apreés avoir barricadé d nouveaux les fenétres, et une bonne nuit de sommeil, Ismark décide de se
joindre au voyage vers (Ouest de la Barovie.

Le Pére Donovich arrive au petit matin. Il apprend aux futurs voyageurs qu’lrina pourrait
_potentiellement étre soignée d LAbbaye de Krezk (Ste Marcovia), un village trés a Ouest.

A Vallaki, une église est dédiée d Saint Endral, mais n'a pas LCaura de CAbbaye.

A la demande de Randal, les aventuriers récupérent 5 tovches et 5 bouteilles d’huile
supplementaires (en prévision d’'une attaque nocturne de bétes malefiques).

Tormac transmet d Elanor 9 de ses carreaux.

Le groupe quitte le village, et prend la route de [Ouest. I( traverse, d Caide d'un pont, la viviére
Ivlis. Le temps semble plus tempevre.

Les aventuriers s'enfoncent d nouveau dans les bois. Ils arrivent d un croisement, donnant au
choix sur étang de Tser ou sur Ravenloft et Vallaki. Ce lieu est aussi un lieu de potence avec de
nombreuses tombes. Aussi, les compagnons ne s’éternisent pas et se dirvigent vers le camp des
Vistani.

Aucun corbeau n’est visible.

Le chemin devient boueux. A Cheure du déjeuner, une clairiére apparait, avec un petit étang et
une étendue herbeuse. Autour d’'un feu de camp, quatre roulottes sont visibles, entourées de
quelques tentes, dont une plus imposante. I( s’y trouve aussi huit chevaux et des Vistani.

Ces derniers accueillent gaiement les aventuriers (Calcool aidant). Ils leur proposent de déjeuner
avec eux (seule Krygga preéféve s’abstenir).

Stanimir n’a pas bonne véputation dans ce camp. Les Vistani expliquent que :

o Ils vivent de petits commerces et d’artisanat

o Ils connaissent le Royaume de Chendil, et que le voyage hors de la Barovie est un don dont
disposent seulement certains Vistani

e Iln'y a pas de forge par ici, mais sans doute a Vallaki

e Le mage de lan dernier est aussi venu dans le camp, pour discuter avec Mme Eva. I
degageait une forte aura de puissance. Mais aussi une forte obsession de detvuite Strahd.
Aprés avoir levé une armée de villageois, un combat féroce s’est engagé entre le vampire et
le mage. Preés des chutes de (Iv(is, le mage a finalement été vaincu, tombant au pied des
chutes; son corps disparaissant, emporté par la riviérve. Les villageois, quant d eux, sont
morts et certains evvent prés du chdteau.

Tormac fait la connaissance d’'une Vistani nommée Rina.

Les aventuriers peuvent enfin se rendre aupreés de la voyante, dans la grande tente, baignant
dans les odeurs d’encens.

« Je vous attends depuis longtemps » dit-elle aux six voyageurs avant de citer leur nom respectif.
Malgre son dge et ses rides, le regard reste percant.
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A Caide de son paquet de cartes de tarot (Tarokka), elle est préte d apporter des véponses ; parfois
plus complexes que les questions. En énoncant des choses qui se sont produites, se produiront ou
pouvant se produire.

Mme Eva tire cing paires de cartes et explique leur signification :

Cette carte vous ménera d ui!
Je vois une sombre silhouette sur un balcon,
Votre ennemi est une créature des ténébres qui regarde en contrebas cette végion torturée,
dont les pouvoirs dépassent ceux des mortels un sourire malsain aux (évres.

Cherchez une femme riche.

Cette carte parle d'histoire. Fidele alliée du diable,
Connaitre le passé vous aidera d mieux elle garde (e trésor sous clé,
comprendre votre ennemi. avec les os d'un vieil ennemi.

197



Cette carte parle d'une redoutable force Le trésor se trouve dans la demeure d'un

protectrice au service dragon.
du bien, un symbole sacré qui redonne grand  Ceux qui le détiennent étaient autrefois purs,
espoir. mais sont d présent corrompus.

Cette carte parle de puissance et de force. Ce que vous cherchez se trouve dans
Elle parle d'une arme vengeresse : une épée de une pile de trésors entassés
lumiére solaire. derriére des portes dambre.

Hﬂ‘ELLd‘E{DHHcI

- y
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Cette carte nous éclaire sur celui ou celle qui

vous aidera grandement lors de votre combat Elle ne reste jamais bien longtemps
contre les ténébres. au méme endroit.
‘Une Vistana erre seule dans cette région, Cherchez-ld d (abbaye Sainte-Markovia,
d la recherche de son mentor. prés des brumes.

