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PREFACE : RAVENLOFT REVISITE
naissance, plus tard, a Frankenstein. La courte histoire
« The Vampyre », publiee en 1819, etait celle de Polidori.
C'etait le medecin personnel de Byron et il a decrit le pre-
mier des vampires dits « romantiques » en prenant Lord
Byron comme modele.

Byron, comme les vampires de fiction qu’il a inspires,
depuis le Lord Ruthven de Polidori jusqu’a la penultieme
oeuvre de Bram Stoker, etait un predateur a la decadence
et a Fagressivite camouflees sous un voile de romantisme.
C’etait un monstre avenant et seduisant, mais un monstre
avant tout. Le vampire au debut du genre romantique
n’etait pas qu’un simple agresseur sexuel, c’etait aussi un
tueur, le pire archetype de l’agresseur sexuel, co-depen-
dant et destructeur.

Pour Laura et moi, ce sont ces elements qui ont verita-
blement defini Strahd von Zarovich : une bete egoiste ca-
chee derriere un perpetuel masque de romance tragique,
laissant a sa proie l’illusion dune possible redemption
pour mieux s’en emparer.

Au debut, nous voulions donner le titre de Vampyr
a Faventure, qui ferait partie dune collection appelee
Nightventure que Laura et moi avions nous-memes
publiee depuis 1978. On donna le nom de Ravenloft
et, chaque annee, pour Halloween, nos amis nous
demandaient de rejouer « cette aventure de Ravenloft ».
Ce titre Fa done emporte. C’est en partie grace a cela que
j’ai ete embauche par TSR, Inc.., en 1982, pour ecrire des
aventures de DUNGEONS & DRAGONS. C’est peu de temps
apres qua ete publie le n°16 Ravenloft.

Depuis, les fans de Ravenloft ont vu beaucoup de
perspectives differentes et originales sur la Barovie (une
region qui apparait, par pure coincidence, dansWhere
There’s Life, un film de Bob Hope en 1947). Elle est tou-
jours restee l’une des aventures les plus populaires de
DUNGEONS & DRAGONS. Dans ses diverses incarnations,
chaque auteur a pris soin d’apporter quelque chose de
nouveau a Fancienne legende de Strahd et nous les remer-
cions pour cela.

Mais les vampires se sont eloignes de leurs racines ces
derniers temps. Le vampire que nous voyons si souvent
aujourd’hui est le complet oppose de Farchetype d’ori-
gine : un mensonge qui consiste a croire qu'il est possible
de vivre une romance avec un agresseur monstrueux car
l’amour, s’il est suffisamment fort, pourra le changer.

Quand Christopher Perkins nous a demande, a Laura
et moi, de revisiter Ravenloft, nous esperions ramener
le conte populaire du vampire vers ses racines morales
d’origine. Les gens talentueux chez Wizards of the Coast
ont non seulement grac.ieusement ecoute nos suggestions,

mais ils ont aussi instaure un dialogue oil ont afflue de
nouvelles informations sur le cauchemar qui s’etend au-
dela des portes de la Barovie.

Nous vous reinvitons done a traverser le bois de Sva-
lich, si vous l’osez. Car la-bas, la romance est tragique
et dangereuse... et un veritable monstre ricane en vous
voyant approcher.

U COIN DU COULOIR SE TENAIT UN VAMPIRE.
J’ai rale en roulant des yeux.
C’etait en 1978 et je jouais une de mes

premieres aventures de donjon. C’etait John
Scott Clegg, un ami que j’avais connu au
lycee, qui menait et c etait vraiment le type
d’aventures que les gens jouaient a cette
epoque. Tout etait axe sur Fexploration

d'une suite sans logique de salles reliees par des couloirs,
le massacre des monstres que l’on croisait, la quete de tre-
sors et le gain en points d’experience.

La, nous faisions face a la rencontre aleatoire nu-
mero 34 : un vampire. Pas un vampire avec un grand V,
mais un vampire de bas etage « avec une classe d'armure
et un nombre de des de vie hallucinants ». Rien qu’un
monstre de plus dans ce donjon.

Je me souviens metre dit ceci, sur le coup : « Qu’est-ce
que tu fais ici, toi ? » Cette creature donnait Fimpression
de ne pas etre a sa place, avec les kobolds, les ores et
les cubes gelatineux que nous avions rencontres jusqu’a
maintenant. C’etait pourtant une creature qui meritait son
propre contexte, avec un potentiel tellement superieur a
celui d’un simple monstre errant. En revenant chez nous
apres avoir joue, je fis part a Laura de mes reflexions.

C’est a cet instant qu’est ne Strahd von Zarovich.
Strahd ne serait pas qu’un simple ajout apres coup. II

lui fallait un contexte et une histoire tragique. Laura et
moi nous sommes lances dans des recherches sur la my-
thologie et le folklore concernant les vampires. Le point
de depart fut une photo floue en noir et blanc de Bela
Lugosi datant de 1931, mais nous avons dec.ouvert bien
plus encore.

C’est John William Polidori qui a ecrit les premieres
bases « modernes » du vampire en litterature, en s’inspi-
rant d’un fragment d’une histoire de Lord Byron. C’etait a
la villa Diodati, une maison louee pres du lac de Geneve
en Suisse, que Byron et Polidori ont rencontre Mary
Wollstonecraft Godwin et son futur epoux, Percy Shelley.
Une nuit de Juin, Byron a propose que chacun ecrive une
histoire de fantome. L’histoire de Mary Shelley a donne

Tracy Hickman
Mai 2015



INTRODUCTION
OUS DES NUAGES D ORAGE RUGISSANT, L OMBRE
d’une silhouette solitaire se dessine sur les
anciens remparts du chateau de Ravenloft. Le
comte vampire Strahd von Zarovich observe le
village en contrebas, au pied d’une falaise es-
carpee. Un vent glacial fait tournoyer les feuilles
mortes autour de lui et gonfle sa cape dans
Fobscurite. Des eclairs traversent les nuages et

posent une lumiere blanche et crue sur lui. Strahd se tourne
vers le del, revelant les muscles anguleux de son visage et
de ses mains. II donne Fimpression dun individu puissant...
mais fou. Une tragedie plus sombre que la nuit a definitive-
ment deforme les traits de son visage autrefois charmant.

Le grondement du tonnerre martele les tours du cha-
teau. Le vent hurle plus fort et Strahd tourne a nouveau
son regard vers le village. Loin en contrebas, un groupe
d’aventuriers vient juste de penetrer dans son domaine et
Strahd voit tout, quelle que soit la distance. Sur son visage
se dessine un rictus, car il sait pourquoi ils sont venus et
il les attendait, conformement a son plan. Lui, le maitre de
Ravenloft, va s’occuper de leur cas.

Un autre eclat de lumiere foudroyant dechire les tenebres.
L’orage et son echo resonnent dans toutes les tours du cha-
teau. Mais Strahd est deja parti. Seul le hurlement du vent,
ou peut-etre celui d’un loup solitaire, resonne dans la nuit. Le
maitre de Ravenloft regoit pour diner. Et vous etes invites.

Ce livre est destine au maitre du donjon et seulement a
lui. Nous vous recommandons de lire l’ensemble de l’aven-
ture avant de la faire jouer. Elle part du principe que vous
possedez la cinquieme edition du Player's Handbook, du
Dungeon Masters Guide et du Monster Manual.

Le Monster Manual contient les profils de la plupart des
monstres et des personnages non joueurs (PNJ) de cette
aventure. L’annexe D fournit les descriptions et profils des
nouveaux monstres et PNJ. Quand le nom d’une creature
apparait en gras, cela vous indique que son profil se trouve
dans le Monster Manual.Si le profil est dans l’annexe D, le
texte de l’aventure le precise.

Les sorts et Fequipement non magique mentionnes dans
l’aventure sont decrits dans le Player's Handbook. Les ob-
jets magiques sont decrits dans le Dungeon Masters Guide,
a moins que le texte de Faventure ne vous demande de
consulter leur description dans l’annexe C.

Les textes encadres de cette fagon sont faits pour etre lus
ou paraphrases a voix haute aux joueurs quand leurs per-
sonnages arrivent pour la premiere fois quelque part ou
dans des circonstances particulieres, comme decrit dans
le texte. Les descriptions d’interieur ou durant la nuit sont
ecrites en partant du principe que les aventuriers s’eclairent
avec une torche ou une autre source de lumiere.MENER LAVENTURE

La Malediction de Strahd est une histoire d’horreur go-
thique, presentee ici sous la forme d’une aventure pour
le jeu de role DUNGEONS & DRAGONS. Elle convient a
un groupe de six aventuriers de niveaux 1 a 10. Un bon
equilibre des classes au sein du groupe sera utile, car les
aventuriers devront surmonter des epreuves tres diverses.
Chaque classe de personnage aura surement Foccasion de
briber lors de cette aventure.

PRESENTATION DE L HISTOIRE
Des aventuriers d’une contr6e lointaine se retrouvent en
Barovie, un mysterieux royaume cerne de brumes mor-
telles sur lequel regne Strahd von Zarovich, un vampire
magicien. En utilisant des cartes de tarokka pour predire
leur avenir, madame Eva, une diseuse de bonne aventure,
les pousse a emprunter un sombre chemin qui les menera
aux quatre coins de la Barovie pour finir par une chasse au
vampire dans le chateau de Ravenloft.

Les Vistani sont les gens qui accompagnent madame
Eva. Ils voyagent de monde en monde dans leurs roulottes
et attirent les etrangers vers le royaume de Strahd.

La Barovie est la region des fantomes, des loups-ga-
rous et autres creatures cruelles. Les etendues sauvages
cachent de nombreux secrets, notamment des ruines et
des champs de bataille oublies qui racontent l’histoire des
conquetes de Strahd lorsqu’il etait encore vivant. Les aven-
turiers qui explorent les etendues sauvages trouvent les
restes des anciens ennemis de Strahd, certains n etant pas
aussi morts que Fon pourrait s’y attendre.

Les gens de Barovie ne peuvent s’echapper de cette
region hostile. La ville de Vallaki est prete a se defendre
contre les serviteurs de Strahd, mais elle n’est plus du tout
le refuge qu’elle pretendait etre. Le village de Krezk se
trouve a l’oree du domaine de Strahd, son abbaye a present
controlee par des creatures malfaisantes et malavisees.

De toutes les communautes du domaine de Strahd, les
habitants desesperes du village de Barovie sont de loin les
plus opprimds. Beaucoup de ses commerces sont fermds et
ses habitants ont sombre dans le desespoir. Tout le monde
sait que Strahd desire Ireena Kolyana, la fille adoptive du
bourgmestre. Les villageois ne lui nuisent pas, pas plus
qu’ils ne la protegent, de peur d’attirer sur eux la colere
du vampire. Quelques-uns ont remarque la ressemblance

L ADAPTATION D UN CLASSIQUE
Cette aventure est une adaptation de I’aventure originale
Ravenloft publiee en 1983 parTSR, ( nc. Au fil du temps,
la reputation de I’original a grandi pour en faire I’une des
plus belles aventures de DUNGEONS & DRAGONS et elle a
meme inspire, en 1990, la creation d’un cadre de cam-
pagne portant le meme nom : Ravenloft, home of the Do-
mains of Dread (Ravenloft, royaume d’epouvante en VF).

Le module 16 : Ravenloft, ecrit par Tracy et Laura Hick-
man, innovait en presentant une aventure D&.D centree
autant sur I’histoire que sur les sites et mettant en scene
un antagoniste complexe et terrifiant. Le chateau de Ra-
venloft, avec ses incroyables cartes en trois dimensions,
reste encore aujourd’hui I’un des plus emblematiques et
memorables donjons de D&D.

Ce livre contient Faventure originale ainsi que des infor-
mations supplementaires developpees en consultant Tracy
et Laura Hickman. II nous en apprend davantage sur les
terres autour du chateau de Ravenloft et offre de nouvelles
informations sur le sombre passe du seigneur des lieux.
Les terres de Barovie se trouvent dans un monde oublie
du multivers de D&D et cette aventure nous en donne un
apercu. A un moment, la Barovie maudite a ete arrachee
de son monde natal par les Sombres puissances et ratta-
chee aux brumes du Shadowfell pour devenir Fun de ses
Royaumes d’epouvante.



troublante de Ireena avec Tatyana, la bien-aimee de Strahd
aujourd’hui morte.

Le village de Barovie se recroqueville dans l’ombre du
chateau de Ravenloft, la forteresse oil vit Strahd. Impre-
nable et toujours vigilant, le chateau est bati au sommet
d’un grand pic rocheux. Toutes les nuits, des milliers de
chauves-souris s’envolent hors du chateau pour se nourrir.
On raconte que Strahd vole parfois en leur compagnie. La
Barovie ne connaitra jamais la paix si le mal qui reside
dans ce chateau n’est pas detruit.

Des que Strahd est au courant de la presence d’aventu-
riers, lui et ses espions les observent attentivement et dis-
cretement.Au moment voulu, Strahd les invite au chateau
de Ravenloft. II a l’intention de les tourner les uns contre
les autres, de les tourmenter et de les tuer, comme il Fa fait
avec tant d’autres visiteurs. Certains deviendront des es-
claves morts-vivants. Les autres seront tues pour de bon.

Pour augmenter leurs chances de detruire Strahd, les
aventuriers doivent decouvrir ses secrets, car il n’est pas un
vampire ordinaire. Guides par les cartes que madame Eva
a tirees, ils doivent explorer son domaine et son chateau
pour trouver des objets susceptibles de l’affaiblir ou de le
tuer, tout en essayant de rester vivants.

Les aventuriers peuvent s’echapper en tuant Strahd,
mais ils ne pourront pas le detruire definitivement. La
Barovie est sa prison, et meme la mort ne peut mettre un
terme a malediction qui l’afflige.

L’aventure se termine par la defaite de Strahd von Zaro-
vich ou celle des aventuriers. Vous devez maintenir Strahd
en jeu le plus longtemps possible, en utilisant Fensemble
des pouvoirs et des ressources a sa disposition.

que les personnages gagneront des niveaux au cours de
Faventure, qu’ils s’entoureront d’allies et qu’ils recupere-
ront des objets magiques puissants susceptibles de faire
pencher la balance en leur faveur. Les personnages qui se
rendent directement au chateau de Ravenloft avant de ga-
gner en puissance risquent fort d’y trouver la mort.

Vous pouvez offrir des points d’experience aux aventu-
riers pour les ennemis vaincus, leur en donner en fonction
des etapes, ou un melange des deux. Mais une grande
partie de Faventure concerne les interactions sociales et
Fexploration, pas le combat, et il vaut probablement mieux
utiliser les recompenses d etapes. Voici quelques exemples
d etapes appropriees :
Trouver des artefacts. Les personnages gagnent un niveau

quand ils obtiennent le Livre de Strahd, YEpee solaire ou
le symhole sacre du Corbeau.

Vaincre des antagonistes. Les personnages gagnent un
niveau quand ils defont le ou les antagoniste(s) present(s)
dans un site, telles les guenaudes du Vieux moulin a os
(chapitre 6).

Atteindre les objectifs de l’histoire. Les personnages
gagnent un niveau quand ils accomplissent quelque chose
de significatif, s’ils allument le phare dArgynvostholt
(chapitre 7), s’ils interrompent le rituel des druides au
sommet de la colline d’Antan (chapitre 14) ou s’ils forgent
une alliance avec Esmeralda d’Avenir (annexe D).

L’annexe B, « Funeste demeure », par exemple, utilise les
recompenses d etapes.

Preparez-vous au fait que Faventure puisse se terminer
de diverses manieres, l’une des signatures du tout premier
Ravenloft. Le tirage de cartes du chapitre 1 et les choix
des aventuriers peuvent les conduire a peu pres partout
sur la carte et un groupe peut facilement penetrer dans un
territoire beaucoup trop dangereux pour lui. Pour attirer
les personnages vers les endroits appropries a leur niveau,
consultez la table Zones par niveau, mais montrez-vous
discret pour ne pas que les joueurs aient Fimpression que
leurs choix importent peu. Parfois, les aventuriers doivent
simplement s’enfuir ou se cacher quand ils sentent qu’ils ne
font pas le poids.

Si le danger ou le mystere d’une zone semble s’estomper,
peut-etre devriez-vous le raviver en lisant les conseils don-
nes dans la section « Les caracteristiques de Fepouvante ».
Si un combat semble trop facile, soit (a) vous faites votre
possible pour qu’il soit court, soit (b) vous en augmentez
la dangerosite en donnant le nombre maximum de points
de vie a un adversaire, en ajoutant des monstres/pieges,
ou les deux.

STRUCTURE DE LAVENTURE
L’essentiel de Faction de cette aventure decoule de la
confrontation entre les decisions des aventuriers et les
objectifs de Strahd. Les aventuriers et le vampire sont pris
dans les fils du destin represents par un tirage de cartes
speciales deerit dans le chapitre 1, « Dans les brumes ».
Avant de jouer Faventure, vous devez effectuer ce tirage
pour determiner Fendroit ou se trouvent plusieurs objets
essentiels a l’histoire, ainsi que Fendroit ou les aventuriers
rencontreront Strahd.

Le chapitre 1 expose egalement les objectifs de Strahd et
propose des idees d’aventures pour inciter les personnages
joueurs a poursuivre leur exploration du royaume maudit
de Barovie. Si les personnages sont de niveau 1, l’histo-
rique de l’annexe A est fait pour eux et vous pouvez com-
mencer leur sejour en Barovie par la « Funeste demeure »,
une mini-aventure de l’annexe B.

Le chapitre 2, « La region de Barovie », donne une vue
d’ensemble du royaume et quelques regies speciales le
concernant, lui et ses habitants, y compris les mysterieux
Vistani. Les chapitres 3 a 15 detaillent les zones des sites
indiques sur la carte de Barovie du chapitre 2.

L’epilogue propose plusieurs fins possibles de Faventure.
L’annexe C deerit les objets speciaux, magiques ou non, de
Faventure et Fannexe D fournit les profils de Strahd et des
divers PNJ et monstres que l’on peut rencontrer en Barovie.
L’annexe E pr6sente les cartes du tarokka que les Vistani
utilisent pour dire la bonne aventure et Fannexe F des aides
de jeu a montrer aux joueurs.

ZONES PAR NIVEAU
Niveau
moyen Zone Chapitre

Village de Barovie
Ville de Vallaki
Vieux moulin a os
Village de Krezk
Exploitation viticole du Magicien des vins
Tour de Van Richten
Colline d’Antan
Argynvostholt
Taniere des loups-garous
Passe de Tsolenka
Ruines de Berez
Chateau de Ravenloft
Temple d’Ambre

1-3 3
4 5
4 6
5 8
5 12
6 11
6 14
7 7
7 15NIVEAU DES PERSONNAGES
8 9L’aventure est congue pour des personnages de niveau 1

a 10 et inclut des menaces adaptees a ces niveaux et au-
dela. Strahd est un adversaire particulierement dangereux
pour des personnages de ces niveaux. On part du principe

8 10
9 4
9 13

i 1



LES CARACTERISTIQUES DE
L EPOUVANTE

pour dormer aux personnages encore plus de raisons de
tenir face aux tenebres. Voici quelques fagons d’ajouter de
la lumiere dans une histoire tragique :
• Dans une region aussi terrifiante que la Barovie, prenez

parfois le temps de decrire une chose belle, telle qu’un
bourgeon fleuri sur une tombe.

• Veillez a ce que les heros aient noue des relations avec
les PNJ honnetes, amicaux et serviables, comme les Mar-
tikov a Vallaki ou les Krezkov a Krezk.

Une bourrasque, comme la respiration nauseabonde de
quelque horrible monstre, souffle sur les aventuriers qui
gravissent les marches d’une tour du chateau de Ravenloft.
En approchant du sommet, ils entendent le battement d’un
coeur monstrueux, terrifiant. Telle est la nature de l’epou-
vante gothique ; la peur instiilee au prealable, en sachant
que tout sera revele en temps et en heure dans son epou-
vantable verite.

Les conseils suivants vous aideront a faire de cette
aventure une experience pleine de frissons pour vous et
vos joueurs.

PERSONNIFICATION
Attribuer des caracteristiques humaines a une chose ina-
nimee est un moyen de transformer l’ordinaire en choses
inquietantes. Une maison grogne, le vent gemit, la boue
s’agrippe, un coffre se tasse. Les choses ne sont des lors
plus ordinaires : ce sont des personnages de votre histoire
et elles deviennent inquietantes a cause de leurs carac-
teristiques humaines. Les torches crachotent nerveuse-
ment, les gonds rouilles brisent le silence de leur soudain
cri d’angoisse et les toiles d’araignee cachent le destin
tragique des creatures qui les traversent. Voici quelques
exemples de plus :

• Imaginez les tenebres comme une foule silencieuse qui
poursuit les personnages ou qu’ils aillent et les observent
pendant leur sommeil.

• Imaginez des arbres comme des geants imposants et
immobiles qui observent sans arret les personnages lors-
qu’ils affrontent seuls les perils du bois de Svalich.

L INCONNU
L’epouvante nait de la peur de l’inconnu. Nous avons d’au-
tant plus peur quand les tenebres nous enveloppent et qu’on
ne voit plus rien ou quand la verite se cache derriere une
porte fermee, sous un drap, ou enterree sous de la terre
meuble. Ce n’est pas le monstre, mais son ombre qui pro-
voque l’epouvante. Plus on en sait sur le monstre, moins
il fait peur et le true consiste a le laisser en arriere-plan le
plus longtemps possible avant de l’exposer. Voici quelques
astuces pour augmenter la peur de l’inconnu :
• Quand les personnages semblent maitriser la situation,

une bourrasque pourrait soudainement souffler leurs
torches et les plonger dans le noir.