\_XJ![/ -BRME B\

ASNALLAIL : ) 7 - SANNAY w70 0 O]
—=—————————— S N\ — ~\ - 2 — — < -‘/

Ces informations doivent permettre aux aventuriers de vaincre leur ennemi...
Suite au questionnement complémentaire des compagnons, Mme Eva apporte quelques précisions :

Seul Strahd controle les entrée et sortie de Barovie. Le tuer pour pouvoir rentrer chez eux est une
piste a essayer

Le mage est venu Lan dernier, mais il n’a pas tenu compte de ses conseils (de ne pas sous-estimer
Strahd)

Mme Eva sait depuis toujours ce qui se passe en Barovie

Seul un unique tirage de cartes est possible. Cependant, si dans quelques temps, les aventuriers
sont toujours vivants et reviennent la voir, elle sera préte d les aider

En ce milieu d’apreés-midi, un départ ne laisserait que la possible de se reposer au chdteau de
Ravenloft ou au village de Barovie... Aussi, les compagnons vont devoir choisir entre rester prét
du feu central et dormir aprés avoir fait la féte, ou s’endormir prés d’un feu annexe.

Quétes possibles :

e Accompagner Irina jusqu’a Vallaki, ou plus loin (contre 50 po). Demander les noms des protecteurs et du
village
e Voir Marie « la folle »
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Aller au Moulin Durst

o « Libérer » Doru (?) et purifier I'église

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeéches

Faire fondre I'argenterie sur des pointes de fleche
e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts
e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]

Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]
e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine) [Durst]

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]
3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
e Comment soigner Irina, qui a été mordue ?
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Dixiéme séance (10/05/2022)

La cérémonie peut reprendre et le caveau se referme sur le cevcueil. Le Pére retourne prier dans
Céglise.

En remontant le village, en direction du magasin et de Lauberge, les aventuriers remarquent la
présence du corbeau.

Le magasin étant fermeé, les compagnons repartent d la recherche d’informations dans Cauberge :

e Iln'y a plus de forgeron dans le village; peut-étre a Vallaki

e Eva (dun autre clan que les propriétaires de Lauberge et trés dgée) habite prés de [étang
de Tser, proche de la route menant da Vallaki

o Ilexiste quelques rumeurs sur le mage ayant mené la révolte contre Strahd, mais rien de
tres précis

De retour dans la maison du bourgmestre, Ismark barricade Lensemble des ouvertures.
Un Sens divin et un sort de Detection de la magie ne revélent rien.

Un diner prend place, avec du vin, des [égumes et de la viande (du veau). Une bonne occasion
pour discuter plus longuement ensemble :

o Les aventuriers expliquent les origines de leur venue en Barovie

e Irina leur apprend que les habitants ne peuvent quitter la Barovie, résultat d’'une possible
malédiction, et ceci depuis plusieurs générations

e La Barovie est une région assez étendue. Outre le village et Vallaki, il y a un autre village
plus loin a (Ouest, des ruines, ...

o Ismark signale aux compagnons que de nombreux étrangers ont déjd été attirés en
Barovie, sans qu’'on en connaisse Lorigine ou la raison. Ils finissent tous par disparaitre ou
mourir...

e Le mage est en fait arrivé il y a environ un an

o Vallaki est moins attaqué et se retrouve moins sous la surveillance de Strahd

o Ismark conseille de se méfier des Vistani qui ont leurs propres objectifs. Ils vivent par clan,
d’une dizaine de personnes sous Cautorité du vistana le plus dge. I paraitrait que les
Vistani peuvent quitter la région

o Des rumeurs parlent aussi d'un mage fou (celui de Lannée derniéve ?), qui hanterait les
Monts Baratok, trés puissant et ennemi de Strahd

o Ismark espére que Strahd perdra la trace d’Irina d Vallaki (et que le village sera moins
attaqué). Il nous donnera le nom d’autorités qui pourrvont protéger Irina, ainsi que le nom
dun village (avec une religieuse) qui pourrait potentiellement Caccueillir

Les aventuriers devront partir le lendemain matin, sans doute sans Ismark. Il faudra deux jours
a pied pour atteindre Vallaki (sans lieu prédefini ou dormir la nuit). Les voutes sont utilisables en
journée. Le but est d’aller loin da (Ouest pour espérer protéger Irina.

Les aventuriers en profitent pour demander quelques outils d Ismark :

Deux boites d amadou
Une corde

Deux flasques d’huile
Un grand bout de tissu

Tout le monde remonte dans sa chambre pour se reposer avant ce long voyage.
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Cependant, vers minuit, des grognements et des grattements rvéveillent les habitants.

Pendant qu’lrina reste d [étage, les aventuriers et Ismark se répartissent au rez-de-chaussée.

Deux premiers loups brisent une vitre, mais sont rapidement defaits.

Trois autres loups rentrent d [autre bout de la maison. Le premier trépasse d son tour, mais
Elanor est gravement blessée.

Le combat bat son plein....

Quétes possibles :

Finir le combat contre les loups (et autres créatures ?)