• Avant l’apparition d’un monstre, prenez le temps de
decrire son odeur, son ombre inquietante ou les bruits
etranges qu’il fait. LES DETAILS

Dans une histoire d’epouvante, le danger peut surgir de
partout. Une gargouille grimagante peut etre un monstre
sans en avoir Fair, ou une simple sculpture aux traits fie-
lons. Un miroir accroche au mur peut subjuguer quiconque
y plonge le regard, mais il peut aussi etre quelconque. Dans
une histoire d’epouvante, detailler un objet attire l’attention
sur lui et le rend suspect, il peut done detourner les aventu-
riers du veritable danger. Voici quelques astuces utiles pour
detailler les choses :

• Dans un environnement de rencontre donne, choisissez
un objet ou un element du decor et decrivez-le en detail.
Il n’a pas besoin d’etre important du point de vue
de l’histoire.

• Le personnage avec la plus haute valeur de Sagesse (Per-
ception) voit, entend ou sent quelque chose que personne
d’autre ne pergoit.

LES PRELIMINAIRES
Les preliminaires, e’est la decouverte d’indices presageant
de l’epouvantable verite. Voici quelques exemples :
• Avant que les personnages ne rencontrent un monstre,

laissez des indices de sa presence, comme des marques
de griffes, des os ronges et des taches de sang.

• Chaque fois qu’un personnage prend un repos long,
faites-lui faire un reve prophetique oil il apergoit
quelque chose ou quelqu’un qu’il reste a decouvrir
ou a rencontrer.

TOUT EST VIEUX
La Barovie est le sombre reflet de son maitre mort-vivant.
Presque tout la-bas est vieux et vetuste. Oil qu’ils aillent,
les aventuriers devraient etre ramenes a la mort, la decre-
pitude et leur propre mortalite. Voici quelques fagons de
renforcer ces themes omnipresents.
• Prenez le temps de decrire les poutres vermoulues des

batisses, les vetements uses et manges par les mites
des paysans baroviens, les pages rongees par les vers
des vieux livres et la rouille sur le fer des grilles et
des portails.

• Devant un miroir, une flaque d’eau ou une autre surface
reflechissante, le personnage voit le reflet fugace et vieilli
de lui-meme.

L HUMOUR
L’epouvante et l’humour sont d’etranges et frequents as-
socies. La tension ne peut etre maintenue indefiniment et
un trait d’humour offre un repit et donne a l’epouvante une
occasion de resurgir plus tard, prenant tout le monde au
depourvu. Les situations humoristiques surgiront naturel-
lement au cours de l’aventure. Voici quelques astuces pour
faire de l’humour lorsque le besoin se fait sentir :
• Les PNJ (meme les mechants) racontent des blagues,

parlent d’une voie marrante ou se comportent stupide-
ment. Mieux vaut de l’humour morbide que rien du tout.

• Quand un heros, un scelerat ou un monstre obtient un
1 naturel lors d’un jet d’attaque, de sauvegarde ou un test
de caracteristique, decrivez un incident humoristique
pour simuler ce mauvais jet. Un personnage pourrait tre-
bucher contre une lampe et mettre le feu aux rideaux en
essayant de se cacher ou de se deplacer silencieusement.

LA LUMIERE
Une histoire au ton irremediablement sombre peut rapi-
dement lasser. Il faut parfois quelques rayons de soleil
occasionnels pour provoquer un contraste et donner une
lueur d’espoir. Les monstres et autres horreurs doivent etre
contrebalances par des creatures gentilles et aimables,
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CHAPITRE 1 : DANS LES BRUMES
’ETRANGES BRUMES ENTOURENT LA BAROVIE
et obligent ses habitants a y rester. Ce chapitre
vous livre les informations necessaires pour
preparer le periple des aventuriers a travers
ces brumes. II presente d’abord Fhistoire et
les objectifs du comte Strahd von Zarovich
pour que vous puissiez vous faire une idde de
ce qui attend les personnages. Dans la section

« La bonne aventure de Ravenloft », on vous explique com-
ment effectuer un tirage de cartes de tarokka pour vous
aider a determiner les scenes ou Faction va se derouler.
Le chapitre se termine par des idees d’aventure que vous
pouvez exploiter pour plonger les personnages dans l’epou-
vante de la Barovie.

chateau dont la grandeur rivaliserait avec les splendides
forteresses de sa terre natale. Strahd lui a donne le nom
de chateau de Ravenloft. en l’honneur de sa mere, pour lui
prouver son amour. Une fois la construction du chateau
achevee, il a ordonne a sa mere et son frere de venir en Ba-
rovie pour y vivre a ses cotes. Ravenovia a rendu Fame lors
du voyage vers le chateau portant son nom. Sergei a sur-
vecu et s’est installe a Ravenloft. Triste et degu, Strahd a
scelle le corps de sa mere dans une crypte sous le chateau.

Un peu plus tard, Tatyana a attire Fattention de Strahd.
C etait une jeune Barovienne de bonne famille d’une beaute
remarquable. Strahd Festima digne de devenir sa femme
et Fa couverte d’attention et de cadeaux. Malgre tous ses
efforts, Tatyana est tombee amoureuse de Sergei, son
jeune frere plus chaleureux. L’orgueil de Strahd Fempecha
d’interdire cet amour, jusqu’au jour ou Sergei et Tatyana
se sont maries. Ce jour-la, en se regardant dans le miroir,
il comprit qu’il s’etait comporte en imbecile. II assassina
Sergei et but son sang, scellant son pacte avec les Sombres
puissances. Puis il poursuivit la future mariee dans les
jardins, determine a ce quelle Faccepte et Faime. Tatyana
mit fin a ses jours en se jetant dans le vide, du haut d’un
balcon du chateau, pour echapper a Fetreinte de Strahd.
Des gardes du chateau, voyant la l’occasion de debarras-
ser le monde de leur maitre, le criblerent traitreusement
de fleches.

Mais Strahd n*est pas mort. Les Sombres puissances
ont honore les termes du pacte scelle avec lui. Le ciel s’est
assombri alors que Strahd, les yeux rougeoyants, se retour-
nait contre ses gardes. Il etait devenu un vampire.

Apres avoir massacre les gardes, Strahd a vu le visage
de son pere et de sa mere dans les nuages orageux. Ils
baissaient le regard sur lui et le jugeaient. Il avait rompu la
lignee familiale et condamne toute la Barovie. Le chateau
et la vallee disparurent pour se retrouver enfermes dans
un demi-plan completement cerne de brumes mortelles. Ni
Strahd ni ses gens ne pouvaient en sortir.

Strahd est le maitre de Ravenloft depuis maintenant plu-
sieurs siecles. Depuis sa transformation en vampire, il s’est

STRAHD VON ZAROVICH
Le profil du vampire magicien Strahd von Zarovich est
presente dans Fannexe D. Bien qu’on puisse le rencontrer
presque partout dans son domaine, on le rencontre tou-
jours, dans le cadre de cette aventure, a l’endroit indique
par le tirage de cartes explique plus loin dans ce chapitre.
S’il est force de retourner danssa tombe, il va dans les ca-
tacombes du chateau de Ravenloft.

L HISTOIRE DU VAMPIRE
De son vivant, Strahd von Zarovich etait un comte, un
prince, un soldat et un conquerant. Suite au deces de son
pere le roi Barov, Strahd a mene des guerres longues et
sanglantes contre les ennemis de sa famille. Avec son ar-
mee, il a accule les derniers de ces ennemis dans le fond
d’une vallee de montagne isolee avant de les massacrer
jusqu’au dernier. Strahd a donne le nom de Barovie a cette
vallee, en l’honneur de son pere, et la beaute de son pay-
sage Fa tant emu qu’il a decide de s’y etablir.

La reine Ravenovia pleurait la mort de Barov et craignait
Strahd. La guerre avait fait de lui un homme froid et arro-
gant. Elle maintenait Sergei, son plus jeune fils, a l’ecart
des champs de bataille. Strahd a decide de rester en Baro-
vie parce qu’il enviait l’amour et Fattention que sa mere por-
tait a son frere. La paix n’etait pas pour lui. Il commengait a
penser que les meilleures annees de sa vie etaient derriere
lui. Pour ne pas marcher sur les pas de son pere, Strahd
a etudie la magie et forge un pacte avec les Sombres puis-
sances du Shadowfell contre la promesse de Fimmortalite.

Strahd a fouille le moindre recoin de ses terres
conquises en quete de magiciens et d’artisans, les a rame-
nes dans la vallee de Barovie et leur a ordonne de batir un

O

JE SUIS L’ANCIEN. JE SUIS LA TERRE.

Les tenebres du passe ont englouti les
premieres etapes de ma vie.Je ne suis
pas mort.Je ne suis pas vivant.Je suis d
jamais mort et vivant.

-Livre de Strahd
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choisi plusieurs femmes. Malgre leur beaute, il n’a jamais
aime aucune d'elles comme Tatyana et les a toutes trans-
formees en vampiriennes. II se nourrit des malheureuses
ames de Barovie, sans jamais se rassasier. De temps en
temps, des etrangers venus de regions lointaines sont ame-
nes dans son domaine pour que le vampire puisse jouer
au jeu du chat et de la souris avec eux. Strahd savoure ces
moments, car meme si ces etrangers ne lui offrent aucune
terre a conquerir, ils ne se laissent pas vaincre si facilement
et fournissent ainsi un divertissement bienvenu.

Strahd pense que pour pouvoir quitter la Barovie, il doit
trouver quelqu’un digne de regner a sa place, mais son ar-rogance est telle que personne n’est jamais suffisamment
competent a ses yeux. Au fond de son cceur de glace, il croit
que seul un von Zarovich de son envergure ou celle de son
pere peut demander aux Sombres puissances de le liberer.

desinteresse s’ils tombent trop facilement.S’ils montrent
de la defiance et une bonne resistance, sa curiosite est
piquee au vif. Elle Test encore plus si Tun d’eux est beau
ou s’il est detenteur dun savoir inhabituel. Cet homme ou
cette femme ne pourra jamais lui succdder, mais Strahd
peut jouer avec, le temps de se divertir un peu.

JOUER ET INCARNER STRAHD
Strahd pense que son ame a irremediablement succombe
au mal. Il ne ressent aucune pitie, aucun remords, amour
ou haine. Il ne connait plus l’angoisse ni l’indignation. Il
pense, et ce depuis toujours, qu’il est maitre de son destin.

De son vivant, Strahd laissait paraitre ses emotions de-temps a autre. Depuis qu’il est un vampire, c’est plus un
monstre qu’un homme. Il ne ressent presque plus aucune
emotion. Le destin des choses vivantes ne le concerne
plus. La mort de Tatyana est le seul evenement qui revient
parfois le hanter, mais le regard qu’il porte sur le passe
est depourvu de tout sentiment de regret ou de romance.
Pour lui, sa mort etait inevitable. Ce qui est fait ne peut
etre defait.

Strahd vivait pour conquerir. Rien n’a change depuis
qu’il est mort-vivant. Il ne conquiert cependant plus des
royaumes, mais des gens, des ames aimables qu’il cor-
rompt ou detruit si elles lui tiennent tete. Les personnages
qui tentent de sollicker son humanite vont au-devant de-graves deconvenues. S’ils lui demandent pourquoi il s’en
prend a Ireena Kolyana, il leur repond que son corps est le
receptacle de fame de Tatyana et que celle-ci lui appartient.

Stradh peut se montrer un subtil seducteur s’il le veut,
surtout si une personne est intelligente ou seduisante.
Hommes et femmes beaux et ruses l’amusent quelque
temps, ce sont des jouets qu’il possede puis jette a sa guise.

S’il perqoit un manque de cohesion au sein d’un groupe
d’aventuriers, il s’engouffre dans la breche et tente de se-
mer la discorde entre les personnages en promettant d’ai-
der l’un aux depens des autres. Si Strahd sent le mal chez
l’un d’eux, il cultive ses tendances malfaisantes en lui pro-posant de devenir un veritable vampire s’il l’aide a detruire
le reste de son groupe. Evidemment, Strahd n’honore pas
sa promesse et transforme le personnage en simple vampi-
rien sous sa domination.

OBJECTIFS DE STRAHD
Void les objectifs de Strahd lors de l’aventure.
TRANSFORMER IREENA KOLYANA
Son amour non reciproque pour Tatyana l’a conduit a tuer
Sergei, son propre frere. Il y a quelque temps, Strahd a
apergu Ireena Kolyana, une jeune femme du village de
Barovie. Il a tout de suite senti une forte impression de de-
ja-vu. Ireena ressemblait trait pour trait a Tatyana !Strahd
pense depuis qu’Ireena est la reincarnation de Tatyana et
cherche a la faire sienne.

Malfaisant et seducteur, il lui a rendu deux fois visite.
A chaque fois, on l’a laisse entrer dans la maison du pere
adoptif de la jeune femme,
le bourgmestre du village de Barovie et, les deux fois, il a
pu boire son sang. Il a l’intention de tuer Ireena lors de
leur prochain rendez vous et de faire d’elle sa
compagne vampirienne.

Le chapitre 3 vous donne davantage d’informations
sur Ireena et oil on peut la rencontrer dans le village
de Barovie.

TROUVER RUDOLPH VAN RICHTEN
Meme si Strahd consacre la plupart de son temps a Ireena
Kolyana pour faire d’elle son 6pouse, des rumeurs a propos
de la venue en Barovie de Rudolph Van Richten, un legen-
daire chasseur de vampires, ont aussi attire son attention.
Il faut plus qu’un vieil homme pour effrayer Strahd, quand
bien meme cet homme voudrait sa mort, mais le vampire a
tout de meme envoye ses espions pour fouiller la Barovie et
debusquer Van Richten.Strahd aimerait beaucoup rencon-
trer le vieux chasseur de vampires, le jeter dans les geoles
du chateau de Ravenloft et briser lentement son esprit.

Le chapitre 5 decrit la ville de Vallaki , oil Van Richten
sejourne actuellement incognito.

CHERCHER UN SUCCESSEUR
Strahd peut sentir la venue d’un sang nouveau dans son
domaine. Lorsque des inconnus entrent en Barovie, il de-
laisse Ireena Kolyana et Van Richten pour se pencher sur
le cas de ses nouveaux invites. Il veut determiner si l’un
d’eux pourrait se montrer digne de lui succeder. (En fin
de compte, il decide que personne ne peut le remplacer.
Lui seul est digne de regner sur la Barovie, mais il met du
temps a arriver a cette conclusion.)

Strahd observe de pres les aventuriers les plus charisma-
tiques et arrogants, ceux qui lui ressemblent. Il focalise ses
attaques sur eux pour voir jusqu’oii ils peuvent tenir et s’en

QUAND STRAHD PASSE A LATTAQUE
Strahd n’est pas le genre d’antagoniste qui ne se montre
pas avant la confrontation finale, bien au contraire : il se
rend ou il veut dans son royaume et son chateau, quand il
le veut. De son point de vue, plus souvent il rencontre les
personnages, mieux c’est. Les personnages peuvent et de-vraient le croiser plusieurs fois avant la rencontre finale qui
se deroule tres probablement dans l’endroit determine par
le tirage de cartes. Sa fagon de combattre est decrite dans
l’annexe D.

Quand Strahd veut terroriser les personnages, il leur
rend visite, soit sous le couvert de la nuit, soit de jour sous
un ciel nuageux.S’ils sont dans un endroit abrite, il tente de
pousser l’un d’eux a le laisser entrer (avec ses vampiriens
s’ils sont presents), ou de le charmer dans ce but. Strahd et
ses seides ne s’en prennent jamais a Ireena.

Ces rencontres servent a mettre les personnages a
l’epreuve, pas a les tuer. Apres avoir joue avec eux pendant
quelques rounds, Strahd et ses creatures se replient. Si lespersonnages font retraite, Strahd les laisse probablement
faire et savoure leur peur, certain de les avoir deja vaincus.



LA BONNE AVENTURE
DE RAVENLOFT

^INTERPRETATION DU TIRAGE
DE CARTES
Si vous effectuez un tirage avant de jouer l’aventure, notez
les resultats qui vous serviront plus tard. Si les person-
nages se font tirer les cartes pendant l’aventure, effectuez
une nouvelle fois ce tirage, devant eux cette fois-ci, puis
remplacez les anciens resultats par les nouveaux.

Quand vous etes pret pour le tirage, retirez les quatorze
cartes avec une couronne comme symbole (les arcanes ma-
jeurs) et melangez-les. Melangez ensuite le reste des cartes
(les arcanes mineurs) et faites deux pioches distinctes.
Piochez les trois premieres cartes de la pioche des arcanes
mineurs et posez-les face cachee aux positions 1, 2 et 3.
Piochez ensuite les deux premieres cartes de la pioche des
arcanes majeurs et posez-les face cachee aux positions 4 et
5, comme indique ci-dessous :

Les sombres remous du destin, qu’une diseuse de bonne
aventure peut discerner grace aux cartes dun jeu de tar-
roka, determinent en partie les evenements de cette aven-
ture. Avant de la faire jouer, vous devez faire un tirage avec
ce jeu pour determiner les elements suivants :

• L’endroit ou se trouve Strahd dans le chateau de
Ravenloft.

• L’endroit oil se trouvent trois tresors importants pour
esperer defaire Strahd : le Livre de Strahd, le symbole
sacre du Corbeau et YEpee solaire.

• L’identite dim puissant allie qui peut les aider a com-
battre Strahd.

Grace a ce tirage de cartes, l’aventure est differente quand
vous la rejouez.

A un moment ou a un autre au cours de l'aventure, les
personnages rencontreront probablement madame fiva, la
vieille voyante vistana (voir le chapitre 2, zone G) qui peut
leur tirer les cartes. Les personnages peuvent egalement
se faire tirer les cartes par Esmeralda d’Avenir, a condition
qu’elle ait son jeu de tarokka sur elle. Les cartes d’Esme-
ralda sont cachees dans sa roulotte (chapitre 11, zone VI).

L’annexe E decrit et donne une illustration de toutes les
cartes du jeu de tarokka, ainsi qu’un resume de leur signifi-
cation symbolique.
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UTILISER DES CARTES A JOUER ORDINAIRES
Si vous le voulez, il est possible d’utiliser un jeu de cartes ordi-
naires a la place du tarokka. Le cas echeant, separez les cartes
numerotees des figures et des jokers. Formez deux paquets
distincts avec les arcanes mineurs (les cartes numerotees) et
les arcanes majeurs (les figures et les jokers).

Arcanes mineurs. Chaque couleur d’un jeu de cartes a jouer
ordinaires correspond a une couleur d’un jeu de tarokka. Les
as sont les « 1 » d’un jeu de tarokka. Les « 10 » sont les cartes
« mattresses ».

Une fois les cinq cartes piochees et posees face cachee,
suivez les instructions suivantes dans 1’ordre pour chacune
des cartes.

1. LE LIVRE DE STRAHD
Retournez face visible la premiere carte et lisez ceci :

Cette carte parle d’histoire. ConnaTtre le passe vous aidera a

mieux comprendre votre ennemi.

Cceurs = Glyphes
Piques = Epees

Carreaux = Pieces
Trefles = Etoiles Cette carte determine l’endroit oil se trouve le Livre de

Strahd (decrit dans l’annexe C). Lisez le texte encadre cor-
respondant a la carte, dans la liste de la section « Emplace-
ments des tresors » qui suit.

Arcanes majeurs. Les valets, les dames, les rois et les jokers
correspondent chacun a un arcane majeur d’un jeu de tarokka.
Carte a jouer
Roi de cceur
Dame de coeur

Valet de cceur
Roi de pique
Dame de pique
Valet de pique
Roi de carreau
Dame de carreau
Valet de carreau
Roi de trefle
Dame de trefle
Valet de trefle
Premier joker
Deuxieme joker

Carte de tarokka
Le Fantome
L’lnnocente
La Marionnette
Le Sombre seigneur
Les Brumes
Le Bourreau
L’Homme brise
La Tentatrice
La Bete
Le Donjon
Le Corbeau
Le Voyant
L’Artefact
Le Cavalier

2. LE SYMBOLE SACRE DU CORBEAU
Retournez face visible la deuxieme carte et lisez ceci :

Cette carte parle d’une redoutable force protectrice au'service
du bien, un symbole sacre qui redonne grand espoir.

Cette carte determine lendroit ou se trouve le symbole
sacre du Corbeau (decrit dans l’annexe C). Lisez le texte
encadre correspondant a la carte, dans la liste de la section
« Emplacements des tresors » qui suit.

3. L EPEE SOLAIRE
Retournez face visible la troisieme carte et lisez ceci :

Cette carte parle de puissance et de force. Elle parle d’une
arme vengeresse : une epee de lumiere solaire.



Cette carte determine l’endroit ou se trouve YEpee solaire
(decrite dans Fannexe C). Lisez le texte encadre correspon-
dant a la carte, dans la liste de la section « Emplacements
des tresors » qui suit.

4 D EPEES - LE MERCENAIRE
La chose que vous cherchez repose avec les morts, sous des
montagnes de pieces d’or.

4. L ENNEMI DE STRAHD
Retournez face visible la quatrieme carte et lisez ceci : Le tresor se trouve dans une crypte du chateau de Raven-

loft (chapitre 4, zone K84, crypte 31).
Cette carte nous eclaire sur celui qui vous aidera grandement
lors de votre combat contre les tenebres. 5 D EPEES- LE MYRMIDON

Cherchez une taniere de loups dans les collines surplombant
un lac de montagne. Le tresor appartient a Mere Nuit.Cette carte determine ou les personnages peuvent trouver

un puissant allie. Lisez le texte encadre de la carte corres-
pondante, dans la liste de la section « Ennemi de Strahd »
plus loin dans ce chapitre. Le tresor se trouve dans le sanctuaire de Mere Nuit dans la

taniere des loups-garous (chapitre 15. zone Z7).
5. STRAHD
Retournez face visible la cinquieme carte et lisez ceci : 6 D EPEES - LE BERSERKER

Trouvez la crypte du Chien fou. Le tresor s'y trouve, sous des
os noircis.Votre ennemi est une creature des tenebres dont les pouvoirs

depassent ceux des mortels. Cette carte vous menera a lui !

Le tresor se trouve dans la crypte du general Kroval
« Chien fou » Grislek (chapitre 4, zone K84, crypte 38).Cette carte determine ou Ton peut toujours trouver Strahd.

Lisez le texte encadre de la carte correspondante, dans la
liste de la section « Emplacement de Strahd dans le cha-
teau de Ravenloft » plus loin dans ce chapitre. 7 D EPEES - L ENCAPUCHONNE

Je vois un dieu sans visage. Il vous attend au bout d'une
longue route sinueuse, loin dans les montagnes.EMPLACEMENTS DES TRESORS

Les arcanes mineurs determinent ^emplacement du Livre
de Strahd (premiere carte), du symhole sacre du Corbeau
(deuxieme carte) et de lTspde solaire (troisieme carte).
EPEES (PIQUES)

Le tresor se trouve dans la tete de la statue geante a Finte
rieur du temple d’Ambre (chapitre. 13, zone X5a).

8 D EPEES- LE DICTATEUR
Je vois le trone d’un roi.l D EPEES - LA VENCERESSE

Le tresor se trouve dans la demeure d’un dragon. Ceux qui
le detiennent etaient autrefois purs, mais sont a present
corrompus.

Le tresor se trouve dans la salle d’audience du chateau de
Ravenloft (chapitre 4, zone K25).

9 D EPEES - LE TORTIONNAIRE
I l y a une ville ou tout ne va pas bien. Vous trouverez la-bas
une maison ou regne la corruption et, a Pinterieur, une piece
sombre pleine de fantomes tranquilles.

C’est Vladimir Gaardecorne dans Argynvostholt
(chapitre 7, zone Q36) qui possede le tresor.

2 D EPEES - LE PALADIN
Je vois un prince endormi, serviteur de la lumiere et frere des
tenebres. Le tresor repose a ses cotes. Le tresor est cache dans le grenier du manoir du bourg-

mestre a Vallaki (chapitre 5, zone N3s).
Le tresor se trouve dans le tombeau de Sergei (chapitre 4,
zone K85). MATTRE DES EPEES - LE COMBATTANT

Ce que vous cherchez se trouve dans le ventre des tenebres,
Pantre du diable, Pendroit meme vers lequel il doit revenir.3 D EPEES - LE SOLDAT

Allez dans les montagnes. Escaladez la tour blanche gardee
par des chevaliers dores. Le tresor se trouve dans le tombeau de Strahd (chapitre 4,

zone K86).

Le tresor se trouve sur le toit de la tour de guet de la passe
de Tsolenka (chapitre 9, zone T6).



ETOILES (TREFLES)
7 D ETOILES - L ILLUSIONNISTE
Un homme n’est pas ce qu’il parait. Il vient dans une roulotte
de carnaval. A I’interieur se trouve ce que vous cherchez.i D ETOILES - LE TRANSMUTATRICE

Grimpez vers un endroit a une hauteur vertigineuse ou la
pierre elle-meme est vivante !

Le tresor se trouve dans la roulotte de carnaval de Rictavio
(chapitre 5, zone N5).

Le tresor se trouve dans la tour nord du chateau de Raven-
loft (chapitre 4, zone K60).

8 D ETOILES - LE NECROMANCIEN
Une femme suspendue au-dessus d ’une belle flambee. Trou-
vez-la et vous trouverez le tresor.2 D ETOILES - LA DEVINERESSE

Cherchez celle qui voit tout. Le tresor est cache dans
son campement.

Le tresor se trouve dans le bureau du chateau de Ravenloft
(chapitre 4, zone K37).

Le tresor se trouve dans le campement de madame Eva
(chapitre 2, zone G). Si c’est elle qui leur tire les cartes, elle
dit : « Je pense que le tresor est juste sous mon nez ! » 9 D ETOILES - L INVOCATRICE

Je vois un village mort, inonde par la crue d ’une riviere et sur
lequel regne une creature a I ’origine d’un grand mal.

3 D ETOILES - L ENCHANTERESSE
Je vois une femme a genoux - une rose de toute beaute cueil-
lie trop tot. Le maTtre du marais sait de qui je parle. Le tresor se trouve dans la hutte de Baba Lysaga

(chapitre 10, zone U3).

Le tresor se trouve sous le monument de Marina a Be-
rez (chapitre 10, zone U5). « Le maTtre du marais » fait
reference au bourgmestre Lazio Ulrich (zone U2) dont
le fantome peut indiquer aux personnages ou trouver
le monument.

MATTRE DES ETOILES - LE MAGICIEN
Je vois la tour d’un magicien sur un lac. Laissez le nom
et le serviteur du magicien vous guider jusqu’a I 'objet de
votre quete.

4 D ETOILES- LABJURATRICE
Je vois une maison effondree gardee par un grand dragon de
pierre. Cherchez la tour la plus haute.

Le tresor se trouve au dernier etage de la tour de Van
Richten (chapitre 11, zone V7).

PIECES (CARREAUX)

Le tresor se trouve dans le phare d’Argynvostholt (cha-
pitre 7, zone Q53). Le « grand dragon de pierre » fait refe
rence a la statue de la zone Ql.

I DE PIECES - LA BRETTEUSE
Je vois le squelette d ’un guerrier mort, couche sur un lit de
pierre flanque de gargouilles.

5 D ETOILES - L ELEMENTALISTE
Le tresor est cache dans un minuscule chateau sous une
montagne, garde par des geants d ’ambre.

Le tresor se trouve dans la crypte d’Endorovich (chapitre 4,
zone K84, crypte 7).

2 DE PIECES - LA PHILANTHROPE
Cherchez un endroit qui engendre maladie et folie. Le tresor
se trouve la ou des enfants pleuraient autrefois.

Le tresor se trouve dans un modele reduit du chateau de
Ravenloft a l’interieur du temple d’Ambre (chapitre 13,
zone X20).

6 D ETOILES - L EVOCATRICE
Cherchez la crypte d’un magicien ordinaire. Son baton
est la cle.

Le tresor se trouve dans la creche de l’abbaye Sainte-Mar-
kovia (chapitre 8, zone S23).

3 DE PIECES - LE NEGOCIANT
Trouvez le magicien des vins ! Dans le bois et le sable se
cache le tresor.

Le tresor est cache dans la crypte de Gralmore Vifaristo
(chapitre 4, zone K84, crypte 37).

Le tresor se trouve dans Fatelier du souffleur de verre a
l’intdrieur de l’exploitation viticole du Magicien des vins
(chapitre 12, zone W10).



GLYPHES (CCEURS)
4 DE PIECES - LA MARCHANDE
Cherchez un tonneau qui contenait autrefois le vin le plus fin
dont il ne reste aujourd’hui plus une goutte. 1 DE GLYPHES - LE MOINE

Le tresor que vous cherchez est cache derriere le soleil, dans
la maison d’un saint.Le tresor se trouve dans la cave a vins du chateau de Ra-

venloft (chapitre 4, zone K63).
Le tresor se trouve dans la salle principale de l’abbaye
Sainte-Markovia (chapitre 8, zone S13).5 DE PIECES - LE MEMBRE DE GUILDE

je vois une salle sombre, pleine de bouteilles. C'est la tombe
d’un membre de guilde. 2 DE GLYPHES - LE MISSIONNAIRE

je vois un jardin saupoudre de neige, surveille par un epou-
vantail au visage en toile de jute et au rictus fige. Ne cher-
chez pas le jardin, mais son gardien.

Le tresor se trouve dans la crypte d’Artank Swilovich (cha-
pitre 4, zone K84, crypte 5).

Le tresor est cache a Pinterieur d’un des epouvantails du
jardin de l’abbaye Sainte-Markovia (chapitre 8. zone S9).

6 DE PIECES - LE MENDIANT
Un elfe blesse possede ce que vous cherchez. II acceptera
de se separer du tresor si ses reves les plus obscurs de-
viennent realite. 3 DE GLYPHES - LA GUERISSEUSE

Regardez vers Pouest. Trouvez un bassin beni par la lumiere
du soleil blanc.Le tresor est cache dans la masure de Kasimir (chapitre 5,

zone N9a).
Le tresor se trouve sous le kiosque dans le sanctuaire du
Soleil blanc (chapitre 8, zone S4).7 DE PIECES - LA VOLEUSE

Ce que vous cherchez se trouve a la croisee de la vie et de la
mort, parmi les cadavres enterres. 4 DE GLYPHES - LA BERGERE

Trouvez la mere, celle qui a donne naissance au mal.
Le tresor est enterre dans le cimetiere a la croisee de l’lvlis
(chapitre 2, zone F). Le tresor se trouve dans le tombeau du roi Barov et de la

reine Ravenovia (chapitre 4, zone K88).
8 DE PIECES - LE PERCEPTEUR
Les Vistani possedent ce que vous cherchez. Un enfant dis-
paru detient la cle permettant d’atteindre le tresor.

5 DE GLYPHES- LE DRUIDE
Un arbre mauvais pousse au sommet d’une colline recou-
verte des tombes ou dorment d’anciens morts. Les corbeaux
peuvent vous aider a la trouver. Cherchez la-bas votre tresor.Le tresor est cache dans la roulotte aux tresors des Vistani

(chapitre 5, zone N9i). « L'enfant disparu » fait reference a
Arabelle (voir chapitre 2, zone L). Le tresor se trouve au pied de barbre de Gulthias (cha-

pitre 14, zone Y4). Les corbeaux-garous rencontres dans la
nature peuvent guider les personnages jusque la-bas.9 DE PIECES - L’AVARE

Cherchez une forteresse dans une forteresse, dans un en-
droit cache derriere un feu. 6 DE GLYPHES - L ANARCHISTE

Je vois des murs d’os, un lustre d’os et une table d’os : les os
d’ennemis depuis longtemps oublies.Le tresor se trouve dans la salle des tresors du chateau de

Ravenloft (chapitre 4, zone K41).
A

Le tresor se trouve dans la salle des ossements du chateau
de Ravenloft (chapitre 4, zone K67),MATTRE DES PIECES - LE ROUBLARD

Je vois un nid de corbeaux. Vous trouverez la-bas votre
recompense. 7 DE GLYPHES - LE CHARLATAN

Je vois un moulin isole au bord d’un precipice. Le tresor est
a Pinterieur.Le tresor est cache dans le grenier de l’auberge de L’Eau

Bleue (chapitre 5, zone N2q).
Le tresor se trouve dans le grenier du vieux moulin a os
(chapitre 6, zone 04).



tion de les accompagner. Si les personnages lui parlent du
tirage de cartes de tarokka, Blinsky leur revele qu’il a acquis
le singe aupres de Rictavio, un demi-elfe maitre du carnaval.

8 DE GLYPHES - L’EVEQUE
Ce que vous cherchez se trouve dans une pile de tresors en-
tasses derriere des portes d’ambre.

LA BETE (VALET DE CARREAU)
Un loup-garou connaTt un secret detestable a propos de
votre ennemi. Exploitez sa haine a votre avantage.

Le tresor se trouve dans la salle des tresors scellee dans le
temple d’Ambre (chapitre 13, zone X40).

9 DE GLYPHES- LE TRAITRE
Cherchez une femme riche. Fidele alliee du diable, elle garde
le tresor sous cle, avec les os d’un vieil ennemi.

Cette carte fait reference a la louve-garou Zuleika
Toranescu (voire chapitre 15, zone Z7). Elle accompagnera
les personnages s’ils lui promettent de venger son

/compagnon, Emile, en tuant Kiril Stoyanovich, le chef
de sa meute.

Le tresor est cache dans la principale chambre a coucher
de la Wachterhaus (chapitre 5, zone N4o).

A. L HOMME BRISE (ROI DE CARREAU)
Votre plus grand allie sera un magicien. Son esprit est brise,
mais ses sorts sont puissants.MATTRE DES GLYPHES - LE PRETRE

Vous trouverez ce que vous cherchez dans le chateau, dans
les ruines d’un endroit de priere.

Cette carte fait reference au mage fou du mont Baratok
(voir chapitre 2, zone M).

Le tresor se trouve dans la chapelle du chateau de Raven-
loft (chapitre 4, zone K15).

B.L HOMME BRISE (ROI DE CARREAU)
Je vois un homme de foi dont la sante mentale ne tient plus
qu’a un fil. Il a perdu quelqu’un qui lui etait proche.

L ENNEMI DE STRAHD
La quatrieme carte du tirage, piochee dans les arcanes
majeurs, determine 1’endroit ou les personnages peuvent
trouver un PNJ qui peut grandement ameliorer leurs
chances de vaincre Strahd. (Certaines cartes proposent
deux resultats, A et B ; le cas echeant, vous choisissez celui
qui vous plait ou qui convient le mieux aux circonstances
de Faventure.)

Strahd sent que ce PNJ est un danger pour lui et tente de
leliminer le plus vite possible. Ce PNJ, quel qu’il soit, gagne
Faction supplementaire suivante :

Inspiration.Tant que Strahd est dans son champ de vision, ce per-
sonnage confere de I’inspiration a un personnage joueur lui aussi
dans son champ de vision.

Tous les PNJ decrits dans cette section ont un role a
jouer dans Faventure, meme s’ils ne sont pas presents dans
le tirage des cartes. En ce qui concerne le PNJ pioche, ce-
pendant, les informations de cette section a propos de son
comportement remplacent celles eventuellement donnees
ailleurs dans ce livre : ce PNJ est extraordinaire.

Cette carte fait reference a Donavich, le pretre du village
de Barovie (voir chapitre 3, zone E5). II n’accompagnera
les personnages qu’apres le deces et Finhumation de son
fils, Doru.

LE SOMBRE SEIGNEUR (ROI DE PIQUE)
Ah, de toutes les verites, voici la pire: vous devrez affronter
seuls le mal de cette region !

Aucun PNJ ne sera la pour inspirer les personnages.

A. LE DONJON (ROI DE TREFLE)
Cherchez un jeune homme trouble, cerne par I’opulence et la
folie. Sa demeure est une prison.

Cette carte fait reference a Victor Vallakovich (voir cha-
pitre 5, zone N3t). Lorsqu’il comprend que les personnages
sont la cle de sa liberation, il quitte sa demeure avec plaisir
et les accompagne pour aller au chateau de Ravenloft.

LARTEFACT (JOKERI)
Cherchez un amuseur avec un singe. Cet homme est plus
qu’il n’y paraTt.

Cette carte fait reference a Rictavio (voir annexe D) que Fon
peut trouver a Fauberge de L’Eau Bleue dans Vallaki (cha-
pitre 5, zone N2). Il rechigne normalement a accompagner
les personnages, mais change de ton s’ils lui parlent du
tirage de cartes. Il arrete de faire semblant et revele sa veri-
table identite : c’est le docteur Rudolph Van Richten.

Les personnages pourraient croire que Gadof Blinsky,
le fabricant de jouets de Vallaki (zone N7) est la personne
qu’ils recherc.hent. En effet, cet homme possede un singe
de compagnie.S’ils lui parlent du singe et de leur combat
contre Strahd, Blinsky blague en disant que lui et le singe
sont de « vieux amis », mais decline poliment leur proposi-

B. LE DONJON (ROI DE TREFLE)
Cherchez une file plongee dans la demence, enfermee au
coeur de la maison de son pere defunt. Vous reussirez en
soignant sa folie.

Cette carte fait reference a Stella Wachter (voir chapitre 5,
zone N4n). Elle n'accorde aucune faveur aux aventuriers,
a moins qu’ils ne soignent sa folic. Une fois ses esprits re-
trouves, Stella se joint au groupe avec plaisir et abandonne
sa famille pourrissante.



Strahd depuis longtemps, Nikolai a pris conscience vers
la fin de sa vie que Strahd devait etre detruit pour sauver
la Barovie.

Si les personnages n’ont pas les moyens de ramener
Nikolai d’entre les morts, Rictavio (voir l’annexe D) leur
donne un parchemin magique de relever les morts s'il ap-
prend qu’ils en ont besoin. II laisse le parchemin dans l’une
de leurs chambres lorsqu’ils sdjourneront a l’auberge de
L’Eau Bleue.

LE VOYANT (VALET DE TREFLE)
Cherchez un elfe du crepuscule qui vit avec les Vistani. II
souffre d’une lourde perte et I’obscurite hante ses reves. Ai-
dez-le et il vous aidera en retour.

Cette carte fait reference a Kasimir Velikov (voir chapitre 5,
zone N9a). L’elfe du crepuscule accompagne les person-
nages au chateau de Ravenloft apres qu’ils l’ont accompa-
gne au temple d’Ambre pour l’aider a trouver un moyen de
ressusciter Patrina Velikovna, sa defunte soeur. B. LE CAVALIER (JOKER 2)

Un homme appele Arrigal, dont la mort est le metier, aban-
donnera son sombre seigneur pour servir votre cause. Mais
attention ! Son ame est pourrie.A. LE FANTOME (ROI DE CCEUR)

je vois le paladin dechu d’un ordre de chevaliers tombe
dans I’oubli. II erre comme un fantome dans I’antre d’un
dragon mort. Cette carte fait reference a Arrigal, un assassin vistani (voir

le chapitre 5, zone N9c). Si les personnages lui font part de
ce tirage de cartes, il accepte son destin et les accompagne.
Si les personnages parviennent a vaincre Strahd, Arrigal
les trahit et les attaque, car il pense que son destin consiste
a devenir le nouveau seigneur de Barovie.

Cette carte fait reference au revenant sir Godfrey Gwilym
(voir chapitre 7, zone Q37). Au debut, il ne veut pas accom-
pagner les personnages, mais il accepte s’ils le persuadent
que l’honneur de l’ordre du Dragon d’argent peut etre res-
taure grace a son aide. Il faut pour cela reussir un test de
Charisme (Persuasion) DD 15. A. L INNOCENTE (DAME DE CCEUR)

Je vois un jeune homme au coeur doux. Encore un bebe ! Il
est physiquement fort mais son esprit est faible. Cherchez-le
dans le village de Barovie.B. LE FANTOME (ROI DE CGEUR)

Reveillez Pesprit du chevalier malhabile dont la crypte est

profondement enfouie dans les entrailles du chateau.
Cette carte fait reference a Parricornette (voir le chapitre 3,
zone El). C’est un simple d’esprit, mais il n’ira pas au cha-
teau de Ravenloft sans une bonne raison. Les personnages
peuvent le manipuler et l’inciter a les accompagner en
jouant sur son coeur tendre. Par exemple, il pourrait aller
la-bas pour aider a sauver des Baroviens disparus ou la vie
d’lreena Kolyana a la beaute ravissante. Les personnages
doivent d’une fagon ou d’une autre gerer le probleme de
Bildrath, l’employeur de Parricornette, qui ne laissera per-
sonne convaincre le stupide gargon d’aller au chateau.

Cette carte fait reference a sire Klutz, le guerrier fantome
(voir 1 chapitre 4, zone K84, crypte 33).Si sire Klutz est
l’ennemi de Strahd, alors le guerrier fantome ne dispa-
rait pas au bout de sept jours, mais seulement quand son
nombre de points de vie ou celui de Strahd est reduit a 0.

LE BOURREAU (VALET DE PIQUE)
Cherchez le frere de la promise du diable. Ms I’appellent « le
moindre », mais son ame est puissante. B. LINNOCENTE (DAME DE CCEUR)

La promise du mal, c’est elle que vous cherchez !
Cette carte fait reference a Ismark Kolyanovich (voir le
chapitre 3, zone E2). Ismark n’accompagne pas les per-
sonnages au chateau de Ravenloft tant qu’il ne sait pas sa
soeur, Ireena Kolyana, en securite.

Cette carte fait reference a Ireena Kolyana (voir le cha-
pitre 3, zone E4). Son frere, Ismark, s’oppose a 1’idee de
voir Ireena emmenee au chateau de Ravenloft, mais elle
insiste pour se rendre la-bas des que les personnages lui
parlent du tirage de cartes. Cependant, Ireena n’accompa-
gnera pas les personnages tant que le corps de Kolyan Indi-
rovich ne repose pas en paix dans le cimetiere.

A. LE CAVALIER (JOKER 2)
Je vois un homme de noble naissance, mort, protege par sa
veuve. Redonnez vie au cadavre de I’homme mort et il de-
viendra un fidele allie.

A. LA MARIONNETTE (VALET DE CCEUR)
Quelle horreur ! Je vois un homme cree par un autre homme.
Sans age et seul, il hante les tours du chateau.

Cette carte fait reference a Nikolai Wachter l’ancien. Il est
mort (voir le chapitre 5, zone N4o). Si les personnages
lancent le sort relever les morts ou resurrection sur son ca-
davre preserve, Nikolai (humain noble, LN) accepte d’aider
les personnages des qu’il se sent mieux, et ce malgre les
protestations de son epouse. Meme si sa famille soutient

Cette carte fait reference a Pidlwick II (voir le chapitre 4,
zone K59, ainsi que l’annexe D).

id;



Ou L ON PEUT TROUVER STRAHD
DANS LE CHATEAU

B. LA MARIONNETTE (VALET DE CCEUR)
Cherchez le musicien, un homme a deux tetes. II vit dans un
endroit ou se melent voracite et tristesse. La cinquieme carte du tirage, piochee dans les arcanes

majeurs, determine l’endroit ou se deroule la confrontation
finale avec Strahd - l’endroit dans le chateau de Ravenloft
ou les personnages sont certains de le trouver. La premiere
fois que les personnages arrivent dans l’endroit pioche,
Strahd s’y trouve, a condition qu’il n’ait pas ete oblige de
retourner dans son cercueil.

Cette carte fait reference a Clovin Bellevue (voir le cha-
pitre 8, zone S17), le batard a deux tetes. Clovin sert l’abbe,
contraint par la peur et par son sens obstine de la loyaute.
Son travail consiste a fournir la nourriture aux autres ba-
tards, qu’il deteste.Si l’abbe est toujours vivant, Clovin ne
veut pas provoquer la colere de son maitre en s’echappant
et il refuse d’accompagner les personnages. Mais si l’abbe
meurt, il ne voit aucune raison de rester dans l’abbaye et
accepte volontiers d’accompagner les personnages si on lui
fait miroiter du vin. Clovin ne confere aucun avantage au
groupe s’il n’a pas sa viole.