Accompagner Irina jusqu’a Vallaki, ou plus loin (contre 50 po). Demander les noms des protecteurs et du
village. Que pourra faire Ismark seul dans la maison, si celle-ci est encore attaquée aprés notre départ ?
Discuter avec Eva a I’étang de Tser

Voir Marie « la folle »

Aller au Moulin Durst

« Libérer » Doru (?) et purifier I'église

Définir précisément la nature du grimoire, de I'orbe, des 3 parchemins et de la potion a flammeches
Faire fondre I'argenterie sur des pointes de fleche

Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre (25 po) pour de futurs sorts

Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif [Durst]
Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation) [Durst]

1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil) [Durst]

11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine)

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent [Durst]

3 agates et des quelques pierres semi-précieuses [Durst]

Questions :

Qui est le corbeau aux plumes bleues (le mage fou ?) ?
Comment soigner Irina qui a été mordue ?
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Neuviéme séance (03/05/2022)

Krygga verifie qu'elle n'a pas de succés aupreés des autochtones (les proprietaires Vistanis).

Ismark apprend aux aventuriers que la maison Durst, appelée la maison funeste, n’est plus
habitée depuis une centaine d’année. Il ne connait pas non plus de Petrovna, qui doit étre morte
depuis longtemps. Le moulin Durst, quant d (ui, se trouve d une vingtaine de Rilométres, vers
Vallaki, et a « mauvaise réputation ». De méme, Léglise du village serait peu recommandable...

Apreés une pause (et la vécupération de points de vie), les aventuriers et Ismark descendent le
village, vers le sud. Ils rencontrent une vieille femme, vivant hors du village, qui vend des tourtes.
Randal en achéte une.

Le groupe passe ensuite devant une maison, d’ou sortent des pleurs. I s’agit de Marvie, une
« folle », qui a des problemes avec sa fille.

Le grand manoir du Bourgmestre est une bdtisse fatiguée, entourée d’une cloture en fer rouillée.
Plus inquiétant, des traces de griffes et des marques noires sur les murs.

La maison est joliment meublée, mais tout y est vieillot. Les fenétres sont toutes barricadées. Ft au
milieu du salon, le cevcueil du pérve de famille. Arrive Irina, une belle femme aux cheveux auburn.

Pendant plusieurs nuits, les sbires du diable ont attaqué la maison, jusqu’d la mort du pere.
Depuis, tout s’est arréte.

Le diable porte un nom, déjd connu des aventuriers : Strahd von Zarovich et il vit au chdteau de
Ravenloft, visible depuis le village.

Krygga verifie avec son sens divin, qu'aucune menace n’est présente dans la maison.

Il est décide d’emporter le cevcueil jusqu’d Léglise, porté par Krygga et Tormac. Irina restera en
attendant dans la maison.

L'église est tout au nord du village. Cette derniére est tout aussi délabrée et avec les murs couverts
de traces de griffes et de marques noires.

Le chdteau, en surplomb, est visible. Le ciel s’étant enfin un peu éclairci.

En entrant, une odeur nauséabonde v régne, et le mobilier est détruit. Un Pére, le Péve Donovich,
psalmodie seul. I[ est bedonnant, pdle et fatigue.

Le sens divin de Krygga et un cri inhumain venant du sous-sol indiquent la présence d’un étre
malfaisant. I[ s’agit du fils du Pére, nommé Doru. Ce dernier, avec d autres villageois, a suivi un
mage arrivé depuis peu dans le village, pour abattre Strahd. I[ en est revenu « transforme ».

Le Pére ne veut pas abréger les souffrances de son fils...

Pendant qu’Ismark et le Pére sortent en vue denterrer le Bourgmestre dans le caveau familial,
Randal et Elanor ouvrent deux des quatre portes présentes dans [église. L'une donne sur une
chambre avec le mobilier minimum, la seconde sur une piéce vétuste avec une trappe donnant
vers le sous-sol, protégée par un cadenas.

Précédemment, Krygga a cherché en vain de Leau bénite, ne trouvant qu'un (ivre de textes
sacres.
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Le Pére, Ismark et les aventuriers se retrouvent devant le caveau familial (avec une épée comme
blason) et commencent a vy descendre le cercueil. Irina arrive, n‘ayant pu se résoudre d ne pas
assister d la cérémondie.

Un elfe surgit, muni d’'un bouquet de fleurs. I propose d’emmener Irina dans le chdteau de
Ravenloft, pour la protéger.

Devant le refus d’Ismark, Celfe s’éloigne, mais il est rejoint par un autre personnage: Strahd (ui-
méme... Ismark, excéde, va d leur rencontre, mais Strahd (ui lance un sort et celui-ci tombe
evanouit.

Les deux ennemis disparaissent d’un coup. Sept zombies apparaissent et viennent petit d petit au
contact des aventuriers, lesquels les découpent consciencieusement (une téte par ci, un bras ou une
jambe par (). Ils sont soutenus par le Pére Donovich.

Lors du combat, Irina avance comme hypnotisée. Elle est arrétée a temps.

Un hennissement de cheval se fait entendre, ainsi que le départ d’une caléche...

Quétes possibles :

e Enterrer le Bourgmestre

e Accompagner Irina et son frere jusqu’a Vallaki (contre 50 po)

e Voir Marie « la folle »

e Aller au Moulin Durst

e « Libérer » Doru (?) et purifier I'église

e Définir précisément le grimoire, les 3 parchemins et la potion a flammeéches
e Faire fondre I'argenterie sur des pointes de fléche

e Survivre en Barovie

e Trouver du tissu et de I’huile pour la poudre a canon

e Trouver une perle de 100 po et de I'argent en poudre pour des sorts

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif
e les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation)

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil)

e 11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine)

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent
e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses

Question :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues
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Huitiéme séance (24/04/2022)

Les aventuriers sont en pleine réflexion lovsqu'apparait dans les airs le spectre de la nourrice. Elle
leur fait signe de descendre le long du mur.