LARTEFACT (JOKERI)
II se tapit dans les tenebres ou brillait autrefois la lumiere
matinale : un endroit sacre.

Strahd affronte les personnages dans la chapelle (zone K15).
LES BRUMES (DAME DE PIQUE)
Une Vistana erre seule dans cette region, a la recherche
de son mentor. Elle ne reste jamais bien longtemps au
meme endroit. Cherchez-la a I’abbaye Sainte-Markovia, pres
des brumes.

LA BETE (VALET DE CARREAU)
La bete est assise sur son sombre trone.

Strahd affronte les personnages dans la salle d’audience
(zone K25).

Cette carte fait reference a Esmeralda d’Avenir (voir l’an-
nexe D).On la trouve a l’abbaye Sainte-Markovia (voir le
chapitre 8, zone S19), ainsi qu’a plusieurs autres endroits
en Barovie.

L HOMME BRISE (ROI DE CARREAU)
II hante la tombe de I’homme qu’il enviait par-dessus tout.

Strahd affronte les personnages dans le tombeau de Sergei
(zone K85).

LE CORBEAU (DAME DE TREFLE)
Trouvez le chef des plumeux qui vit dans les vignes. Il est
vieux, mais il lui reste une guerre a livrer.

LE SOMBRE SEIGNEUR (ROI DE PIQUE)
II rode dans les tenebres les plus profondes, dans un endroit
vers lequel il doit retourner.

Cette carte fait reference a Davian Martikov (voir le cha-
pitre 12, « Le Magicien des vins »). Le vieux corbeau-garou
prend conscience qu’il peut enfin mettre fin a la tyrannie
de Strahd et laisse les vignes et l’exploitation aux mains de
ses fils, Adrien et Elvire, a la hauteur de cette tache. Mais
avant d’aller au chateau de Ravenloft pour affronter Strahd,
Davian insiste pour se reconcilier avec son troisieme fils,
Urwin Martikov (voir le chapitre 5, zone N2).

Strahd affronte les personnages dans son tombeau
(zone K86).

LE DONJON (ROI DE TREFLE)
Il rode dans une salle des ossements, dans les sombres
fosses de son chateau.A. LA TENTATRICE (REINE DE CARREAU)

Je vois une enfant, une Vistana. Mais depechez-vous, car son
sort est en jeu. Cherchez-la au lac !

Strahd affronte les personnages dans la salle des osse-
ments (zone K67).

Cette carte fait reference a Arabelle (voir le chapitre 2,
zone L). Elle se joint volontiers au groupe, mais si elle re-
vient dans son campement (voir le chapitre 5, zone N9), son
pere, Luvash, refuse qu’elle reparte.

LE VOYANT (VALET DE TREFLE)
Il vous attend dans un lieu de sagesse, de chaleur et de de-
sespoir. On trouve la-bas de grands secrets.

B. LA TENTATRICE (REINE DE CARREAU)
j’entends une cloche sonner pour un mariage, ou peut-etre
est-ce le glas. Le bruit nous amene vers une abbaye a flanc de
montagne ou vous trouverez la femme qui est bien plus que
la somme de ses parties.

Strahd affronte les personnages dans le bureau (zone K37).

LE FANTOME (ROI DE CCEUR)
Cherchez le tombeau du pere.

Cette carte fait reference a Valishka le golem de chair (voir
le chapitre 8, zone SI3). Strahd affronte les personnages dans le tombeau du roi Ba-

rov et de la reine Ravenovia (zone K88).



Strahd affronte les personnages dans la salle des tresors
(zone K41). La « femme d’une grande beaute » fait reference
au portrait de Tatyana accroche dans le bureau du chateau
(zone K37), oil une porte ddrobee permet d’acceder a la
salle des tresors.

LE BOURREAU (VALET DE PIQUE)
je vois une sombre silhouette sur un balcon, qui regarde
en contrebas cette region torturee, un sourire malsain
aux levres.

ACCROCHES POUR LANCER
LAVENTURE

Strahd affronte les personnages sur le belvedere (zone K6).

Lors du premier evenement de Taventure, le destin de
Strahd se mele a celui des aventuriers lorsque ceux-ci sont
invites a se rendre dans son domaine ou y sont amenes
de force. Les sections suivantes vous proposent plusieurs
facons d’amener les aventuriers en Barovie. Utilisez celle
qui vous plait.

Dans « Un appel a l’aide », un etranger aux habits colo-
res aborde les personnages lors de leur passage dans une
taverne. Letranger leur remet une lettre de son maitre qui
les invite a se rendre au village de Barovie au plus vite, car
il a besoin de leur aide. Si les personnages mordent a l’ha-
megon, la brume les enveloppe lorsqu’ils penetrent dans le
domaine de Stradh.

Dans « De bien mysterieux visiteurs », on demande aux
personnages de faire fuir une bande de voyageurs bruyants
qui campent a la peripherie de la ville de Daggerford, sur la
cote des Epees dans le cadre de campagne des Forgotten
Realms. Les voyageurs accueillent les aventuriers dans
leur campement et les invitent a s’asseoir avec eux autour
du feu pendant que leurs anciens racontent l'histoire tra-
gique d’un prince noble mais maudit. Les personnages
ecoutent leur histoire avant de les accompagner sur une
route brumeuse menant en Barovie.

Dans « Des loups-garous dans la brume », les person-
nages se rassemblent pour affronter plusieurs assauts de
loups-garous. En chassant cette meute de lycanthropes,
les personnages arrivent dans une foret oil ils sont trans-
porters vers la region de Barovie. Cette aventure part du
principe que vous utilisez les cinq factions de la Ligue des
aventuriers.

Dans « Une brume insidieuse », les personnages
voyagent sur une route isolee sinuant a travers un bois
quand la brume les enveloppe et les transporte vers la re-
gion de Barovie.

LE CAVALIER (JOKER 2)
II rode dans le lieu meme vers lequel il doit revenir : un en-
droit mortuaire.

Strahd affronte les personnages dans son tombeau
(zone K86).

L INNOCENTE (DAME DE CCEUR)
Il vit avec celui dont le sang a scelle son sort, un frere dont la
flamme a ete soufflee trop tot.

Strahd affronte les personnages dans le tombeau de Sergei
(zone K85).

LA MARIONNETTE (VALET DE CCEUR)
Cherchez dans les hauteurs. Cherchez le coeur battant du
chateau. Il vous attend a cote.

Strahd affronte les personnages dans la tour nord
(zone K60).

LES BRUMES (DAME DE PIQUE)
Les cartes ne peuvent voir ou rode le mal. Les brumes dissi-
mulent tout !

La carte n’offre aucun indice de l’endroit oil se deroulera
la confrontation avec Strahd. Elle peut se derouler oil vous
le souhaitez dans le chateau de Ravenloft. Sinon, madame
Eva dit aux personnages de revenir la voir trois jours plus
tard et elle consultera une nouvelle fois ses cartes pour
eux, mais seulement pour decouvrir l’endroit oil se trouve
leur ennemi.

UN APPEL A LAIDE
Les personnages commencent l’aventure dans une vieille
taverne dont les details sont a votre discretion.

Pour un groupe d’aventuriers comme vous autres, ce que
vous voyez n’est rien de plus qu’une taverne sans interet
dans une autre de ces villes ennuyeuses d’une province quel-
conque. Une nouvelle periode de temps mort entre chaque
aventure, la vraie !

Ce soir, a I’exterieur de la taverne, la brume recouvre la
ville. Les paves humides scintillent sous les lanternes de rue
dont la lumiere tremble sur la pierre glissante. Le brouillard
glace les os et fait trembler I’ame de ceux qui trament dehors.

Malgre tout, la nourriture de cette taverne est copieuse,
la biere tiede et mousseuse. Un feu brule dans I’atre et la ta-
verne resonne des conversations entre gens de la campagne.

LE CORBEAU (DAME DE TREFLE)
Cherchez le tombeau de la mere.

Strahd affronte les personnages dans le tombeau du roi Ba-
rov et de la reine Ravenovia (zone K88).

LATENTATRICE (REINE DE CARREAU)
Je vois un endroit secret, mais tentant, une chambre forte ca-
chee derriere une femme d’une grande beaute. Le mal attend
au sommet de sa tour aux tresors.



Les personnages peuvent interrompre le messager des
qu’ils le souhaitent. II s’appelle Arrigal (assassin humain,
NM) et c’est un Vistana. Les autres clients de la taverne
considered ces gens comme des individus aimables qui
voyagent en roulotte et preferent rester entre eux.

Arrigal decrit la Barovie comme une vallee d’une grande
beaute et son maitre comme un homme remarquable. Si
les personnages interrogent Arrigal sur Fidentite de son
maitre, il affirme servir le bourgmestre Kolyan Indirovich,
mais en realite, c’est Strahd qu’il sert. Apres avoir remis la
lettre. Arrigal remonte sur son cheval et s’en retourne. II
n’attend pas que les personnages le suivent.

Les armoiries sur le cachet de cire de la lettre sont
celles de Strahd, mais les personnages ne les ont encore
jamais vues. Montrez aux joueurs les armoiries de Strahd
a la page 241.

La lettre semble avoir ete redigee par le bourgmestre,
mais c’est Strahd qui l’a ecrite. Si les personnages' la lisent,
montrez aux joueurs la « Lettre de Kolyan Indirovich
(version 1) » de Fannexe F. Cette lettre est un leurre pour
inciter les aventuriers a venir en Barovie. S’ils mordent a
Fhamegon, ils arrivent dans la zone A (voir le chapitre 2,
« La Barovie »).

Soudain, la porte de la taverne s’ouvre brusquement,
imposant le silence dans la salle. Entouree par la brume et
la lumiere des lampes, une forme avance sur le seuil de la
porte. Le bruit de ses pas aux bottes lourdes et le tintement
de ses pieces brisent le silence. Ses vetements aux couleurs
vives forment de grands plis amples et son chapeau oblique
camoufle ses yeux dans I’ombre. Sans hesiter, il marche vers
votre table et se tient fierement devant vous, les epaules
larges et les bras croises.

Avec un accent, il dit : « On m'a envoye pour que je vous
transmette ce message. Si vous etes gens d’honneur, vous
repondrez a I’appel a I’aide de mon maitre des les premieres
lueurs. Il n’est pas conseille de traverser le bois de Svalich de
nuit !» Il sort de sa tunique une lettre cachetee adressee a
vous tous. Une ecriture belle et limpide. Il lache la lettre sur
la table. « D'ici, prenez la route ouest pendant cinq heures
de marche a travers le bois de Svalich. Vous trouverez la-bas
mon maitre en Barovie.»

Le gitan avance a grands pas vers le bar au milieu des
clients attentifs et silencieux et dit au tenancier mefiant :
« Remplissez les verres de tout le monde. Leur gosier est

apparemment sec. » Il lache une bourse pleine d’or sur le
comptoir et s’en retourne.

Les conversations reprennent alors dans la taverne, les
eclats de voix en moins. La lettre est posee sur la table de-

vant vous. Vous ne reconnaissez pas les armoiries du sceau.

DE BIEN MYSTERIEUX VISITEURS
Cette accroche pour lancer Faventure part du principe que
votre campagne D&D se deroule a Daggerford ou aux alen-
tours. C’est une ville situee sur la cote des Epees dans les
Forgotten Realms, mais vous pouvez la remplacer par une
ville de votre propre campagne.
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Stanimir est accompagne de sa fille Damia (espionne hu-
maine, CN) et de son fils Ratka (capitaine bandit humain,
CN). Neuf autres Vistani (bandits humains, hommes et
femmes, CN) obeissent aux ordres de Ratka. Les six che-
vaux de trait permettent de tirer leurs roulottes contenant
leurs possessions, mais rien de precieux.

La duchesse Morwen de Daggerford a des invites pour di-
ner... et vous en faites partie. Vous n’etes plus des etrangers,
car vous avez defendu la ville a plus d’une occasion et dame
Morwen est maintenant pour vous tant une amie qu’une
bienfaitrice.

Une douce brise automnale souffle dans les rues alors que
vous vous rendez au diner dans le fortin. Pendant que vous
degustez une soupe chaude et epicee et du faisan a la viande
tendre et parfaitement cuite, vous remarquez que la duchesse
ne semble pas dans son etat normal. Puis elle jette un froid
sur I’assemblee en exprimant a voix haute son inquietude
quant a une bande de voyageurs imprevisibles qui campent
juste a la peripherie de la ville. Ils ne semblaient pas dangereux
a premiere vue, mais les rapports qu’elle a requs affirment
qu’ils ont commence a harceler citadins comme etrangers lors
de leurs allees et venues, leur demandant de I’argent et du vin
et mena^ant de maudire ceux qui ne leur donnaient rien.

Hier, la duchesse a charge plusieurs gardes de faire partir
les mysterieux visiteurs, mais ils n’y sont pas parvenus. Une
fois de retour, ils ont parle de ces gens en bons termes. Les
gardes donnaient I’impression d’avoir ete charmes par magie.

Morwen veut eviter le conflit arme, mais elle veut aussi en-
voyer un message ferme aux visiteurs et vous demande de le
transmettre en son nom.« S’ils ne partent pas avant I’aube,
dit-elle, je reduirai leurs roulottes en cendres. »

LA DANSE DU FEU
Stanimir se presente aux personnages et les accueille dans
son campement.S’ils lui transmettent les avertissements
de la duchesse Morwen, lisez ceci :

Stanimir rit. « Ne vous inquietez pas. Nous ne sommes pas
les ennemis de dame Morwen. j’ai une histoire a vous racon-
ter. D'abord vous I’ecoutez, et apres on s’en va.»

Si les personnages acceptent d ecouter l’histoire de Sta-
nimir, il les invite a se rassembler autour du feu avant de
livrer son conte.

Stanimir se remplit le gosier de vin puis crache dans le
feu. Les flammes passent de I’orange au vert. Derriere les
flammes qui dansent et ondulent, au coeur du feu, apparait
une forme sombre.

« Nous venons d'une terre ancienne, la terre des rois, dont
le nom a ete oublie depuis des lustres. Nos ennemis nous
ont obliges a abandonner nos demeures et nous errons a
present sur des routes elles aussi oubliees. »

La forme sombre dans le feu prend I’apparence d’un sol-
dat qui chute de son cheval, une lance plantee dans le flanc.

Stanimir continue.« Une nuit, un soldat blesse a surgi, ti-
tubant, dans notre campement et s’est effondre devant nous.
Nous avons pris soin de sa terrible blessure et etanche sa soif
avec du vin. II a survecu. II ne nous a pas repondu quand nous
lui avons demande son nom. Tout ce qu’il voulait, c’etait retour-
ner chez lui, mais nous etions loin dans les terres de ses enne-
mis. Nous I’avons traite comme I’un des notres et nous I’avons
suivi jusque chez lui. Ses ennemis le pourchassaient. Ils disaient
que c’etait un prince.Nous ne I’avons pas abandonne, meme
quand leurs assassins tombaient sur nous comme des loups.»

Au coeur du feu, vous voyez une sombre silhouette, epee
au clair, en train de combattre une horde de formes noires.

« Cet homme de sang royal s’est battu pour nous prote-
ger comme nous nous etions battus pour lui. Nous I’avons
ramene chez lui et il nous a remercies. Il a dit : Je vous dois
la vie.Restez aussi longtemps que vous le voudrez, partez
des que I'envie vous en prend, mais sachez que vous serez
toujours en securite ici. »

La silhouette dans les flammes ondulantes abat son der-
nier adversaire puis se disperse en une fine volute de fumee
et de braises.

Stanimir prend un air maussade:« Une malediction accable
notre noble prince et a fait de lui un tyran. Nous seuls pouvons
sortir de son domaine. Nous avons voyage loin et longtemps
pour trouver des heros comme vous, capables de lever la ma-
lediction de notre epouvantable seigneur et offrir enfin le repos
eternel a son ame agitee.Madame Eva, notre chef, saittout.
Viendrez-vous avec nous en Barovie pour lui parler ? »

Les personnages sont charges de transmettre le message
de la duchesse Morwen des la fin du diner.

Les voyageurs ont installe leur campement sur la coliine
a Texterieur de Daggerford, pres de la route. Les gardes
sur les remparts surveillent de pres le campement, de jour
comme de nuit.

Lisez ceci quand les personnages s’approchent du
campement:

Plus tard dans la nuit noire, vous voyez une dizaine d’hommes et
de femmes rassembles autour d’un feu de camp crepitant. Les
gens sont de bonne humeur. Quelques-uns chantent et dansent
autour de la flambee pendant que d’autres se reconfortent au-
tour de flasques et d’outres de vin.Trois roulottes au toit arrondi
sont disposees d’etrange maniere. Une demi-douzaine de che-
vaux de trait broutent,attaches a un arbre. Ils ont la robe soyeuse
et leurs crinieres sont ornees de pompons et de bracelets.

Ces hommes et femmes sont des Vistani. Daggerford ne les
interesse aucunement. Ils ont pour ordre de transporter les
personnages sains et saufs en Barovie.

Le chef de ce groupe est Stanimir (humain, CN), un vieil
homme au profil de mage dont voici les sorts prepares :
Tours de magie (a volonte) ; amis, lumiere, main du mage, pres-

tidigitation
ler niveau (4 emplacements) : charme-personne, armure du mage,

bouclier, sommeil
2e niveau (3 emplacements) : pas brumeux, suggestion
3e niveau (3 emplacements) : jeter une malediction, monture

fantome, caresse du vampire
4e niveau (3 emplacements) : invisibilite superieure, peau de pierre
5e niveau (1 emplacement) :dominerun humano'fde



Les Vistani refusent de dire le nom de leur « epouvantable
seigneur » et ne revelent aucune information supplemen-
taire. Si les personnages insistent pour avoir des details,
voici ce qu’ils leur repondent : « Madame Eva a les re-
ponses a vos questions. »

Si les personnages acceptent d’accompagner les Vistani,
ceux-ci les emmenent au sud sur la route du Commerce.
Apres plusieurs jours de voyage tranquille, les brumes de
Ravenloft enveloppent la caravane et transportent les per-
sonnages et les Vistani en Barovie. Les Vistani menent le
groupe sain et sauf devant leur chef, madame Eva, dans la
zone G (voir Ie chapitre 2).Les personnages debouchent dans
la zone A et suivent les Vistani en traversant les zones B, E
et F jusqu’au campement de madame Eva. Les personnages
sont livres a eux-memes s’ils se debarrassent de leurs hotes

/vistani avant d’atteindre la roulotte de madame Eva.
Si les personnages declinent l’invitation de Stanimir, les

Vistani sont degus, mais s’en vont comme promis. Un ou
deux jours plus tard, utilisez l’accroche d’aventure « Une
brume insidieuse » ou une version arrangde pour transpor-
ter les personnages en Barovie.

recouvrir d’argent les armes des personnages. Le groupe
peut ainsi beneficier de six armes en argent. Vingt muni-
tions correspondent a une arme.

A propos des Menestrels. Les Menestrels forment un
reseau de lanceurs de sorts et d’espions qui soutiennent
l’egalite et s’opposent discretement aux abus de pouvoir. La
longevity de cette organisation est essentiellement due a sa
nature secrete, decentralisee et proche des gens, ainsi qu’a
Fautonomie de ses membres. Les Menestrels se repartissent
en petites cellules ou agents solitaires dans l’ensemble des
Forgotten Realms. Ils partagent parfois entre eux leurs infor-
mations lorsque leur intervention est necessaire. L’ideologie
des Menestrels est noble et ses membres s’enorgueillissent
de leur ingeniosite et de leur incorruptibilite.

LORDRE DU GANTELET

Vous avez rencontre les dirigeants de la salle capitulaire de
I’ordre du Gantelet a Waterdeep. Ils ont poste des membres
de I’ordre dans diverses auberges et demeures a Test de
Daggerford pour que les locaux n’aient rien a craindre la nuit.
Maintenant, ils comptent sur vous pour trouver la taniere
des loups-garous dans la foret Brumeuse. Alors, ils pour-
ront lancer un assaut planifie. Pendant vos preparatifs de
depart, Lanniver Strayl, un chevalier de I'ordre, vous offre sa
benediction.

DES LOUPS-GAROUS DANS LA BRUME
Cette accroche d’aventure part du principe que vous menez
une campagne dans ou a cote de Daggerford (voir « De
bien mysterieux visiteurs » pour plus d’informations). Elle
suppose aussi que vous utilisez les cinq factions de joueurs
presentes dans la Ligue des aventuriers.

Lanniver Strayl (chevalier humain, LB), un fidele serviteur
de Tyr, est recemment arrive a Daggerford. II donne une
potion d'heroi'sme a chaque membre de I’ordre au sein
du groupe.

A propos deVordre du Gantelet Fonde par des pala-
dins et des clercs de Heaume, Torm et Tyr, I’ordre est un
groupe d’individus engages autour d’idees communes,
motives par leur zele religieux ou un sens extremement ai-
guise de la justice et de l’honneur. L’ordre se tient pret a in-
tervenir des que le mal entre en action, et pas avant. L’ordre
frappe vite et fort, sans attendre la permission des temples
ou des autorites. L’ordre estime que le mal doit etre ecrase
rapidement, sans quoi il triomphera.

« Des loups-garous dans la brume ! » Ces paroles, vous les
avez beaucoup entendues aupres de fermiers, marchands et
aventuriers terrifies. Les hameaux a I’est de Daggerford ont ete
attaques par une meute de loups-garous qui surgissent de la
foret Brumeuse lors des nuits de pleine lune, avec ce brouil-
lard rampant qui semble les suivre ou qu’ils aillent. Les betes
sement mort et saccage, elles massacrent les adultes et s’em-

parent des enfants avant de se replier dans les bois. Certains
ont bien tente de combattre cette menace, en vain.

La foret Brumeuse se trouve a quarante-cinq kilometres
a lest de Daggerford. Avant que les personnages n’en-
treprennent cette quete, ceux qui ont prete allegeance a
des factions regoivent les informations supplcmentaires
decrites dans les sections suivantes. Prenez les joueurs a
part, les uns apres les autres, et lisez-leur le texte encadre
correspondant a leur faction.

L ENCLAVE D EMERAUDE

Nul besoin de consumer les autres membres de I’enclave d’Eme-
raude pour savoir que les loups-garous perturbent I’ordre naturel.
Pour retablir I’equilibre, ces creatures doivent etre eradiquees. Les
dieux de la nature semblent d’accord, car grace a eux, il fait bon
dehors et les traces laissees par les monstres sontfraTches.

LES MENESTRELS

Un Menestrel, Zelraun Cornerugissante, connait un forgeron
qui pourrait vous fournir gratuitement des armes en argent.
Il peut egalement vous fournir en magie.

« Nous faisons tout notre possible pour proteger les demu-
nis, dit-il. Si les enfants enleves par les loups-garous sonttou-
jours en vie, il faut les sauver en les ramenant sains et saufs. »

Les membres de Fenclave d’Emeraude au sein du groupe
gagnent de l’inspiration a chaque fois que le groupe tue
un loup-garou.

A propos de Fenclave d’Emeraude. Ce groupe repandu
d’adeptes de la survie en milieu sauvage preserve I’ordre de
la nature en eliminant les menaces anormales. Il rassemble
avant tout des druides, des rodeurs et des barbares.

On trouve les branches de cette organisation partout ou
setcnd la nature sauvage. Les membres de l’enclave d’Eme-
raude savent comment survivre et, plus important,
ils veulent aider autrui a faire de meme. Ils ne s’opposent
pas a la civilisation ou au progres, mais ils font de leur
mieux pour empecher que la civilisation et la nature
ne s’aneantissent.

Zelraun Cornerugissante (mage humain, LN) est venu
a Daggerford pour rencontrer sa suzeraine, la duchesse
Morwen, et proposer Faide des Menestrels.

Zelraun donne a chaque personnage Menestrel un
parchemin magique de lever une malediction. Il s’est egale-
ment arrange avec un fabricant d’armes de Waterdeep pour
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LALLIANCE DES SEIGNEURS berge du Chemin (le long de la route du Commerce, a cent
kilometres environ au sud-est de Daggerford) lorsque les
loups-garous ont attaque. Ils ont tue Yarak, et Davra veut
venger sa mort : elle veut la tete du chef de cette meute de
loups-garous. Elle est trop occupee par son travail pour
livrer une vendetta personnelle, mais si un membre du Re-
seau noir est d’accord pour raider, elle lui devra une faveur
speciale (voir « Les marques de prestige » au chapitre 7 du
Dungeon Master's Guide).

A propos du Zhentarim. Le Zhentarim est un reseau
secret, sans scrupules, qui cherche a etendre son influence
sur l’ensemble des Forgottent Realms. Le visage public du
Reseau noir parait relativement anodin. II propose les biens
et les services les moins chers, a la fois legaux et illegaux,
en esperant couper l’herbe sous le pied de ses concurrents.

Les membres du Zhentarim se voient comme les
membres d’une famille nombreuse vers laquelle ils se
tournent pour avoir ressources et protection. En meme
temps, les membres ont toute autonomie pour augmenter
leur richesse et leur influence personnelles. Dans l’en-
semble, le Zhentarim promet « le meilleur pour les meil-
leurs », mais en realite, il se soucie plus de developper sa
propagande et son influence que d’aider ses membres a
ameliorer leur situation.

Eravien Haund , un agent de Palliance des Seigneurs venu de
Waterdeep, arrive a Daggerford avec des nouvelles. En effet,
des membres de Palliance ont non seulement capture un de ces
loups-garous, mais ils ont egalement mene un interrogatoire
complet avant de mettre fin aux soufFrances de la creature.

Eravien Haund (noble demi-elfe, LN) fait part des
informations suivantes a ses collegues de l’alliance des
Seigneurs. II leur dit de garder 9a pour eux :
• La meute rassemble presque une dizaine de loups-ga-

rous. Le chef de la meute est un homme appele Kiril.
• Les loups-garous viennent d’une region lointaine appelee la

Barovie. L’alliance des Seigneurs ne sait rien a son propos.
• Les loups-garous vouent un culte a une divinite appelee

Mere Nuit.
• Les loups-garous s’en vont et reviennent en Barovie

par le biais d’un ancien portail. (Ceci est une deduction
d’Eravien qui se fie a la vague description donnee par le
prisonnier loup-garou de la fagon dont la meute voyage
depuis la Barovie.)

Eravien pense pouvoir augmenter son prestige au sein de
lalliance des Seigneurs s’il decouvre et detruit « Pancien
portail » utilise par les loups-garous. II est persuade que
le portail represente un danger non seulement pour Dag-
gerford, mais aussi pour Waterdeep. Tous les personnages
de Palliance des Seigneurs qui acceptent de le detruire re-
goivent chacun un parchemin d'arme magique. Eravien pro-
met egalement de fournir une lettre de recommandation aux
personnages (voir « Les marques de prestige » au chapitre 7
du Dungeon Master's Guide) si le portail est detruit.

A propos de Dalliance des Seigneurs. Lalliance des
Seigneurs est une coalition d’individus influents sur le plan
politique et concernes par leur securite et leur prosperite.
A sa tete se trouvent des dirigeants de communautes instal-
lees au Nord et le long de la cote des Epees.

Meme si les membres de Palliance jurent d’unir leurs
forces pour detruire des menaces communes, chaque sei-
gneur de Palliance place le sort et le developpement de sa
communaute au-dessus des autres. Les agents de Palliance
sont choisis avant tout pour leur loyaute. Ils sont formes
aux competences dbbservation, de discretion, collecte
d’informations et combat. Soutenus par les nantis, ils bene-
ficient dun equipement de qualite (souvent camoufle pour
paraitre ordinaire). Les agents de Palliance sont souvent
des coqs et des fanfarons.

BIENVENUE EN BAROVIE
Strahd manipule les loups-garous pour attirer les aventu-
riers dans son domaine. Les personnages peuvent suivre la
piste des loups-garous dans la foret Brumeuse. Apres plu-
sieurs heures de traque infructueuse, un brouillard dense
entoure les personnages.

Le bois s’obscurcit alors que les arbres commencent a se
resserrer, leurs branches couvertes d ’aiguilles s’entrecroisant
pour bloquer la lumiere du soleil. Le voile de brume qui
recouvre le sol se transforme en murs d ’un brouillard gris in-
quietant qui vous enveloppe en silence jusqu ’au moment ou
vous ne pouvez plus voir a plus de quelques metres. Meme
les traces des loups-garous ont disparu.

Quelle que soit la direction qu’ils prennent, les personnages ar-
rivent sur un chemin de terre isole qui coupe a travers les bois
et mene a la zone A (voir le chapitre 2). Sinon, vous pouvez les
faire entrer en Barovie a cote de Krezk (voir le chapitre 8).

UNE BRUME INSIDIEUSE
Ce scenario part du principe que les personnages campent
dans une foret quand le brouillard se leve et les entoure. Ils sont
alors transposes, a leur insu, a la Peripherie de la Barovie.LE ZHENTARIM

La foret est calme et il fait bon cette nuit. Votre feu crachote
alors qu’une nappe de brume basse s’accumule autour de votre
campement ,se resserrant autour de vous au fil de la nuit. Au
matin , le brouillard epais reste suspendu dans Fair, faisant pas-
ser les arbres alentour pour des fantomes gris. Vous remarquez
alors que ce ne sont pas les memes que ceuxqui vous entou-
raient la nuit derniere.

Le Reseau noir voit la menace des loups-garous comme une op-
portunity de fournir aux seigneurs et aux proprietaires nerveux
des mercenaires pour les aider a proteger leurs possessions.
Mais une de vos collegues au moins a une dent contre les ly-
canthropes. Davra Jassur, un membre du Zhentarim base a Wa-

terdeep, s’arrange pour vous rencontrer en toute discretion.

Davrajassur (assassin humaine, LM) passe pour une
recruteuse du Reseau noir, mais en realite, c’est une egor-
geuse qui elimine silencieusement ses cibles. Son epoux,
Yarak, etait aussi membre du Reseau noir. Il escortait une
caravane en partance de Daggerford pour rejoindre l’au-

Quelle que soit la direction qu’ils prennent, les personnages ar-
rivent sur un chemin de terre isole qui coupe a travers les bois
et mbne a la zone A (voir le chapitre 2).Sinon, vous pouvez les
faire entreren Barovie a cote de Krezk (voir chapitre8).



CHAPITRE 2 : LA BAROVIE
A VALLEE IDYLLIQUE N1CHEE DANS LES
montagnes de Balinok etait un coin de
paradis pour ceux qui la connaissaient
avant Farrivee de Strahd. Ce dernier a de-
finitivement rompu la serenite de l’endroit
en menant une croisade sanglante contre
les ennemis de sa famille. Elle a pris fin ici,
par le massacre de plusieurs centaines de

soldats. Emu par la beaute du paysage de sa toute derniere
conquete et loin de Fombre de son pere et de son heri-
tage, Strahd s’est installe dans cette vallee et Fa nominee
Barovie en Fhonneur du roi Barov, son pere.

La region aujourd’hui appelee Barovie n’est plus par-
tie integrante du monde que Strahd tentait autrefois de
conquerir. Elle existe a present a Finterieur d’un demi-plan
forme par la conscience du comte et entoure d!un brouil-
lard mortel. Aucune creature ne peut sortir du demi-plan
sans Fautorisation de Strahd.Celles qui essaient se perdent
irremediablement dans la brume.

LA DISPOSITION DES LIEUX
Des nuages orageux et tumultueux recouvrent la region de
Barovie d’un voile gris et triste. Dans les bois sombres, im-
mobiles et morbides, patrouillent constamment des loups
et autres serviteurs de Strahd.

Les resineux du bois de Svalich recouvrent les flancs des
montagnes qui cement la vallee. Le mont Baratok est la
plus haute de ces montagnes, avec son sommet couvert de
neige et ses pentes escarpees. Le mont Ghakis, legerement
plus petit, est presque nu, couvert seulement de quelques
rares bosquets clairsemes. Entre ces deux montagnes
s’etend le lac Zarovich alimente par des cours d’eau glacee
se deversant des flancs du mont Baratok. Sur la berge sud
du lac se trouve la ville de Vallaki, protegee par une palis-
sade. A l’ouest des deux montagnes se trouve, au sommet
d’une colline, Fabbaye Sainte-Markovia autour de laquelle
les Baroviens ont bati le village fortifie de Krezk. Entre
Vallaki et Krezk se trouvent les ruines dArgynvostholt, le
bastion dechu d’un ordre de chevaliers appele Fordre du
Dragon d’argent, decime par Strahd et son armee. A Fest
des montagnes se trouve le village de Barovie, dissimule
par la brume et depourvu de remparts ou de defenses.
La sombre silhouette du chateau de Ravenloft surplombe
ce village, perchee au sommet d’une colonne de roche de
300 metres de haut connue sous le nom de Pilier rocheux
de Ravenloft.

Strahd permet aux Vistani d’aller et venir comme ils
Fentendent, car il admire leur envie de vivre et leur volonte
de le servir quand il a besoin d’eux. II a aussi une dette
ancienne envers eux. En tant que soldat, il y a plusieurs
siecles, il a ete grievement blesse lors d’une bataille et les
Vistani Font soigne et ramene sain et sauf vers sa famille
sans rien lui demander en retour. Les Vistani disent posse-
der des potions qui leur permettent de quitter le domaine
de Strahd, mais ce sont de fausses decoctions sans aucun
pouvoir magique. Cela n’empeche pas les Vistani de les
vendre a un bon prix.

Les Baroviens de naissance sont terrorises depuis des
siecles par celui qu’ils appellent « le diable Strahd ». Seule
une poignee d’entre eux est disposee a s’opposer a lui. La
plupart des Baroviens sont rassembles dans les trois princi-
pales communautes de la vallee : le village de Barovie, celui
de Krezk, et la ville de Vallaki. Ils s’aventurent rarement a
l’exterieur des communes, car ils craignent les attaques de

LES BRUMES DE RAVENLOFT
Un brouillard mortel cerne la Barovie et enveloppe toute
creature qui tente de sortir de la region. Meme les crea-
tures volantes sont sujettes aux effets de la brume, decrits
ci-apres :
• Une creature qui commence son tour dans la brume doit

reussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 20, sans
quoi elle recoit un niveau d’epuisement (voir l’annexe A
du Player's Handbook ).La creature ne peut se debarras-loups et autres betes qui rodent dans les bois. Parmi ces
ser de cet epuisement tant qu’elle reste dans la brume.gens, il y a les Gardiens de la plume, une societe secrete

de corbeaux-garous. Pas assez forts pour vaincre Strahd
seuls, les Gardiens de la plume aident volontiers les aventu-
riers nouvellement arrives dans le domaine de Strahd.

MON ARMEE S EST INSTALLER DANS

la vallee de Barovie et a impose son
autorite sur le peuple au nom d'un
dieu certes impartial, mais ni juste ni
compatissant.

- Livre de Strahd



• Quelle que soit la distance parcourue dans la brume ou
la direction empruntee, une creature revient sur ses pas
et se retrouve systematiquement en Barovie.

• La visibility dans la brume est nulle (voir « Vision et lu-
miere » au chapitre 8 du Player's Handbook).

Esprits gardiens : Les esprits ont l’aspect de squelettes
guerriers fantomatiques.

Labyrinthe : les surfaces du labyrinthe situe dans le de-
mi-plan se composent de cranes et d’os lies avec du mortier.

Lien telepathique de Rary : les personnages relies les uns
aux autres par le sort ont l’impression qu’une abominable
presence les espionne par telepathie.

Main de Bigby: la main convoquee est squelettique.
Main du mage : la main convoquee est squelettique.
Monture fantome : la monture a I’aspect dun

cheval squelettique.
Mur de pierre : des visages sont sculptes sur le mur cree

par ce sort, comme si des esprits torturds avaient ete en-
chasses dans la pierre.

Nappe de brouillard : des griffes de brume inoffensives
apparaissent dans le brouillard.

Revigorer : une creature ramenee a la vie grace au sort
revigorer crie en reprenant conscience, comme si elle
venait de faire un horrible cauchemar.

Trouver un chemin: l’esprit dun enfant apparait et guide
le lanceur du sort vers l’endroit desire. L’esprit ne peut
pas etre blesse et il ne parle pas.

Trouver une monture : la monture convoquee est un
mort-vivant et non un celeste, une fee ou un fielon. Elle est
immunisee contre l’aptitude de renvoi des morts-vivants.

LA LUMIERE DU SOLEIL EN BAROVIE
Par la volonte des Sombres puissances, le soleil ne brille ja-
mais vraiment au-dessus de la Barovie. Meme en plein jour,
le ciel se cache derriere la brume ou des nuages orageux.
La lumiere est toujours etrangement faible. La lumiere
du jour en Barovie est une lumiere vive qui n’est cepen-
dant pas consideree comme la lumiere du soleil en ce qui
concerne les effets et les vulnerability lies a cet element,
comme dans le cas des vampires, par exemple.

Quoi qu’il en soit, Strahd et ses vampiriens ont tendance
a rester a l’abri lorsqu'il fait jour et a ne s’aventurer au-de-
hors qu’a la nuit tombee. Ils peuvent etre affectes par la
lumiere du soleil creee par magie.

UNE MAGIE ALTEREE
La Barovie se trouve dans un demi-plan particular, distinct de
tous les autres plans, y compris du plan Materiel. Aucun sort,
pas meme un souhait, ne permet de s’echapper du domaine de
Strahd. Projection astrale, teleportation, changement de plan
et les sorts similaires lances pour quitter la Barovie ne fonc-
tionnent tout simplement pas.C’est egalement le casdes effets
qui bannissent une creature vers un autre plan d'existence.
Ces restrictions s’appliquent aux objets magiques et aux arte-
facts dont les proprietes permettent le transport ou le bannis-
sement de creatures vers d’autres plans. La magie qui permet
de transiter par la Frontiere etheree, comme le sort de forme
etheree et le pouvoir de forme etheree des morts-vivants
intangibles, est une exception a cette regie. Une creature qui
entre dans la Frontiere etheree depuis le domaine de Strahd
retourne en Barovie lorsqu’elle quitte ce plan.

En ce qui concerne les sorts dont les effets sont modifies
ou bloques par les frontieres entre les plans (comme dans
le cas du sort envoi de message), on considere que le do-
maine de Strahd est un plan a part entiere. La magie qui
convoque des creatures ou des objets venus d’un autre plan
fonctionne normalement en Barovie, tout comme la magie
liee aux espaces extradimensionnels. Les sorts lances a
1’interieur dun espace extradimensionnel (unmanoirsomp-
tueux de Mordenkainen, par exemple) sont eux aussi sujets
aux restrictions appliquees a la magie en Barovie.

Les personnages dont les sorts sont conferes par des divini-
tes ou des protecteurs surnaturels continuent de les recevoir
meme lorsqu’ils se trouvent en Barovie.De plus, lessorts qui
permettent d’entrer en contact avec des entites originaires
d’autres plans fonctionnent normalement, a un detail pres:
Strahd peut sentir quand quelqu’un est en train de lancer un
tel sort dans son domaine et peut decider de devenir lui-meme
la cible du sort et prendre ainsi la place de l’entite contactee.

LA FOLIE DE LA RESURRECTION
Les ames des morts, comme celle des vivants, restent pie-
gees en Barovie. Elies sont retenues par les brumes et ne
peuvent se rendre dans l’apres-vie.

Quand un humanoide mort depuis 24 heures au moins
revient a la vie grace a un sort ou a un autre moyen surna-
turel, il contracte une forme aieatoire de folie a duree illimi-
tee lorsqu’il realise que son esprit est piege en Barovie, tres
probablement pour toujours. Pour determiner comment se
manifeste cette folie, faites un jet sur la table des Folies a
duree illimitee, au chapitre 8 du Dungeon Master's Guide.

LES BAROVIENS
Apres avoir occupe la vallee avec ses armees et massacre
ses habitants, Strahd a repeuple la region en amenant
des sujets humains depuis d’autres terres conquises. Les
Baroviens ont done des origines ethniques tres diverses.

Les Baroviens pretent une grande importance a leurs de-
meures et a leurs traditions. Ils se mefient des etrangers et
de leurs coutumes. La fagon dont les Baroviens traitent les
etrangers peut derouter les nouveaux venus. Les Baroviens
ont tendance a fixer les gens en silence, pour exprimer leur
disapprobation quand les choses ne leur sont pas fami-
lieres. Les Baroviens sont peu bavards avec les etrangers
au point de se montrer parfois impolis. La plupart des
Baroviens ont un temperament violent qui l’emporte, quand
ils sont provoques, sur leur volonte habituelle de garder le
silence. Ils sont egalement solidaires entre eux (ceci est
du aux circonstances etranges qui les rassemblent dans la
region) et peuvent se regrouper pour s’opposer a des etran-
gers si l’un d’eux est maltraite.

Les Baroviens etaient autrefois des gens heureux, mais
leur histoire et leurs conditions actuelles ne sont pas
agreables. Si quelqu’un parvient a gagner la confiance d’un
Barovien, il beneficie d’un allie loyal et d’un ami pour la vie.

Les enfants baroviens ne sont pas joyeux. Ils grandissent
au sein d’une culture ou rigne la peur. On leur dit sans arret
de ne pas s’eloigner de leurs maisons et de ne pas aller dans
les bois. Les moments d’espoir ou de joie sont rares et ils
apprennent vite a craindre par-dessus tout le diable Strahd.

MODIFICATIONS COSMETIQUES DES SORTS
Vous pouvez, si vous le souhaitez, modifier l’apparence des
sorts pour accentuer l’atmosphere d’epouvante de l’aven-
ture. Voici quelques exemples :
Alarme : le lanceur de ce sort entend dans sa tete un cri au

lieu d’un tintement lorsque l’alarme se declenche.
Appel de familier : le familier est un mort-vivant et non un

celeste, une fee ou un fielon. Il est immunise contre l’apti-
tude de renvoi des morts-vivants.

Bourrasque : un effroyable gemissement accompagne le
vent convoque.



Les adultes baroviens gagnent tout juste de quoi vivre.
Sans plus aucune source de richesses exterieures a la vallee,
ils utilisent des vieilles pieces de monnaie sur lesquelles est
grave le profil de Strahd, leur sombre seigneur, lorsqu’il etait
encore vivant. Ils cachent leurs objets precieux dans leurs
maisons et s’habillent simplement lorsqu’ils sortent, pour ne
pas attirer l’attention de Strahd et de ses espions.

Les Baroviens vivent au sein dun ecosysteme clos. On
attend de tous les Baroviens adultes qu’ils apprennent
un metier ou servent une fonction. Les Baroviens confec-
tionnent leurs propres vetements, fabriquent leurs propres
meubles, produisent leur propre nourriture et font leur vin.
Avec moins de trois mille personnes vivant dans la vallee,
trouver le partenaire de vie parfait nest pas aise et les
Baroviens ont appris a se contenter de ce qu’ils trouvent.

soi(en)t pourvu(s) ou non. Et inversement, un enfant ne
de deux parents avec une ame n’en a pas forcement une.
Les Baroviens sans ame sont des gens maussades qui
connaissent la peur, mais pas les rires ni les pleurs.

Ireena Kolyana et son frere Ismark ont une ame, tout
comme l’ensemble des Vistani. C’est vous qui decidez quels
Baroviens ont une ame ou non.