Eldnor verifie qu'il est bien possible de s’évader de [a maison en descendant da Caide d’'une corde.

Les quatre compagnons se retrouvent ainsi sains et saufs hors de la maison de épouvante !l Apres
un remerciement, le spectre disparait.

La brume s’éclaircit d nouveau. Les aventuriers veprennent la route vers Louest, en dirvection de
masses noires qui pourraient étre des bdtisses.

Le chemin boueux se transforme en route pavée, donnant sur un village.
Les maisons sont peu éclairées et les rues sont vides.

Un grand corbeau avec le bout des plumes bleutées trone sur un toit. I( précéde les aventuriers,
qui remontent la rue principale, jusqu'a a une grande intersection. Avec entre autres, un
magasin (le commerce de Bildrath) et une taverne (le sang sur la vigne).

Les compagnons rentrent dans cette derniére : découvrant un tenancier, quelques clients et de
bons feux de cheminées.

Apreés avoir acheté un remontant, le tenancier leur explique sans enthousiasme qu'’ils se trouvent
en Barovie, dont le bourgmestre est Kolyan Indirovich. Quelques Vistanis se trouvent parmi les
villageois.

Un trentenaire leur fait signe, depuis une table. Randalf et Tormac le rejoignent, tandis que
Krygga et Eldnor s’assoient d une autre table vide.

L’homme se nomme Ismark et se trouve étre le fils du bourgmestre, qui vient de mourir.

Il demande de Caide pour accompagner sa sceur jusqu’d Vallaki (a 1 ou 2 jours de marche vers
Couest). Celle-ci est la cible du diable qui régne sur la végion. I[ est pourtant rare que cet étre
démoniaque cible spécifique quelqu'un, méme s’il peut s’en prendre aux étres de la région, en
direct ou via des entités comme les loups (les corbeaux étant a contrario des étres benéfiques).

Ismark propose 50 po et sa recommandation aupreés des autorités de Vallaki, en échange de (aide
des aventuriers. Ils partiraient alors rejoindre immédiatement sa sceur da la mairie.

Apreés discussion, les compagnons acceptent cette nouvelle mission.

Parmi les clients, trois femmes de style Vistanis et peu aménes et propriétaires de la taverne, sont
attablées. Krygga se dirige vers elles pour prendre contact...

Quétes possibles :

e Monter de niveau (3 !!!)

e Accompagner Irina et son frére jusqu’a Vallaky (contre 50 po)

e Définir précisément le grimoire, les 3 parchemins et la potion a flammeéches
e Faire fondre I'argenterie sur des pointes de fleche

e Survivre en Barovie

e Trouver du tissu et de I’huile pour la poudre a canon
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e Retrouver Petrovna, I'amie d’Elisabeth Durst

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation)

e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil)

e 11 po et 60 pa (dela bourse en peau humaine)

e Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent

e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses

Question :

e Qui est le corbeau aux plumes bleues
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Septiéme séance (28/03/2022)

Les aventuriers descendent au fin fond de la maison. ‘Une premiére grande salle avec des colonnes
et 13 alcoves. Celles-ci contiennent différents petits objets.

Une (ueur verte diffuse est visible d [Ouest.

Les aventuriers se rendent d’aborvd dans une autre salle, contenant des cellules avec des ossements.
Sans mauvaise rencontre a combattre.

En revenant sur leurs pas, les compagnons se retrouvent devant un tunnel descendant dans une
eau verddtre, fermé par une herse.

Krygga la souléve d bout de bras, avant que la herse ne soit bloquée de intérieur du tunnel.
Les chants s’arrétent instantanément...

Les aventuriers débouchent dans une grande salle avec un hétel de pierre en son centre, et une
grotte effondrée en son fond.

Lorsque Tormac traverse [eau et monte sur (ilot avec Lautel, les chants reprennent : « I( faut
mourir ».

Treize fantomes apparaissent sur le contour de la salle, avec des torches émettant une lumiére
noire.

Les aventuriers ne peuvent pas toucher ces étres étheres.

Randal essaie de les faire disparaitre en cassant plusieurs objets posés dans les petites alcoves.
Cependant, les chants s’accélérent et apparait une immense masse informe !!

Les aventuriers reculent stratégiquement dans le tunnel, mais la masse arrive a les suivre.

La force de frappe des quatre compagnons arrive d terrasser le monstre sans trop de dégdts de
leur cote.

L'étre maléfique s’effondre, et se transforme en un amas de sang et de pourriture, avec un petit
corps humanoide en son milieu.

Immédiatement, un tremblement touche la maison, avec Lapparition de fissures.
Randal ayant pris la petite bourse posée dans une des alcoves, les aventuriers s’enfuient.