Strahd se repait regulierement du sang des Baroviens
qui possedent une ame, mais sa soif n’est pas dtanchee
lorsqu’il se nourrit du sang des Baroviens sans ame. II lui
suffit dun coup d’oeil pour savoir si un Barovien est une
coquille vide ou non.

NOMS BAROVIENS
Utilisez si vous le souhaitez les listes suivantes pour creer a la
volee des noms de PNj baroviens.

Noms masculins:Alek, Andrej, Anton, Balthazar, Bogan,
Boris, Dargos, Darzin, Dragomir, Emeric, Falkon, Frederich,
Franz, Gargosh, Gorek, Grygori, Hans, Harkus, Ivan, Jirko,
Kobal, Korga, Krystofor, Lazio, Livius, Marek, Miroslav, Nikolai,
Nimir, Oleg, Radovan, Radu, Seraz, Sergei, Stefan, Tural, Va-
lentin, Vasily, Vladislav, Waltar, Yesper, Zsolt

Noms feminins :Alana, Clavdia, Danya, Dezdrelda, Diavola,
Dorina, Drasha, Drilvia, Elisabeta, Fatima, Grilsha, Isabella,
Ivana, Jarsinka, Kala, Katerina, Kereza, Korina, Lavinia, Magda,
Marta, Mathilda, Minodora, Mirabel, Miruna, Nimira, Nyanka,
Olivenka, Ruxandra, Sorina, Tereska, Valentina, Vasha, Victoria,
Wensencia, Zondra

Noms de famille : Alastroi, Antonovich/Antonova, Barthos,
Belasco, Cantemir, Dargovich/Dargova, Diavolov, Diminski,
Dilisnya, Drazkoi,Garvinski, Grejenko, Groza, Grygorovich/
Grygorova, Ivanovich/Ivanova, Janek, Karushkin, Konstanti-
novich/Konstantinova, Krezkov/Krezkova, Krykski, Lansten,
Lazarescu, Lukresh, Lipsiege, Martikov/Martikova, Mirono-
vich/Mironovna, Moldovar, Nikolovich/Nikolova, Nimirovich/
Nimirova, Oronovich/Oronova, Petrovich/Petrovna, Polensky,
Radovich/Radova, Rilsky, Stefanovich/Stefanova, Strazni, Swi-
lovich/Swilova, Taltos, Targolov/Targolova, Tyminski, Ulbrek,
Ulrich, Vadu, Voltanescu, Zalenski, Zalken

/v

AMES ET COQUILLES VIDES
Les Baroviens ont un corps de chair et de sang. Ils
naissent, vivent, vieillissent et meurent en Barovie. Mais
seul un dixieme de la population possede une ame.

Quand un etre dote d’une ame meurt en Barovie, cette ame
reste piegee dans le domaine de Strahd jusqu’au moment ou
elle est reincarnde dans le corps d’un nouveau-ne. Une ame
sans corps peut mettre plusieurs dizaines d’annees pour trou-
ver un hote et les Baroviens qui partagent la meme ame au fil
des generations ont tendance a se ressembler.Voila pourquoi
Ireena Kolyana ressemble trait pour trait a Tatyana, la bien-ai-
mee de Strahd : les deux femmessont nees avec la meme ame.

Strahd a besoin de sujets loyaux pour nourrir son ego.
Les Baroviens sans ame sont des coquilles vides creees par
sa conscience pour combler le manque de population locale.
Rien ne les distingue physiquement des Baroviens dotes
d’une ame, mais ils ont tendance a manquer de charme et
d’imagination et a se montrer plus deprimes que les autres.
Ils s’habillent de vetements ternes la ou les Baroviens qui
ont une ame portent des vetements avec une touche de cou-
leur ou de personnalite.

Une femme barovienne peut avoir des enfants, qu’elle
ait une ame ou non. Un enfant ne en Barovie peut be-
nefic.ier d’une ame, que l’un et/ou l’autre des parents en



Si Strahd est vaincu, les brumes qui entourent la Barovie
s’eclaircissent et les habitants de la vallee peuvent des lors
quitter la region s’ils le souhaitent. Quoi qu’il en soit, seuls
les Baroviens qui ont une ame peuvent veritablement s’en
aller. En effet, les Baroviens sans ame cessent d’exister des
qu’ils quittent la vallee.

CALENDRIER BAROVIEN
La Barovie a un calendrier qui lui est propre et les Baroviens
ont pour habitude de mesurer I’ecoulement du temps en
termes de « lunes » au lieu de mois. Pour mesurer le temps
qui passe, chaque lune commence lors de la premiere nuit de
pleine lune et dure tout un cycle lunaire. Une annee comprend
douze lunes, ou douze cycles lunaires.

Strahd est ne en 306. En 346, il a herite de la couronne,
des terres et de I’armee de son pere. II a conquis la vallee en
347, a termine la construction du chateau de Ravenloft en
350 et a rendu I’ame pour devenir un vampire en 351. Nous
sommes en 735.

BAROVIENS ET NON-HUMAINS
Les Baroviens sont humains. Meme s’ils savent qu’il existe
des nains, des elfes, des halfelins et d'autres races civili-
sees, peu de Baroviens ont vu de leur vivant de telles « crea-
tures » et moins encore ont interagi avec elles.

A part les discrets elfes du crepuscule de Vallaki (voir
le chapitre 5), les seuls non-humains que la plupart des
Baroviens ont deja rencontres sont les aventuriers que
Strahd a attires dans son sombre royaume. Les Baroviens
reagissent done a la presence de personnages non-humains
comme la plupart des humains le feraient dans le monde
reel s’ils rencontraient dans la rue un aventurier elfe, nain
ou demi-orque. La plupart de ces etrangers sont rejetes,
craints ou evites.

• Le vin est tout en Barovie, certains ne vivant plus que
pour lui. Les tavernes de Barovie achetent leurs vins a
l’exploitation viticole du Magicien des vins pres de Krezk.

• Un magicien fou aux grands pouvoirs hante les collines
aux pieds du mont Baratok. C'est un etranger qui n’appre-
cie pas du tout le vampire.

CROYANCES ET SUPERSTITIONS
Les croyances religieuses et les superstitions des
Baroviens sont profondement enracinees dans leur culture
et se transmettent de generation en generation :
• Deux forces divines veillent sur les Baroviens : le Sei-

gneur matinal et Mere Nuit.
• Avant que la malediction de Strahd ne s’abatte sur la

region, le Seigneur matinal veillait sur les Baroviens
depuis le lever jusqu’au coucher du soleil, mais cela fait
des siecles que le soleil n’a plus perce les nuages et le
Seigneur matinal ne repond plus a leurs prieres.

• La presence de Mere Nuit se ressent plus intensement
entre le crepuscule et l’aube, meme si les prieres noc-
turnes qui lui sont adressees restent sans reponse.
Presque tout le monde pense qu’elle a abandonne les
Baroviens et leur a envoye le diable Strahd pour les punir
des offenses commises par leurs ancetres.

• Des esprits planent au plus profond de la nuit , le long
de la vieille route de Svalich pres du chateau de Raven-
loft. Ces fantomes sont tout ce qui reste des ennemis de
Strahd, tel un avertissement de l’effroyable destin qui
attend ceux qui s’opposent a lui.

• Les Vistani servent le diable Strahd. Eux seuls sont auto-
rises a quitter la Barovie.

• Ne fais jamais de mal a un corbeau si tu ne veux pas qu’il
t’arrive malheur !

INFORMATIONS CONNUES DE TOUS
LES BAROVIENS
Un Barovien typique connait certains fails et developpe
certaines croyances vis-a-vis de son existence et de son
environnement. Ces informations largement connues sont
resumees ici. Les personnages peuvent les obtenir apres
avoir gagne la confiance d’un Barovien.

LE DIABLE STRAHD
Les Baroviens croient les choses suivantes a propos des
vampires et de Strahd :

• Strahd von Zarovich est un vampire. II vit dans le chateau
de Ravenloft ou personne n’est bienvenu.

• Le diable Strahd est une malediction subie par la region
a cause d’un peche oublie commis par les ancetres des
Baroviens. (Cette croyance est fausse, mais les Baroviens
y croient malgre tout.)

• Un vampire doit reposer dans son cercueil pendant la jour-
nee. La nuit, il peut convoquer des loups et de la vermine
pour le servir. Un vampire peut se metamorphoser en
chauve-souris, en loup ou en nuage de brume.Sous sa forme
humanoide, il peut vous dominer de son redoutable regard.

• Un vampire ne peut entrer dans une demeure sans y
avoir ete invite par l’un de ses occupants.

• L’eau courante brule un vampire comme de l’acide, et la
lumiere du soleil l’embrase. LES VISTANI

Les Vistani (des Vistani, un(e) Vistana) sont des nomades
vivant a lecart de la civilisation. Ils voyagent dans des rou-
lottes au toit bombe qu’ils appellent vardos et fabriquent
eux-memes. Ils les attellent a des chevaux. Les Vistani sont
flamboyants compares aux Baroviens. Ils s’habillent de
vetements aux couleurs vives, rient souvent et boivent beau-
coup. L’epouvantable domaine de Strahd est leur terre na-
tale et ils s’y sentent chez eux, mais ils savent qu’ils peuvent
le quitter des qu’ils le souhaitent et ne sont pas condamnes
a y passer l’eternite.

Les Vistani sont des orfevres, des chaudronniers, des mer-
ciers, des cuisiniers, des tisseurs, des musiciens, des amu-
seurs, des conteurs, des fabricants d’outils et des dresseurs
de chevaux. Ils apprennent aussi a gagner leur vie en disant la
bonne aventure et en vendant des informations. Ils depensent
tout leur argent pour mener une vie extravagante, montrer
ostensiblement leurs richesses pour signaler leur prosperite
et partager leur bonne fortune avec famille et amis.

LA BAROVIE
Les Baroviens savent les choses suivantes a propos de leur
terre natale :
• Quiconque tente de quitter la Barovie en traversant les

brumes commence a etouffer. Ceux qui ne font pas rapi-
dement demi-tour perissent.

• De nombreux etrangers sont arrives en Barovie, mais
tous meurent ou disparaissent assez vite.

• Des loups ordinaires ou sanguinaires et des loups-ga-
rous rodent dans le bois de Svalich. Des chauves-souris
affamees sebattent la nuit dans le ciel.

• Le village de Barovie se trouve a l’extremite est de la val-
lee. Son bourgmestre s’appelle Kolyan Indirovich.

• La ville de Vallaki se trouve au coeur de la vallee. Son
bourgmestre est le baron Vargas Vallakovich.

• Le village fortifie de Krezk se trouve a l’extremite ouest
de la vallee. Il est construit autour dune ancienne abbaye.
Le bourgmestre du village s’appelle Dmitri Krezkov.



Chaque famille ou clan de Vistani est une petite geron-
tocratie : c’est le membre le plus age qui dirige la nichee.
Cet ancien a la lourde responsabilite de faire respecter les
traditions, de mettre un terme aux disputes, de fixer l’itine-
raire des peregrinations du groupe et de preserver le mode
de vie des Vistani. Les anciens vistani prennent toutes
les decisions importantes, mais ont aussi tendance, par
choix ou a cause de leur age, a parler en longues phrases
enigmatiques.

Les families et les clans vistani sont tres soudes. Ils
trouvent une solution aux disaccords par le biais de
concours conclus par des chants, des danses et des contes
de reconciliation. Ils peuvent paraitre paresseux et irres-
ponsables aux yeux des etrangers, mais ce sont des gens
serieux qui entrent rapidement en action lorsque leur vie
ou leurs traditions sont menacees. Ils savent se montrer
impitoyables lorsque la situation l’exige. Les Vistani qui
nuisent sciemment a dautres Vistani ou leur apportent la
malchance sont bannis. Pour un Vistani, ce bannissement
est la pire des punitions qu’il puisse imaginer, un sort
moins enviable que la mort elle-meme.

INFORMATIONS CONNUES DE TOUS
LES VISTANI
Les Vistani connaissent certains faits et developpent cer-
taines croyances concernant leur existence et leur environ
nement. Ces informations connues sont rdsumees ici. Les
personnages peuvent obtenir ces informations apres avoir
gagne la confiance d’un Vistani.

STRAHD VON ZAROVIGH
Les Vistani croient les choses suivantes a propos de Strahd :
• Strahd descend dune lignee royale. II est mort il y a

plusieurs siecles et survit tout de meme sous forme de
mort-vivant en s’abreuvant du sang des vivants. Les Baro-
viens utilisent le terme « diable Strahd » pour le designer.

• Strahd s’est choisi plusieurs epouses, mais n’a verita-
blement aime qu’une femme : une paysanne barovienne
du nom de Tatyana (les Vistani ne savent pas ce qu’il est
advenu d’elle).

• Strahd a donne le nom de Ravenloft a son chateau en
Thonneur de sa mere bien-aimee, la reine Ravenovia.
Les etrangers sans invitation ne sont pas les bienvenus
au chateau.

LES VISTANI AU SERVICE DE STRAHD
Pendant l’une des campagnes militaires de Strahd, des
annees avant sa transformation en vampire, un groupe de
Vistani l’a sauve alors qu’il avait ete blesse au combat. Ces
Vistani font non seulement soigne, mais aussi ramene chez
lui sain et sauf. Pour les remercier de leur generosite, Strahd
a affirme que les Vistani pouvaient desormais aller et venir
sur ses terres comme ils le souhaitaient et ce privilege est
toujours en vigueur aujourd’hui. Ainsi, les Vistani peuvent
librement traverser les brumes qui cement la Barovie, sans
crainte qu’elles ne les blessent ou ne les piegent.

Strahd honore sa dette envers les Vistani, en partie
parce qu’il envie leur mode de vie : ils sont fibres de se
rendre ou ils veulent, sont devoues a leur famille et pos-
sedent un esprit festif. Le respect qu’il leur montre n’est
pas simplement une question d’honneur, il provient aussi
de l’admiration qu’il leur porte.

Lors des siecles suivant sa transformation, beaucoup de
Vistani se sont laisses corrompre par Strahd au point de le
considerer comme leur roi. Les Vistani qui servent Strahd
sont moins vifs et amicaux que leurs semblables et dans
leur coeur coule le poison de sombres intentions.Strahd les
utilise pour inciter des aventuriers a venir dans
son domaine et pour le garder informe des evenements se
deroulant dans les regions hors d’at-
teinte. Ces Vistani mentiront pour
proteger le vampire et craignent ce
qui se passera s’ils
lui desobeissent.

Quand il s’agit de parta-
ger des informations sur
leur sombre maitre, ces
Vistani font semblant de
se montrer serviables,
mais les renseignements
qu’ils donnent sont au
mieux errones et souvent
trompeurs. Ils afftrment
posseder des potions qui
les protegent des brumes
mortelles autour de la
Barovie. C’est un men-
songe, mais ils tentent de
vendre ces fausses potions
s'ils pensent pouvoir en
tirer de l’argent.

LA BAROVIE
Les Vistani connaissent les elements suivants sur la
Barovie et les Baroviens :



• Strahd a conquis cette region il y a des siecles et l’a
nommee ainsi en l’honneur de son pere, le roi Barov. Les
loups, les chauves-souris et d’autres creatures sont les
espions de Strahd dans tout son royaume.

• Les Baroviens sont des gens simples et craintifs. Cer-
tains ont de vieilles ames, mais beaucoup n’en ont pas.
On remarque facilement les Baroviens sans ame, car ils
ne connaissent que la peur. Ils sont denues de charme,
n*ont aucun espoir, ne sont animes d’aucune etincelle et
ne pleurent jamais.

• La vieille route de Svalich traverse le domaine de Strahd.
Trois communautes jalonnent la route, telles les perles
dun collier : Krezk a l’ouest, Vallaki au coeur de la vallee
et le village de Barovie a lest. Des espions de Strahd
oeuvrent dans chacune de ces communautes.

• II y a un vieux moulin a vent le long de la route entre le
village de Barovie et la ville de Vallaki. II faut l’eviter a
tout prix ! (Les Vistani refusent d’en dire plus a ce sujet.)

• Mieux vaut ne pas quitter la route. Des druides sauvages,
des fantdmes imprevisibles et des meutes de loups et de
loups-garous hantent le bois de Svalich.

indigent des degats psychiques au Vistana qui les a
prononcees :

• La cible ne peut plus accomplir d’action necessitant des
mouvements precis et controles, comme nouer, ecrire,
jouer dim instrument, coudre ou lancer des sorts a
composante somatique. Le Vistana subit ld6 degats psy-
chiques quand la malediction est levee.

• La cible prend un aspect plus sinistre mais purement
cosmetique. Par exemple, la malediction peut affubler
le visage de la cible d'une balafre, transformer ses dents
en crocs jaunis ou lui donner mauvaise haleine. Le Vis-
tana subit ld6 degats psychiques quand la malediction
est levee.

• Un objet non magique appartenant a la cible (et choisi par
le MD) disparait ; il est impossible de le retrouver avant
que la malediction ne soit levee. L’objet perdu ne peut
peser plus de 500 grammes. Le Vistana subit ld6 degats
psychiques quand la malediction est levee.

• La cible est victime dune vulnerability a un type de de-
gats choisi par le Vistana. Celui-ci subit 3d6 degats psy-
chiques quand la malediction est levee.

• La cible est desavantagee lors des tests de caracteris-
tique et des jets de sauvegarde lies a la valeur de caracte-
ristique choisie par le Vistana. Celui-ci subit 3d6 degats
psychiques quand la malediction est levee.

• L’harmonisation de la cible avec un objet magique (choisi
par le MD) est rompue et la cible ne peut plus s’harmoniser
avec cet objet tant que dure la malediction. Le Vistana subit
5d6 degats psychiques quand la malediction est levee.

• La cible est aveuglee, assourdie, ou les deux a la fois. Le
Vistana subit 5d6 degats psychiques quand la maledic-
tion est levee.

CROYANCES ET SUPERSTITIONS
Les croyances religieuses et les superstitions des Vistani
sont profondement enracinees dans leur culture et se trans
mettent de generation en generation :

• Les ames de ceux qui meurent en Barovie ne peuvent en
sortir et ne peuvent done partir pour l’au-del&. Elies sont
prisonnieres du domaine de Strahd.

• Certaines femmes vistani sont douees de prescience.
Parmi les plus grandes diseuses de bonne aventure
vistani, personne n’egale madame Eva. Si vous voulez
connaitre l’avenir, madame Eva pourra vous reveler
votre destin.

• Une Vistana douee de prescience ne peut voir son propre
avenir ou celui d’un autre Vistana. Malgre leur don, les
Vistani ne peuvent predire leur propre destin, voila leur
grand fardeau.

• Les maledictions des Vistani sont puissantes, mais
ne sont prononcees qu’en dernier recours. Les Vistani
savent qu’il ne faut pas murmurer une malediction a l’en-
contre de quelqu’un qui ne le merite pas, sous peine de
subir de graves consequences.

• Les corbeaux portent en eux des ames perdues. Les tuer
porte malheur. (Les corbeaux ne portent pas d’ame.)

LE MAUVAIS CEIL
Par une action, un Vistana peut cibler une creature situee
a 3 metres ou moins dans son champ de vision. Ce pouvoir
magique, que les Vistani appellent mauvais ceil, reproduit
la duree et l’effet dun sort d'amide avec les animaux, de
charme-personne ou d'immobilisation de personne (au
choix du Vistana), mais ne necessite aucune composante
somatique ou materielle. Le DD du jet de sauvegarde
contre ce pouvoir est egal a 8 + le bonus de maitrise du
lanceur + son modificateur de Charisme. Le Vistana est
aveugle jusqu’a la fin de son prochain tour si la cible reussit
le jet de sauvegarde.

Un Vistana ne peut reutiliser le mauvais ceil qu’apres
avoir pris un repos long ou court . Lorsqu’une cible reussit
un jet de sauvegarde contre le mauvais oeil d’un Vistana,
elle est immunisee contre le mauvais oeil de tous les Vistani
pendant 24 heures.

LES MALEDICTIONS DES VISTANI
Un Vistana, quel que soit son age, peut utiliser une action pour
murmurer une malediction. Celle-ci prend pour cible une
autre creature situee a 9 metres ou moins du Vistana dans
son champ de vision. Le Vistana doit terminer un repos long
avant de pouvoir murmurer une autre de ces maledictions.

La maledictionvient en represailles d'une injustice ou
d'une offense. La cible doit reussir un jet de sauvegarde de
Sagesse pour eviter ses effets. Le DD du jet de sauvegarde
est egal a 8 + le bonus de maitrise du Vistana + son modifi-
cateur de Sagesse. La malediction persiste tant qu’elle n’est
pas levee par le sort lever une malediction, restauration
supdrieure ou une magie similaire. Elle ne disparait pas a
la mort de sa cible.Si une cible maudite revient a la vie, les
effets de la malediction persistent.

Quand la malediction est levee, le Vistana subit un contre-
coup psychique violent. Le montant des degats psychiques
subis depend de la gravite de la malediction prononcee.

Le Vistana choisit l’effet de la malediction parmi les
options suivantes ; d’autres maledictions vistani sont pos-
sibles. Lorsqu’elles prennent fin, toutes ces maledictions

RENCONTRES ALEATOIRES
Les dangers ne manquent pas en Barovie. Verifiez si une
rencontre aleatoire a lieu toutes les 30 minutes passees
sur les routes ou en pleine nature (ne verifiez plus si deux
rencontres aleatoires ont deja eu lieu en exterieur lors des
12 dernikres heures) :

• Si les personnages sont sur une route, une rencontre a
lieu sur un resultat de 18 ou plus avec un d20.

• Si les personnages sont dans la nature, une rencontre a
lieu sur un resultat de 15 ou plus avec un d20.

Si une rencontre a lieu, faites un jet sur la table des ren-
contres diurnes ou nocturnes, en fonction de Fheure, ou
faites apparaitre des espions de Strahd (voir l’encadre
« Espions de Strahd »).



RENCONTRES ALEATOIRES DIURNES EN BAROVIE
Rencontre
3d6 roturiers baroviens
ld6 eclaireurs baroviens
Piege a loups
Sepulture
Fausse piste
ld4+l bandits vistani
Cavalier squelettique
Babiole
Paquet cache
ld4 nuees de corbeaux (50 %) ou 1 corbeau-garou
(voir I’annexe D) sous forme de corbeau (50 %)
ld6 loups sanguinaires
3d6 loups
ld4 berserkers
Cadavre
ld6 loups-garous sous forme humaine
1 druide avec 2d6 buissons malades
2d4 resineux malades
ld6 epouvantails
1 revenant

BANDITS VISTANI
d!2+d8

2
Vous apercevez les volutes de fumee d’une pipe a tabac s’ele
ver dans I’air froid et entendez des rires dans la brume.

3
4
5

Ces Vistani malfaisants marchent en toute quietude dans
la nature sauvage barovienne. Ils fument la pipe, boivent
le vin de leurs outres et se racontent des histoires de fan-
tomes. Ils cherchent des tombes a piller et du petit gibier
a chasser. Ils proposent leurs services de guides contre
100 po. Tant que ces Vistani sont avec le groupe, lancez
un dl2 au lieu dun dl 2+d8 quand vous determinez les
rencontres aleatoires en pleine nature. De plus, les loups et
les loups sanguinaires ne menacent plus les personnages
tant que les Vistani les accompagnent et ne sont pas leurs
prisonniers.

Tresor. Un bandit vistana porte une bourse conte-
nant 2d4 petites pierres precieuses (d’une valeur de
50 po c.hacune).

BERSERKERS
Ces montagnards sauvages sont recouverts de la tete aux
pieds d’une epaisse couche de boue grise qui diminue les
chances de les reperer dans le brouillard et qui leur permet
de passer inapergus dans les montagnes ou ils vivent. Ainsi
camoufles, ils beneficient d’un avantage lors des tests de
Dexterite (Discretion) effectues pour se cacher. Les person-
nages dont la valeur passive de Sagesse (Perception) est
superieure au resultat du test de Dexterite (Discretion) des
berserkers reperent le berserker le plus proche.

Si quelqu’un repere le berserker, lisez ceci :

6
7
8
9

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20

RENCONTRES ALEATOIRES NOCTURNES EN BAROVIE
d!2+d8 Rencontre

1 fantome
Piege a loups
Sepulture
Babiole
Cadavre
Paquet cache
Cavalier squelettique
ld8 nuees de chauves-souris
ld6 loups sanguinaires
3d6 loups
ld4 berserkers
1 druide avec 2d6 buissons malades
2d4 resineux malades
ld6 loups-garous sous forme de loup
3d6 zombis
ld6 epouvantails
ld8 zombis de Strahd (voir I’annexe D)
1 feu follet
1 revenant

2
3
4
5
6

Vous surprenez une silhouette a I'aspect sauvage badigeon-
nee de boue grise et portant une grossiere hache de pierre.
Impossible de dire si c’est un homme ou une femme.

7
8
9

10
11
12

ESPIONS DE STRAHD
En tant que maTtre inconteste de la Barovie, Strahd dispose
de nombreux espions, depuis les nuees de chauves-souris
jusqu’aux Vistani nomades, qui lui font leurs rapports tous les
jours, a I’aube et au crepuscule. Ces agents patrouillent sans
arret dans toute la Barovie et lui rapportent tout ce qu’ils voient.

Chaque jour et chaque nuit que les personnages passent
en Barovie, un ou plusieurs espions de Strahd les observent
et tentent de revenir aupres de leur maTtre pour lui faire un
rapport. Quand un espion apparaTt, les personnages dont
la valeur passive de Sagesse (Perception) est egale ou su-
perieure au resultat du test de Dexterite (Discretion) de I’es-
pion le reperent. Un espion n’est pas considere comme une
rencontre si les personnages ne sont pas conscients de sa
presence. S’ils le reperent, I’espion cherche avant tout a fuir
et non a se battre. II peut aussi tenter de recuperer un objet
physique - une possession, un vetement, voire une meche des
cheveux d’un personnage ou un autre fragment de son corps
- que Strahd utilise pour ameliorer I'efficacite de son sort de
scrutation. Si les personnages abordent I’un des espions de
Strahd, il tente de s’emparer d’un objet facilement accessible
en possession d’un personnage avant de prendre la fuite. Si
Strahd acquiert un tel objet, il utilise son sort de scrutation
pour en apprendre davantage sur le groupe avant de preparer
sa prochaine attaque et pour verifier ce que lui ont deja rap-
porte ses espions.

13
14
15
16
17
18
19
20

Utilisez les descriptions qui suivent pour vous aider a jouer
chaque rencontre aleatoire. Les entrees de la table son lis-
tees dans l’ordre alphabetique.

BABIOLE

Vous trouvez quelque chose par terre.

Un personnage determine au hasard trouve une babiole
egaree. Faites un jet sur la table des Babioles dans l’an-
nexe A, choisissez une babiole particuliere de la table ou
inventez-en une a la volee.



Les berserkers evitent les personnes civilisees. Ils tentent
de rester caches et se replient s’ils sont reperes. Ils n’at-
taquent que s’ils sont pieges ou menaces.

de L’Eau Bleue de Vallaki pour rencontrer « quelques nou-
veaux amis ». II s’envole ensuite en direction de cette ville.

DRUIDE ET BUISSONS MALADESCADAVRE
Cette rencontre a lieu uniquement si les personnages
voyagent, sinon, ce resultat n’aboutit a auc.une rencontre. Une silhouette emaciee aux cheveux hirsutes et aux pieds

nus bondit vers vous a quatre pattes. Elle porte en guise de
vetements des peaux animales miteuses cousues entre elles.
Impossible de dire s'il s'agit d’un homme ou d’une femme.
Elle s’arrete, renifle Pair et rit comme une folle. Le sol alen-
tour grouille de petits buissons monstrueux.

Vous tombez sur un cadavre.

Lancez 1d6 pour determiner la nature du cadavre :

1-2. Le cadavre est celui d’un loup dans lequel sont fiches
des lances et des carreaux d’arbalete.

3-5. Le cadavre est celui d’un Barovien, homme, femme
ou enfant, qui a ete reduit en charpie par des loups san-
guinaires, de toute evidence. Si des eclaireurs baroviens
accompagnent le groupe (voir plus loin), ils reconnaissent
la personne qu’ils cherchaient en voyant le cadavre.

6.Le cadavre ressemble a Pun des personnages (determine
au hasard), mais il a ete depouille de son armure, ses
armes et tout objet de valeur.S’il est deplace, la chair se
detache des os pour ne laisser qu’un squelette.

Dans la nature barovienne rodent des druides vouant
un culte a Strahd, car il controle le climat et les betes de
Barovie. Les druides sont sauvages et violents. Chacun
controle un groupe de buissons malades qui combattent
jusqu’a leur destruction. Si tous les buissons malades
sont detruits ou si le druide perd plus de la moitie de ses
points de vie, il prend la fuite en direction de la colline d’An-
tan (zone Y).

ECLAIREURS BAROVIENS
Si un personnage au moins possede une valeur passive de
Sagesse (Perception) egale ou superieure a 16, lisez ceci :

CAVALIER SQUELETTIQUE

De la brume sortent un cheval de guerre et son cavalier sque-
lettes, tous deux portant une cotte de mailles en piteux etat.
Le cavalier leve une lanterne rouillee, eteinte.

Vous voyez une silhouette sombre, accroupie et parfaitement
immobile, qui pointe une arbalete dans votre direction.

Le squelette humain et le squelette cheval de guerre sont
tout ce qu’il reste d’un cavalier et de sa monture apres qu’ils
ont peri en tentant de traverser les brumes pour quitter la
Barovie. Ils sont condamnes a errer dans la vallee en quete
d’un autre moyen d’en sortir, sans espoir de salut. Les sque-
lettes ignorent les personnages, a moins d’etre attaques.

Si le cavalier et sa monture sont detruits, cette rencontre
ne peut plus avoir lieu. Si les aventuriers detruisent seule-
ment l’un des deux squelettes, ils peuvent encore rencon-
trer l’autre par la suite.

S’il y a plus d’un eclaireur, les autres sont dissemines dans
une zone de 30 metres de cote.

Ces eclaireurs sont des chasseurs ou des trappeurs
baroviens a la recherche d’un villageois ou d’un citadin dis-
paru. Lorsqu’ils realisent que les personnages ne sont pas
la pour les tuer, ils baissent leurs armes et leur demandent
s’ils peuvent les aider a chercher la personne disparue. Si
les personnages refusent, les eclaireurs leur indiquent la
direction de la communaute la plus proche et s’en vont sans
tarder sur un simple au revoir. Ils manient des arbaletes le-
geres (+4 pour toucher, portee 24/96 m) au lieu d’arcs longs
et infligent 6 (ld8+2) degats perforants en cas de tir reussi.

CORBEAU-GAROU
Ce corbeau-garou sous forme de corbeau observe les
personnages de loin. Comparez le resultat de son test de
Dexterite (Discretion) avec les valeurs passives de Sagesse
(Perception) des personnages pour voir si le groupe repere
ou pas sa presence.

Lisez ceci si un ou plusieurs personnages reperent la
creature :

EPOUVANTAILS
Si un personnage au moins possede une valeur passive de
Sagesse (Perception) egale ou superieure a l l, lisez ceci :

Un epouvantail entre en titubant dans votre champ de vi-
sion. Les yeux et le rictus de son visage en toile de jute sont

eminemment malveillants et ses entrailles sont rembourrees
avec des cadavres de corbeaux. II a de longs couteaux rouilles
en guise de griffes.

Vous voyez a travers la brume un oiseau noir faire des cercles
au-dessus de vous. II s’eloigne quand il sent vos yeux poses
sur lui, mais revient tres vite en gardant ses distances.

Le corbeau-garou est membre d’un ordre secret appele les
Gardiens de la plume. Si les personnages ne le reperent
pas, il les prend en filature pendant ld4 heures. A la fin
de cette periode ou plus tot si les personnages 1‘attaquent,
la creature revient chez elle en volant pour rapporter ce
qu’elle a vu.

Si le groupe fait une deuxieme rencontre aleatoire avec
un corbeau-garou, celui-ci se presente aux personnages
comme un allie et leur demande de se rendre a l’auberge

S’il y a plus d’un epouvantail, les autres sont tout pres.Si
aucun des personnages ne poss&de une valeur passive de
Sagesse (Perception) egale ou superieure a l l, les epou-
vantails prennent le groupe par surprise.

Baba Lysaga (voir le chapitre 10, zone U3) a cree ces
epouvantails pour traquer et tuer des corbeaux et des cor-
beaux-garous. Les epouvantails renferment un esprit male-
fique et aiment tuer toutes les creatures qu’ils croisent.

A Pi L Ri 2 )Vi l



FANTOME LOUPS

Un fantome malefique aux orbites creuses, noires et pleines
de colere, apparaTt devant vous.

Dans cette region rodent de nombreux (oups et leurs hurle-
ments sont dangereusement proches.

De nombreux fantomes hantent la region. Ce fantome en
particulier est celui dune personne dont la vie a ete aspiree
par Strahd (a vous de decider si c’est un homme ou une
femme). II apparait et dit en un sifflement : « Personne ne
saura que vous etes morts ici. » II passe ensuite a l’attaque.
Si le fantome parvient a posseder un personnage, il mene
son hote aux portes de Ravenloft (zoneJ) et le force a se
jeter dans le gouffre en contrebas.

Les personnages ont quelques minutes devant eux pour se
preparer a l’attaque imminente des loups. Ils obeissent aux
ordres de Strahd et ne peuvent etre charmes ou terrorises.

LOUPS-GAROUS
Lisez ceci si les loups-garous sont sous forme humaine :

Une voix grave vous interpelle : « Qui va la ? » A travers
la brume, vous voyez un grand homme vetu d’habits aux
couleurs ternes et d’une cape grise dechiree. Ses cheveux
sont noirs et hirsutes et il a d’epais favoris. Il s’appuie
sur une lance et transporte sur I’epaule un petit ballot de
peaux animales.

FAUSSE PISTE
Cette rencontre a lieu uniquement si les personnages
voyagent ; sinon, ce resultat n’aboutit a aucune rencontre.

Vous decouvrez des traces de pas qui s’enfoncent dans
la nature.

Lisez ceci si les loups-garous sont sous forme de loup :
Des druides malefiques ont laisse ces traces. Que les
aventuriers les suivent dans une direction ou l’autre, elles
menent a une fosse a pieux (voir « Exemples de pieges » au
chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide). Une fine couver-
ture de branches et d’aiguilles de pin camoufle la fosse dont
le fond est herisse de pieux aceres en bois.

Vous entendez au loin le hurlement d’un loup.

Les loups-garous agissent differemment en fonction de
leur forme.

Forme humaine. Les loups-garous sous forme humaine
se font passer pour des trappeurs. S’il y en a plus d’un, les
autres sont a portee d’un coup de sifflet.

Ils tentent de se Her d’amitie avec les personnages pour
voir s’ils portent des armes d’argent.Si les personnages ne
semblent pas posseder ce genre d’armes, les loups-garous
prennent forme hybride et attaquent. Sinon, ils seloignent
des personnages et les laissent tranquilles.

Forme de loup. Les loups-garous sous forme de
loup suivent le groupe a bonne distance pendant plu-
sieurs heures. Si le resultat de leurs tests de Dexterite
(Discretion) est superieur aux valeurs passives de Sagesse
(Perception) des personnages, les loups-garous attaquent
en beneficiant de Feffet de surprise quand les personnages
decident de prendre un repos court ou long. Sinon, ils at-
tendent le moment ou les personnages sont affaiblis suite a
une autre rencontre aleatoire avant de se rapprocher pour
eliminer ces proies faciles.

La taniere des loups-garous est un reseau de grottes qui
surplombe le lac Baratok (zone Z).Si vous avez joue l’accroche
d’aventure « Des loups-garous dans la brume » pour attirer
les personnages en Barovie, les aventuriers peuvent obliger
les loups-garous captures a divulguer l’emplacement de leur
taniere, ou ils maintiennent leurs prisonniers en detention.

FEU FOLLET
Cette rencontre aleatoire n’a lieu qu’une seule fois. Ce re-
sultat n’aboutit a aucune rencontre la deuxieme fois.

A plusieurs centaines de metres, vous pouvez voir la flamme
vacillante d'une torche a travers la brume.

Si les personnages tentent de se rapprocher de la flamme
vacillante, lisez ceci :

La lumiere de la torche vacille en s’eloignant de vous, mais
vous ne la perdez pas de vue. Vous vous frayez un chemin
rapidement mais precautionneusement a travers la brume
jusqu'au moment ou vous arrivez en vue d’une tour en ruine.
Les etages superieurs de la structure se sont effondres,
laissant des debris et des poutres brisees tout autour de la
base de la tour. La faible lumiere passe le seuil d’une porte,
tremblote puis s’eteint.

Cette lueur est un feu follet qui entre dans la tour en ruine
et devient invisible en esperant attirer les personnages a
l’interieur pour les attaquer.

Le sol de la tour est de la terre compacte. L’interieur est
une terre profanee (voir « Dangers des contrees sauvages »
au chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide).Contre le mur a
l’interieur de la tour, en face du seuil de la porte, se trouve
un coffre de bois fermd et vide.

Si les personnages touchent au coffre, 3d6 zombis sur-
gissent du sol de terre et attaquent. Le feu follet redevient
visible a ce moment-la et se joint au combat.

LOUPS SANGUINAIRES

Un loup de la taille d’un grizzli surgit de la brume en grognant.

La visibility a cet endroit est reduite a cause du brouillard.
S’il y a plus d’un loup sanguinaire, les autres ne sont pas
loin derriere et on apergoit leurs sombres silhouettes
dans la brume. Les loups sanguinaires de Barovie sont de
grands animaux cruels qui servent fidelement Strahd. Il est
impossible de les charmer ou de les terroriser.



NUEES DE CHAUVES-SOURIS Des chasseurs et des trappeurs baroviens ont pose ces
pieges dans l’espoir de reduire le nombre de loups, mais
ceux au service de Strahd sont trop intelligents pour
se laisser pieger de la sorte. Si aucun des personnages
a l’avant du groupe ne repere le piege cache, l’un des
membres du groupe determine au hasard declenche le
piege. Les regies du piege a machoires sont decrites au cha-
pitre 5, « L’equipement », du Player's Handbook.

Le calme de la nuit est brise par les cris pergants de
chauves-souris et les battements de leurs minuscules
ailes noires.

Ces chauves-souris sont les servantes de Strahd. Elies at-
taquent les personnages sans attendre. RESINEUX MALADES

NUEES DE CORBEAUX
Des silhouettes voGtees au corps decharne recouvert d’ai-
guilles rodent dans la brume.

Votre presence dans cette epouvantable region n'est pas pas-
see inapergue. Un corbeau vous suit a distance respectable
depuis plusieurs minutes. Les bois grouillent de resineux malades au service des

druides malfaisants de Barovie.Si les personnages se
deplacent discretement et ne transportent aucune source
de lumiere, ils peuvent essayer de se cacher pour que les
resineux malades ne les reperent pas.

Le corbeau ne croasse pas et n’essaye pas de communiquer
avec les personnages. S’ils le laissent tranquille, lisez ce
qui suit : REVENANT

Davantage de corbeaux commencent eux aussi a s’interes-
ser a vous. Peu de temps apres, leur nombre augmente a
vue d’oeil et tres vite, plusieurs centaines de ces volatiles
vous epient.

Une silhouette marche, seule. Sa demarche et son port sont
ceux d’une creature qui ne connaTt pas la peur. Vetue d ’une
armure rouillee, elle tient dans sa main pale une epee longue
luisante et semble prete a se battre.

Les corbeaux prennent leur envoi et sen vont s’ils sont at-
taques. Si on les laisse tranquilles, ils observent le groupe
et suivent les personnages jusqu’a ce qu’ils arrivent au
chateau de Ravenloft ou pres d’une communaute. Si une
autre rencontre aleatoire avec des creatures hostiles a lieu,
les nuees de corbeaux aident les personnages en attaquant
leurs ennemis et en detournant leur attention.

De loin, le revenant ressemble a un zombi et on peut
le confondre avec ce type de creature.Un personnage
a 9 metres ou moms du revenant qui reussit un test de
Sagesse (Intuition) DD 10 peut percevoir Intelligence et
la haine dans ses yeux enfonces. Le revenant porte une
cotte de mailles en lambeaux qui offre une protection si-
milaire a une armure de cuir.

Le revenant etait un chevalier de l’ordre du Dragon
d’argent. Cet ordre a ete annihile en defendant la vallee
contre les armees de Strahd il y a plus de quatre siecles.
Le revenant ne se souvient plus de son nom et erre dans
la region en quete de loups et autres seides au service de
Strahd, tuant a vue ceux qu’il croise. Si les personnages
l’attaquent, le revenant suppose qu’ils se sont associes
avec Strahd et les combat done jusqu’a sa destruction.

Par une action, le revenant peut attaquer deux fois
avec son epee longue en la maniant a deux mains et en
infligeant 15 (2dl0+4) degats perforants lors de chaque
attaque reussie.

Si les personnages se presentent comme des enne-
mis de Strahd, le revenant les pousse a se rendre a
Argynvostholt (chapitre 7) pour convaincre Vladimir
Gaardecorne, le chef de l’ordre du Dragon d’argent, de
les aider. Le revenant veut plus que tout tuer Strahd,
mais il ne s’aventurera pas dans le chateau de Ravenloft,
sauf si Vladimir lui en donne 1’ordre. Si les personnages
demandent au revenant de les guider pour rencontrer
Gaardecorne a Argynvostholt, il accepte en evitant tout
contact avec les habitants des communautes baroviennes.

PAQUET CACHE
Cette rencontre a lieu uniquement si les personnages
voyagent, sinon ce resultat n’aboutit a aucune rencontre.

Les personnages trouvent quelque chose d’empaquete
dans du cuir, cache dans le sous-bois, coince dans un tronc
creux ou accroche aux branches d’un arbre. Lisez ce qui
suit s’ils ouvrent le paquet :

Le paquet contient des vetements de la taille d 'un hu-
main adulte.

Les vetements ternes sont du style de ceux portes par les
Baroviens. Ils appartiennent a un corbeau-garou ou a
un loup-garou.

PIEGE A LOUPS
Cette rencontre a lieu uniquement si les personnages
voyagent, sinon ce resultat n’aboutit a aucune rencontre.

Demandez aux personnages situes a l’avant du groupe
de faire chacun un test de Sagesse (Survie) DD 15. Si au
moins l’un d’eux reussit, lisez ceci :

Vous reperez un piege a loups aux machoires d’acier rouil -
lees. Quelqu’un Pa soigneusement cache sous une fine
couche d ’aiguilles de pin et de dechets.
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ROTURIERS BAROVIENS LES SITES DE LA BAROVIE
Les sites suivants correspondent aux lettres indiquees sur
la carte de la Barovie page 35 et sur la carte du poster.Le craquement d’une branche attire votre attention et vous

reperez plusieurs formes sombres dans la brume. Elies bran-
dissent des torches et des fourches. A. LA VIEILLE ROUTE DE SVALIGH

Si les personnages se deplacent discretement sans porter
aucune source de lumiere, ils peuvent essayer de ne pas se
faire remarquer par ces Baroviens qui portent des fourches
(+2 pour toucher) au lieu de gourdins, infligeant 3 (ld6) de-
gats perforants en cas d’attaque reussie.

Les roturiers baroviens quittent rarement leurs habita-
tions. Ce groupe pourrait etre une famille a la recherche
d’un endroit plus sur ou vivre ou des gens furieux a la re-
cherche des personnages ou qui se rendent au chateau de
Ravenloft pour defier Strahd.