En remontant au premier étage du sous-sol, ils se retrouvent devant un homme gravement blessé,
enchainé. Eldnor arrive d le [ibérer. La blessure de Chomme se résovbe, avant que celui-ci ne
disparaisse.

En rveprenant leur fuite, les aventuriers tombent dans (escalier en colimacon sur un essaim
d’araignées qui tissent une toile les empéchant d’avancer. ‘Une énorme araignée se joint d ses
enfants. A Caide de torches enflammées, les compagnons arrivent d s’extraire de Cescalier.

En descendant, ils se retrouvent devant une femme en train d’ enfanter. Cette femme ressemble
beaucoup a la gouvernante. Aussi, les compagnons décident de sortir au plus vite.

Un bruit d’explosion se fait entendre et les aventuriers sont emportés par une vague d eau sale.
Se retrouvant au 1er étage, ils sont attaques par des armures animées.

Au rez-de-chaussée, lorsqu'ils essaient de sortir, le vestibule commence a rétrécir jusqu'a
disparaitre. La salle avec les loups se remplit de fumée. Aucune fenétre n’est visible.
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La maison ne veut pas laisser partir les aventuriers !!

Ces derniers en sont véduits d remonter. Dans la chambre avec la gouvernante qui accouche, un
passage vers la terrasse existe encore, mais avec des faux tournantes.

Apreés un essai infructueux d’aider la femme, les 4 compagnons se retrouvent sur la terrasse avec
quelques blessures. Mais Lobscurité entoure la maison et une corde montre que le sol n’est plus
accessible depuis ce lieu...

Quétes possibles :

Sortir de la maison

Enterrer le corps de Walter

Définir précisément le grimoire, les 3 parchemins et la potion a flammeéches
e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif

Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation)
e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil)

11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine)

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent
e 3 agates et des quelques pierres semi-précieuses

Ce qui est dans la petite bourse d’une des alcoves

208



Sixiéme séance (22/03/2022)

Les aventuriers apprennent, grdce d un sort de deétection, que la statue et [ovbe baignent dans
une magie nécromantique. A Laide de sa Main de mage, Randal touche la statue.

Cette derniére est gardeée par quatre ombres, qui attaquent et absorbent la force des combattants.
Ces étres éthérés finissent cependant en fumée.

Tormac touche Corbe de cristal, et en absence de réaction, la pose dans son sac.

Les aventuriers remontent et décident de se plonger plus profondément dans les [ivres de la
bibliothéque.

Le grimoire contient une dizaine de sorts (de différentes écoles). Les livres de rituels (de la
chambre secréte) se révélent étre de faux [ivres d'incantation. Les autres [ivres traitent de
nombreux domaines (histoire, architectures, ...)

Rose confie d Randal son carnet, contenant des fragments de sa vie humaine et de sa vie
fantomatique. L'occultiste réalise que Lenfant a réussi d apprendre quelques tours de magie, (ui
permettant de véparer les jouets de son fréve, mais aussi d’éloigner leur oncle.

Aprés un bon repas (Krygga préférant toujours la nourriture Maison), Randal récupére le jeu de
cartes et Largenterie (dans Cespoir de (utiliser pour en couvrir les pointes de fléche).

Apres une nouvelle nuit de repos, protégés par les deux enfants, les aventuriers descendent les 5
covps dans leurs tombeaux vespectifs.

Les fantomes des deux enfants leur disent au revoir, avec un message de prudence de la part de
Rose contre ce qui se trouve dans les bas-fonds de la maison.

Les compeéres y gagnent un point d’inspiration chacun(e) [1 relance de dé ou 1 avantage sur un jet
de dé].

Ils se regroupent devant Cescalier qui améne aux chants : « Il est [Ancien, I est la Terre », préts
pour un dernier terrible combat...

Quétes possibles :

e  Finir la visite du sous-sol et faire taire les chants

Trouver le corps de Walter et I'enterrer

Définir précisément le grimoire, les 3 parchemins et la potion a flammeéches

Sortir de la maison
e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif

Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation)
e 1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil)

11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine)

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent

3 agates et des quelques pierres semi-précieuses
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Cinquiéme séance (08/03/2022)

Les aventuriers décident de s’occuper d’abord des présences maléfiques proches.

Tormac se retrouve face d une, deux puis une troisieme goule. Impressionnées, ces derniéres
ratent de nombreuses attaques et, prises en tenailles, finissent en charpie.

Le couloir méne d une grande salle. S’y trouvent des squelettes suspendus, ainsi quune grande
statue peinte en bois d’'un homme au visage pdle, d cheval sur un loup. L’ homme tient un orbe en
cristal.

En voulant sortiv par la porte du bas, Xrygga est attaquée par ce qui se trouve étre un Mimique.
Sa grande bouche fait des degdts. Attaquée de parts et d’autres, elle finit par faire du petit bois.

Une petite salle, avec une table, un lustre et deux grandes chaises donne sur une chambre, avec
un (it, une armoire et une malle.

Avant de faire un petit repos mevite, les aventuriers sont tentés de chercher d’éventuels objets
utiles pour la suite de leur quéte. Ils derangent malheureusement une bléme, qui se jette sur eux.
Une puanteur Laccompagne. Elle vend Ldme a son tour. Elle semble étre ce qui reste de la mére
des enfants.

L'expérience pousse les aventuriers d se reposer immédiatement. Avant de fouiller la chambre :

e Des torches (10 chez Tormac, 4 chez Randal et 1 chez Krygga)

e ‘Un sac de cuir et une bougie (Krygga)

e De vieilles robes

e Un manteau de belle facture (Randal)

e ‘Une chemise de maille (Elandr, qui donne son armure de cuir d Randal)
e ‘Un petit coffre en bois avec 4 potions de soin (une par aventurier)

e ‘Une fiole jaune-orangée laissant deviner de petites flammeéches (Randal)
e ‘Une gamelle (Randal)

e ‘Une lanterne sourde (Tormac)

e Des outils de voleur (Elanor)

e ‘Un grimoire de sorts (Randal)

Elanor teste les outils de voleur sur les 3 coffres fermés, restés dans les petites chambres
individuelles. Un outil se casse, mais un crochetage ouvre deux coffres, le dernier étant forcé d
Cepée courte :

e ‘Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent
e ‘Une épée courte en argent, prise par Elanor (Krygga récupérant une épée courte normale)
e Dans un tissu noir, 3 agates et quelques pierres semi-précieuses

Pour finir, les aventuriers essaient d ouvrir la pierrve tombale du pére de famille, mais celle-ci
résiste aux tentatives des compagnons fatigues.

Quétes possibles :

e  Finir la visite du sous-sol
e Trouver le corps de Walter
e Enterrer les 5 (ou 6) corps (dans les caveaux ? => ouvrir le caveau du pére)
e Voirs'il faut prendre I'orbe en cristal ?
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Feuilleter les livres sur les rituels et le grimoire de sorts

Définir précisément les 3 parchemins

Sortir de la maison

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif
e Les 3 parchemins (enchantement, abjuration, évocation)

1 pierre précieuse rouge-orangée (du cache-ceil)

11 po et 60 pa (de la bourse en peau humaine)

Une brosse a cheveux en ivoire avec les picots en argent
3 agates et des quelques pierres semi-précieuses

Biens a prendre (ou laisser) :

e Les vétements chauds, dans I'armoire du rez-de-chaussée
e Lejeu de cartes (pour les longues soirées)
e De l'argenterie ?
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Quatriéme séance (01/03/2022)

Les aventuriers redescendent.

Pas de trace d'une poupée maléfique dans le berceau de Walter (a contrario des souvenirs de
Randal).

Suite d un bon coup de pied, le loquet de la cuisine rend [dme et apparaissent des ustensiles et de
la nourriture. Apreés un bon repas (seule Krygga ayant testé la nourriture maison), les enfants
proposent de dormir dans leur chambre, de maniéve d ce qu’ils protégent les aventuriers des
importuns (des fantomes).

Aprés une bonne nuit de sommeil, les aventuriers font un dernier tour dans la maison. Une lance
se retrouve dans le sac de la demi-orc. Dans la bibliothéque, elle récupeére également du papier,
une plume et de Cencre. De plus, aprés un petit rituel, elle détermine que les parchemins sont des
écoles : enchantement, abjuration et évocation.

Puis, les quatre compagnons quittent les enfants (mécontents), pour nettoyer le sous-sol de ses
présences malfaisantes. Un mécanisme permet de faire coulisser un panneau, ouvrant sur un
escalier en colimacon, fait en bois et couvert de toiles d’araignée.

Dans le sous-sol, des chants diffus (de voix humains) se font entendre. De nombreux couloirs
meénent d des « chambres » individuelles : 4 paillasses et 5 (its. Ces derniers sont chacun
accompagnes d’'un coffre. Trois sont fermés (par un petit cadenas en fer). Les deux autres
contiennent un cache-ceil enfermant une pierre précieuse rouge-orangée et une bourse (en peau
humaine ??) avec 11 po et 60 pa.

Sur une table, un carnet noir avec des noms de personnes et leurs réactions d des actes impies....

Les chants semblent se vapprocher. Une trappe s’ouvre sous les pieds de Tormac, qui évite
miraculeusement une fosse avec des pieux acéres.

Une salle a manger jonchée d’os humanoides... Un sens divin qui détecte des étres malfaisants non
loin de (d. Une attaque par une araignée geante, rapidement anéantie.

Puis, des dalles avec les noms des cing Durst + 1 sans nom (pour Héloise ?) cachent des caveaux
vides. A Lexception de celle de la mére d’ou sortent une nué de mille pattes qui finissent écrases.
Krygga v laisse une lance brisée.

Il est temps de revenir dans la salle d manger.

Faut-il a présent se diriger les chants ou faut-il d’abovd éradiquer les étres malfaisants tapis d
proximite ?

Quétes possibles :

e  Finir la visite du sous-sol

e Trouver les corps de la mere (Elisabeth) et de Walter
e Enterrer les 4 (a 6) corps (dans les caveaux ?)

e Quvrir les 3 coffres en remontant

o Feuilleter les livres sur les rituels

o  Définir précisément les 3 parchemins
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e Sortir de la maison
e Survivre en Barovie
Question :

e Comment la cuisine pouvait-elle étre fermée de I'intérieur ?
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Troisiéme séance (24/2/2022)

En quittant la chambre familiale, les aventuriers se retrouvent face d face avec un fantome. Celui
d’Eloise, la gouvernante, en charge des enfants, dont « son petit Walter ». Elle semble déboussolée,
certaine d’étre morte, « comme tout le monde ». Aprés un échange amical, elle monte au 3e étage
rejoindre Walter. L'escalier y menant est caché derriére un miroir de cette chambre.

Plutot que de la suivre, les aventuriers décident de finir la visite des premiers étages, et de retrouver
les deux enfants a Cextérieur, afin d’échanger avec eux.

La bibliothéque cache une salle secréte (qui s’ouvre via un simili livre &’ Arthur Burwarton). Cette
derniére contient des (ivres sur les rituels démoniques, ainsi qu'un coffre.

Le coffre est d moitié ouvert, obstrué par le squelette d'un homme en armure de cuir, tué par le
piége protégeant les biens précieux de la maison. Ce coffre contient 3 [ivres avec une couverture
noire, 3 rouleaux, 2 cahiers, ainsi que 2 lettres. Auxquels se rajoute une lettre, dans la main du
mort, signée Strahd Von Zarovich !!!

Il s’agit de :

e Trois livres qui se révelent vierges, malgré la dissection de I'un d’entre eux par Randal

e Des actes de propriété du moulin et de la maison Durst (d’adresse « Village de Barovie »)

e De potentiellement trois sortileges magiques

e Un testament léguant la fortune a Rose et Epine

e Une lettre de Gustav a son frere Dimov, parlant de confrérie et de complots, et le nommant intendant, pour
ses enfants

e Une lettre de Strahd, démentant que son arrivée était due a des actes maudits réalisés (par Gustav ?) sur un
autel

L'armure de cuir est finalement revétue par Elanor.
La fouille des chambres restantes rvévéle :

e Des vétements chauds et un chapeau, prés de la porte d’entrée

e De l'argenterie et des verres de valeur dans le salon

e Unjeu de cartes, et surtout 3 arbalétes (a poing, légeére et lourde) avec 60 carreaux, respectivement prises
par Tormac, Elanor et Krygga

Une porte, qui se révélera étre celle menant a la cuisine (et un réduit), reste cependant fermée a
cle.

Et plus étonnant, la porte d’entrée n'existe plus ! Elle a été remplacée par un mur... Impossible de
sortir par ce moyen ; ni de revoir les enfants qui ne répondent pas aux appels.

Les aventuriers se résolvent d monter au dernier étage de la demeure.

Dans une piéce, se trouve une poupée qui attaque Tormac, trop peu puissant pour la combattre. Un
sort de soin le remet sur pied, le temps que les autres aventuriers dechiquétent cette immondice.

Aprés un repos court pour se remettre de leur émotion, ils arrivent dans une grande piéce recelant
dans une malle , un drap couvert de sang, contenant un squelette habille comme la gouvernante
(assassinée d coups de couteau).

Une autre chambre, fermée (mais ouverte avec la clé trouvée dans la bibliothéque), contient en son
centre deux petits squelettes entrelacés, ceux des enfants. Leurs fantomes entrent et expliquent aux
aventuriers qu'ils sont morts de faim, aprés avoir, comme souvent, été enfermés, pour qu’ils ne
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rencontrent pas de monstres. Les enfants indiquent quune porte secréte méne au sous-sol et que son
entrée est dans la chambre qui contient le covps d’Héloise.

Il est temps pour les aventuriers de passer une vraie nuit, et de passer niveau 2

Quétes possibles :

Ouvrir la porte de la cuisine et se sustenter

Tuer la 2¢ poupée que Randal pense avoir vu dans le berceau (si elle existe)
Visiter le sous-sol

Trouver les corps de la mére (Elisabeth) et de Walter

Enterrer les 4 (3 6) corps
Feuilleter les livres sur les rituels

Voir si les livres noirs sont magiques et définir les 3 parchemins
Sortir de la maison

e Survivre en Barovie

Trésors a se répartir :

e Les bijoux de la chambre parentale, 3 bagues en or et 1 collier avec pendentif
e Les 3 parchemins (une fois déterminés)

Biens a prendre (ou laisser) :

e Lesvétements chauds

Des feuilles, plume et encre

Le jeu de cartes (pour les longues soirées)
La derniére lance ?

De I'argenterie ?
e Conserver les actes de propriété ?
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Deuxiéme séance (15/2/2022)

Lorsque les aventuriers s’approchent de la porte de la muraille, celle-ci s'ouvre en grincant. Mais
une fois passés de Lautre coté, cette derniére se referme et ne veut pas se rouvrir.

Le chemin continue vers [Ouest, puis vers le Sud-Ouest en serpentant.

La brume se dégage en partie, et les aventuriers émergeant enfin de la forét.

Le temps est trés humide, avec du vent, et nul abri d Chorizon.

Apparait soudain une forme, grande et obscure, d Uécart du chemin. I[ s’agit d’une construction.

Des sanglots et une petite voix... Ce sont deux enfants (une fille d’environ 10 ans et un petit garcon),
richement vétus.

Ils se présentent : Rose et Epine Durst. Et demandent de Caide pour sauver leurs parents et leur
petit frére Walter (« qui se trouve en-haut »), en proie d un monstre, dans la maison.

Les aventuriers franchissent le portail de pierre et entrent dans la demeure cossue.

Les aventuriers ne parcourent que briévement le rez-de-chaussée, le temps pour Tormac de
s‘emparer d’'une épée et de voir que le blason de la famille est un moulin a vent.

Au premier étage, aucune présence. Krygga et Tormac revétent une armure, Eleanor s’équipe de
deux épées et la demi-orc s’empare d’une lance.

Les portraits au mur laissent apparaitre une famille avec trois enfants et une mére froide et
distante.

Les portes sont sculptées de jeunes gens qui se battent contre des nuées de chauves-souris.

Les aventuriers se retrouvent dans une bibliothéque. Randal y rvécupérve une lampe a huile, une
boite avec de la poudre d canon, une boite d amadou et une cle.

Sur un parchemin est écrit : « Les paroles de Burwarton peuvent ouvrir la voie ».

A la vecherche du petit fréve, les aventuriers s’engagent au second étage... Une armure les attaque
ci-tot arriveés en-haut de Cescalier. Celle-ci neutralisée, ils fouillent les premiéres salles a proximite.

b e sz
Letage est poussiereux.

Dans ce qui ressemble d la chambre parentale, un étre deformé avec les doigts crochus, pendu au
plafond avec une corde. Dans sa main, un papier dans lequel le pére de famille s’excuse aupres de
ses enfants. Sa femme aurait éte atteinte dune wmaladie, la transformant en monstre
(intérieurement et extérieurement) ; et il servait atteint d son tour. Et son action serait le seul
« moyen »...

Sur la coiffeuse, une boite en argent, avec 3 bagues en or, 1 collier avec un pendentif et une lettre.
Dans celle-ci, la mére de famille, Elisabeth, échange avec une connaissance nommée Petrovna. Une
cérémonie est prévue pour se débarrasser d'un monstre (en Labsence du pére), avec la présence d'un
étre innocent (et une « putain »)

Trésor a partager :

e Rendre ce qui est de valeur aux jeunes héritiers

Quétes possibles :
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Trouver la mere et le jeune enfant

Voir s’il y a trace d’une cérémonie (et d’'un autre étre humain)
S’assurer que la maison est sire

Ouvrir le pendentif, et voir I'utilité de la clef

Trouver de la famille qui prendra soin des enfants

Survivre
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Premiére séance (8/02/2022)

Suite aux services déjd rendus au Royaume de Chendil, le capitaine de la garde nous demande de
prendre contact avec un convoi de gens du voyage, pour qu’ils poursuivent leur périple.

Départ le matin méme pour Lorée de la Forét de Vesve.

A Carrivée, des roulottes et un vieillard, qui leur dit qu’il les attendait et leur propose de diner
avant leur départ le lendemain matin

Il s’agit de Vistani, des voyageurs itinérants qui vivent de petits spectacles et petits négoces.
I(s viennent de Barovie, qui se trouve d trois jours de voyage au ceeur de la Forét de Vesve.
Lors du repas, les aventuriers apprennent :

o [Levieillard s'appelle Stanimir, et est le doyen de la troupe

e ‘Un jour, un cavalier est arrivé un soir aupreés d’eux, blessé. Ils Cont aidé et en échange, une
fois prince devenu, il les a protégés

e Mais leur Prince est touché par une malédiction (depuis un temps inconnu) et Mme Eva, une
trés ancienne Vistani, pense que les aventuriers peuvent Laider.

Les aventuriers acceptent de les suivre jusqu’en Barovie.

En se réveillant apreés trois jours de voyage, les aventuriers sont seuls, sans presque plus aucun
équipement

La forét est lugubre et ne ressemble d rien de connu.
Les aventuriers suivent une piste vers [Ouest (poussés par la brume qui se déplace avec eux)

Un corps est trouvé prés des fourrés, en décomposition. Un jeune villageois qui portait une
enveloppe avec un sceau de cirve en forme de ‘B.

Le Bourgmestre de Barovie, Kolyan Indirovich, y annonce que sa fille Irina Kolyana a été mordue
par un vampire vieux de 400 ans. I{ promet richesse aux vaillants qui viendront Caider.

Des hurlements de loups se font entendre, mais ils vestent d distance

En continuant leur route, les aventuriers arrivent preés d'une grande muraille, avec deux grandes
statues dont la téte est tombée, avec une grande porte grillagée fermée. Cette muraille velie deux
contreforts rocheux

Trésor a partager :

e Aucun

Quétes possibles :

e Survivre
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