Des flaques d’eau noire, tels de sombres miroirs, sont dis-
seminees sur et autour de la route boueuse. De tres grands
arbres s’elevent de chaque cote de la route et griffent la
brume de leurs banches.

Si les personnages marchent sur la route, ils atteignent la
zone B au bout de 5 heures.S’ils voyagent dans des rou-
lottes vistani, le temps de voyage est reduit de moitie.

B. LES PORTES DE BAROVIESEPULTURE
Cette rencontre a lieu uniquement si les personnages
voyagent, sinon ce resultat n’aboutit a aucune rencontre.

II existe deux de ces grandes portes a double battant : une a
l’ouest et une a Test du village de Barovie.

Vous tombez sur une vieille sepulture. Le brouillard rampe hors de la foret pour engloutir la route
derriere vous. Devant vous, deux hauts remparts de pierre
grise se dressent dans le brouillard, dominant les bois impene-
trables qui s’etendent de chaque cote de la route. D’enormes
grilles de fer sont enchassees dans I’edifice de pierre. La rosee
s’accroche aux barreaux rouilles avec une froide determination.
Deux statues denuees de tete, des gardiens armes, flanquent
la grille. Leurs tetes sont tombees dans les mauvaises herbes a
leurs pieds. Elies semblent vous accueillir en silence.

II y a 25 % de chances que la sepulture soit intacte et res-
semble a un tertre allonge ou a un cairn de pierres. Les
personnages qui procedent a une exhumation trouvent le
squelette d’un humain vetu d’une cotte de mailles rouillee
(c’etait un soldat). On trouve aussi des armes rouillees
parmi les ossements.

Si elle n’est pas intacte, la sepulture a deja ete profanee.
Les personnages decouvrent un trou peu profond rempli
de boue avec de la terre et des cailloux eparpilles autour.
Quelques ossements sont dissemines dans le trou.

CARACTERISTIQUES COMMUNES A TOUTE LA BAROVIE
Sauf indication contraire precisee dans le texte, les regies
suivantes s’appliquent aux portes, portes secretes, serrures et
toiles d’araignee de cette region.

Portes. On peut enfoncer une porte en bois en reussissant
un test de Force DD 10, ou DD 15 si la porte est barree ou ren-
forcee d’une maniere ou d’une autre. Augmentez le DD de 5 si
la porte est en pierre, ou de 10 si elle est en fer. Diminuez le DD
de 5 si la porte est en verre ou en ambre ou si elle est fragilisee
d'une fa^on ou d’une autre (si elle est vermoulue ou abTmee).

Portes secretes. S'il y a des signes evidents trahissant la pre-
sence d’une porte secrete, tels que des traces de frottement
sur le mur a proximite ou des traces de pas allant dans sa
direction, un personnage avec une valeur passive de Sagesse
(Perception) de 15 ou plus decouvre la porte secrete. Sinon, 11
faut fouiller la zone et reussir un test de Sagesse (perception)
DD 15 pour la trouver.

Serrures. Une creature qui maTtrise la manipulation d’outils
de voleur peut les utiliser pour crocheter une serrure classique
en reussissant un test de Dexterite DD 15. Un simple cadenas
si on le frappe avec une arme contondante ou tranchante en
reussissant un test de Force DD 20.

Toiles d’araignee. Les personnages peuvent traverser les
toiles ordinaires, y compris les toiles epaisses, sans risque
de se retrouver entraves ou ralentis. Par une action, un per-
sonnage peut enlever les toiles d’araignee presentes dans un
cube de 3 metres d’arete. Les toiles tissees par des araignees
geantes posent un tout autre probleme ; consultez les regies
sur les toiles d’araignee geante dans la section « Dangers des
donjons » au chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide.

ZOMBIS

Une infernale puanteur de chair pourrie flotte dans I’air.
Droit devant, plusieurs cadavres d’hommes et de femmes
avancent en titubant et en gemissant.

Ces malheureux Baroviens ont succombe aux malefices
de la region et errent en trainant des pieds, telle une
foule affamee.

ZOMBIS DE STRAHD

Meme la brume pesante ne peut dissimuler la puanteur de
la mort qui s’abat sur vous. Quelque chose de malfaisant ap-
proche, sa presence trahie par le craquement des branches.

Si les personnages se deplacent discretement sans aucune
source de lumiere, ils peuvent essayer de se cacher pour
eviter que les zombis de Strahd les reperent. Ces soldats
morts-vivants etaient autrefois des gardes du chateau de
Ravenloft. Ils ont fui une fois Strahd transforme en vam-
pire, mais n’ont pu echapper a sa fureur. Ils portent encore
quelques lambeaux de leur uniforme et attaquent tous les
vivants a vue.
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Si les personnages voyagent a pied, a leur approche la
grille s’ouvre en grin^ant sur ses gonds.

Les grilles se referment derriere les personnages une
fois ceux-ci entres.Si les personnages voyagent dans des
roulottes vistani, les grilles s’ouvrent devant la premiere
roulotte et se referment derriere la derniere.

Les grilles a Test ne s’ouvrent pas devant les gens qui
tentent de quitter le domaine de Strahd, a moins que des
Vistani les accompagnent. La brume asphyxie tous les
non-Vistani qui sortent en passant par les grilles ou tentent
de les contourner lorsqu’elles sont fermees (voir « Les bru-
mes de Ravenloft » plus haut dans ce chapitre).

Si Strahd est vaincu, les grilles de Barovie s’ouvrent et le
brouillard sur la route a lest seclaircit.

Le personnage peut suivre cette puanteur jusqu’a sa source.

L’odeur immonde provient d’un cadavre humain a moitie
enseveli sous les taillis a cinq metres environ de la route. Le
jeune homme devait etre un roturier. Ses vetements macules
de boue sont dechires et arraches a coups de griffes. Des
corbeaux ont deja picore son corps entoure d’empreintes
de pattes. De toute evidence, I’homme est mort depuis deja
quelques jours. II tient une enveloppe froissee dans la main.

Dalvan Olensky, Fhomme mort, tentait de quitter la Barovie
en possession d’une lettre ecrite par son maitre quand des
loups sanguinaires au service de Strahd Font rattrape et
tue. Souhaitant d’abord retourner aupres de Strahd, les
loups ont laisse le corps dans le bois mais ne sont pas en-
core revenus pour le devorer.

Sur la lettre que tient Dalvan est appose un sceau de
cire representant un grand « B ». Le parchemin est vieux
et fragile. Si les personnages ouvrent la lettre et la lisent,
montrez aux joueurs la « Lettre de Kolyan Indirovich (ver-
sion 2) » reproduite dans l’annexe F. La lettre est datee, elle
a ete ecrite il y a une semaine.

Dalvan avait pour ordre de placer la lettre aux portes dans
l’espoir que des visiteurs la trouvent et fassent demi-tour.

Si les personnages s’attardent dans les bois, ils en-
tendent le hurlement d'un loup solitaire au loin dans la
foret. Chaque round, un loup supplemental joint son cri
au premier alors que le bruit se rapproche progressivement
du groupe.Si les personnages sont toujours dans les bois
apres 5 rounds de hurlements, cinq loups sanguinaires
arrivent et attaquent. Si les personnages tentent de quitter
la Barovie, ces loups sanguinaires sont rejoints par une
meute de vingt loups. Les loups et les loups sanguinaires
arretent d’attaquer si les personnages retournent sur la

G. LE BOIS DE SVALICH

Des arbres imposants aux cimes perdues dans la brume ne
laissent filtrer qu’une lumiere grise et funeste. Leurs troncs
sont anormalement serres et le bois est aussi silencieux
qu'une tombe oubliee, tout en donnant I’impression d’un cri
que personne n’entend.

Si les personnages voyagent dans des roulottes vistani,
ils peuvent poursuivre sans incident jusqu’au village de
Barovie (zone E).

Si les personnages prennent la route a pied, le membre
du groupe avec la valeur passive de Sagesse (Perception) la
plus elevee remarque quelque chose :

Vous sentez la puanteur de la mort dans Fair.

route et se dirigent vers le village de Barovie (zone E).



D. L IVLIS
La route qui part vers le nord-ouest descend et disparait
derriere les arbres, tandis que celle qui va vers le sud-ouest
monte. Derriere la potence, un muret effondre par endroits
delimite un petit cimetiere voile par la brume.

Quand les personnages arrivent en vue de cette riviere
pour la premiere fois, lisez ceci :

Cette riviere aussi limpide qu’un ciel bleu en hiver s'ecoule a
travers la vallee.

La route au nord-ouest descend jusqu a la riviere et la
zone G. La route au sud-ouest mene a la zone H. Vers Test,
elle mene a un pont de pierre en arc et continue jusqu’au
village de Barovie (zone E). Si les personnages voyagent
avec des Vistani, ceux-ci les menent sur la route du nord-
ouest jusqu’au campement vistana.

La potence est fixee sur une estrade vermoulue de
1,50 metre de haut, avec des marches de bois pour mon-
ter dessus.

Le cimetiere contient onze tombes anonymes. Les gens
oublies qui y sont enterres ont ete pendus ici. Les person-
nages qui creusent les tombes trouvent des cercueils pour-
ris contenant de vieux ossements.

La riviere fait environ 15 metres de large, avec une profon-
deur de 1,50 a 3 metres. Des ponts de pierre en arc per-
mettent de la traverser a deux endroits : le premier pres du
village de Barovie (zone E) et le deuxieme pres des chutes
de Tser (zone H).

E. VILLAGE DE BAROVIE
Le chapitre 3 decrit le village de Barovie et les tristes gens
qui y vivent.
F. CARREFOUR DE L IVLIS

LE PENDU
Lisez ceci lorsque les personnages quittent cet endroit :

Verifiez leventualite d’une rencontre aleatoire chaque fois
que les personnages atteignent la zone F, a moins que des
Vistani ne les accompagnent.

Vous entendez un craquement derriere vous, en provenance
de la potence. La ou il n’y avait rien se trouve maintenant
pendu un corps gris sans vie. La brise fait lentement
pivoter la silhouette pendue afin qu’elle vous fixe de son
regard mort.

Une vieille potence de bois craque sous le vent glace qui
souffle depuis les hautes terres de I’ouest. Une corde effi-
lochee danse, accrochee a la poutre. La route marquee de-

bouche ici sur un carrefour et un panneau indicateur plante
en face de la potence indique trois directions : LE VILLAGE DE

BAROVIE a I'est, L'ETANG DE TSER au nord-ouest et RAVENLOFT/
VALLAKI au sud-ouest.

Un personnage determine au hasard se voit pendu a la po-
tence. Les autres voient un Barovien qu’ils ne connaissent



pas. L’odeur et l’aspect du cadavre semblent reels et il se
desagrege rapidement si quelqu’un le touche ou le deplace.

Si les personnages arrivent dans ce campement en com-
pagnie de Vistani, leur escorte s’arrete la et n’ira pas plus
loin en leur compagnie.

Douze Vistani (bandits humains et humaines, CN) sont
rassembles, debout ou assis, autour du feu et se racontent
des histoires en buvant beaucoup de vin. Ils sont saouls et
desavantages lors des jets d’attaque et des tests de caracte-
ristique. Trois Vistani sobres (capitaines bandits humains et
humaines, CN) se reposent dans trois des quatre roulottes,
mais sont rapidement prets a agir si Falerte est donnee.

Meme si les Vistani de ce campement sont de conni-
vence avec Strahd, ils n’attaquent que si les personnages
les provoquent en les menagant ou en les insultant. Sinon,
ils tendent leurs flasques de vin aux personnages et les in-
vitent a se joindre a la fete.

Si les personnages s’attardent dans le campement, pour-
suivez par « Un conte vistana » ci-dessous.S’ils semblent
impatients de poursuivre leur route, Tun des Vistani leur
dit : « C etait votre destin de venir jusqu’ici dans notre mo-
deste campement. Madame Eva avait predit votre venue.
Elle vous attend. » Le Vistana leur montre ensuite du doigt
la tente la plus grande.Si les personnages se dirigent vers
elle, poursuivez par « La tente de madame Eva ».

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est enfoui dans l’une des tombes. Pour chaque tombe que
les personnages creusent, ils ont 10 % de chances cumula-
tives de le trouver.

G. CAMPEMENT DE L ETANG DE TSER

La route se transforme peu a peu en chemin boueux se fau-
filant entre les arbres. De profondes ornieres indiquent que
des chariots y passent regulierement.

La voute de branches et de brume s’eclaircit brusquement
pour offrir une vue sur les nuages noirs et furieux. I l y a une
clairiere ici, pres d’une riviere qui s’elargit pour former un
petit lac d’une centaine de metres de diametre. Cinq tentes
rondes et colorees, chacune de trois metres de diametre,
sont montees autour d'un cercle de quatre roulottes aux toits
arrondis. Une tente bien plus grande est dressee pres de la
berge du lac, sa silhouette affaissee eclairee de I’interieur.
Pres d’elle, huit chevaux s’abreuvent en libertea la riviere.

Les accords tristes d’un accordeon accompagnent les
chants de plusieurs silhouettes habillees de couleurs vives et

rassemblees autour d’un feu. Un chemin continue au-dela du
campement en sinuant entre la riviere et la lisiere de la foret,
vers le nord.

UN CONTE VISTANA
Si les personnages s’attardent autour du feu, un des Vistani
raconte l’histoire suivante :

« Un puissant magicien est venu dans cette region il y a un
an. Je me souviens de lui comme si e’etait hier. II se tenait a
I’endroit precis ou vous vous tenez actuellement. C’etait un
homme tres charismatique. II pensait pouvoir motiver les ha
bitants de Barovie pour qu’ils s’opposent au diable Strahd. Il
les a stimules avec ses idees de revolte et les a pousses a se
rendre en masse au chateau.

Les huit chevaux de trait qui s’abreuvent a la riviere sont
utilises pour tirer les roulottes vistani, placides, il en faut
beaucoup pour les affoler.



d20 Tresor
I-10 Aucun
II-13 Sac contenant 100 pe (chaque piece est frappee du

profil de Strahd)
14-16 Bourse contenant 4d6 pierres precieuses d’une valeur

de 100 po chacune
17-19 Sac contenant 3d6 bijoux de pietre qualite pour un total

de 25 po et ld6 beaux bijoux de 250 po chacun
20 Un objet magique (faites un jet sur la table B des objets

magiques dans le Dungeon Master’s Guide)

Quand le vampire est apparu, I’armee de paysans du ma-
gicien s’est enfuie, terrorisee. Quelques-uns ont tenu bon,
mais personne ne les a jamais revus.

Le magicien et le vampire ont use de leur magie Pun
contre I’autre. Leur combat a debute dans les cours de Raven-
loft et s’est termine au bord d’un precipice surplombant les
chutes, j’ai vu ce combat de mes propres yeux. Le tonnerre a
fait trembler le flanc de la montagne et declenche un ebou-
lement sur le magicien, mais il a evite les rochers grace a sa
magie. Des eclairs Pont frappe, mais une fois encore il a tenu

bon. Mais quand le diable Strahd lui est tombe dessus, sa
magie n’a pas pu le sauver. je I'ai vu faire une chute mortelle
de plusieurs centaines de metres, je suis descendu dans le
ravin jusqu’a la riviere pour chercher le corps du magicien et
voir... vous savez bien, s’il possedait des choses de valeur,
mais I'lvlis Pavait deja emporte.»

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est cache dans Pune des roulottes vistani. Madame Eva
permet aux personnages de fouiller les roulottes s’ils de-
mandent l’autorisation. Une telle fouille permet de trouver
le tresor automatiquement.

H. CHUTES DE TSER
Lisez ce qui suit si les personnages atteignent la zone H en
suivant le chemin depuis le campement des Vistani (zone G) :

Le Vistana qui raconte cette histoire ne se souvient pas du
nom du magicien mais se rappelle simplement qu’il avait
Pair important. Si les personnages n’ont pas encore rencon
tre madame Eva, le conteur les incite a le faire.

LA TENTE DE MADAME EVA
Lisez ceci si les personnages decident de rencontrer
madame Eva :

Vous suivez la riviere jusqu’au fond d’un canyon ou une
grande chute d’eau se deverse dans un etang, produisant
d’impressionnants nuages de brume froide. Un grand pont
de pierre enjambe le canyon a une hauteur de presque trois
cents metres au-dessus de vos tetes.

Des flammes magiques eclairent d’une lueur rougeatre Pinte-
rieur de cette tente, revelant une table basse recouverte d’un
tissu de velours noir. Des reflets lumineux semblent etinceler
dans une boule de cristal posee sur la table. Une femme
voutee plonge son regard au plus profond de la boule. La
vieille dame s’exprime d’une voix gresillante, comme un
bruissement d’herbes seches.« Vous voila enfin ! » De ses
levres seches s’echappe un rire semblable a un violent coup
de tonnerre.

Lisez ceci a la place, si les personnages sont sur la route
qui surplombe les lieux :

Vous suivez la route de terre alors qu’elle grimpe le flanc de
la montagne et se termine devant un arque fait de pierres in-
crustee de moisissure qui enjambe un gouffre naturel. Des gar-
gouilles recouvertes de mousse noire sont perchees aux coins
du pont, leur visage renfrogne abime par les intemperies.Du
cote ou se trouve la montagne, une chute d’eau se deverse dans
un etang brumeux a presque trois cents metres en contrebas.
L’etang alimente ensuite une riviere qui s’ecoule en sinuant entre

les pins voiles et disparaTt dans la brume qui envahit la vallee.

Madame Eva (voir Pannexe D) prononce le nom de chaque
membre du groupe et evoque les quelques exploits passds
de chacun. Elle demande ensuite aux personnages s’ils
veulent qu’elle leur tire les cartes. S’ils acceptent, madame

/

Eva sort un jeu de cartes usees et commence un tirage
comme decrit au chapitre 1. Si les personnages ne veulent
pas, continuez a jouer en vous servant du tirage de cartes
que vous avez effectue avant de commencer Paventure.

Madame Eva peut sembler folle, mais c’est en realite une
personne intelligente a Pesprit aiguise. Elle a rencontre
beaucoup d’aventuriers au cours de sa vie et sait qu’on ne
peut leur faire entierement confiance. Elle veut debarras-
ser la Barovie de sa malediction et son destin est mele a
celui de Strahd (voir Pannexe D pour plus d’informations).
Elle obeit aux ordres de Strahd lorsqu’il fait appel a elle
et ne fait rien pour le mettre en colere ou pour nuire aux
Vistani. Elle n’aide jamais personne et n’appelle elle-meme
jamais a Paide.

Les flancs du gouffre sont glissants et abrupts et ne
peuvent etre escalades sans une aide magique ou du mate-
riel d’escalade.

L’humidite rend le tablier du pont glissant, mais on peut
le traverser sans incident. La route au sud du pont descend
le flanc de la montagne vers la zone F ; celle au nord tra-
verse les montagnes vers la zone I.

Les gargouilles du pont sont des sculptures inoffensives.

I. LA CALECHE NOIRE

Meme ici dans les montagnes, il est impossible d’echapper
a la foret et au brouillard. Devant, la route de terre se divise
en deux et celle qui part vers I’est s'elargit. Vous voyez ici et
la des paves qui laissent penser que la section de route a I’est
devait autrefois etre une voie importante.

TRESOR
Pour chaque tente ou roulotte vistana que les personnages
fouillent, faites un jet sur la table suivante pour determiner
le tresor dec.ouvert :



Si Strahd a invite les personnages au chateau de Ravenloft
ou s'il souhaite les attirer dans cette direction, ajoutez ceci :

LlMON VERT
Un limon vert (voir « Dangers des donjons » au chapitre 5
du Dungeon Masters Guide) est accroche a la herse dans
le tunnel d’entree. II est possible de le reperer en reussis-
sant un test de Sagesse (Perception) DD 20. Le limon ne
tombe pas sur les personnages qui entrent dans le chateau,
mais il chute sur le premier personnage qui en sort pour
rejoindre la route.

A I’embranchement, sur la route qui part vers Pest, est sta-
tionnee une grande caleche noire tiree par deux chevaux
noirs. De leurs naseaux sortent de gros nuages de buee qui
s’etiolent dans Pair glacial de la montagne. La porte sur le
cote de la caleche s’ouvre en silence.

K. LE CHATEAU DE RAVENLOFT
Le chapitre 4 explore le chateau de Ravenloft, l'antre du
vampire Strahd von Zarovich.

Les deux chevaux de trait noirs sont sous le controle de
Strahd. Ils attendent que les personnages prennent place-
dans la caleche s’ils le souhaitent. La caleche peut contenir
jusqu’a huit personnes. Si les personnages montent de-
dans, les chevaux la tirent sur la route menant a la zoneJ.
Meme un conducteur experiments ne peut detourner les
chevaux de leur trajectoire.

Les personnages qui ne veulent pas partir vers Pest dans
la caleche peuvent continuer sur la route vers le nord-ouest.
Celle-ci passe par une grande grille de fer a double battant
(zone B) qui s’ouvre a leur approche et se referme derriere
eux. Les personnages peuvent aussi prendre la direction du
sud et suivre la route sinueuse qui mene au pont des chutes
de Tser (zone H).

L. LE LAC ZAROVICH

Au pied d’une montagne, dans la foret brumeuse, est ni-
che un grand lac. Les nuages noirs qui encombrent le ciel
dessinent des monstres dans le reflet de I’eau parfaitement
calme et sombre du lac.

Ajoutez ceci si les personnages arrivent de jour en longeant
la berge au nord de Vallaki :

J. PORTES DE RAVENLOFT
Trois petites barques sont echouees sur la berge sud. Une sil-
houette solitaire est assise, canne a peche en main, dans une
quatrieme embarcation au milieu du lac.

Le texte suivant part du principe que les personnages ar-
rivent ici depuis la zone I a bord de la caleche. Modifiez-le
de maniere appropriee s’ils arrivent d’une autre fagon.

Apres plusieurs detours a travers la foret et autour des pics de
montagne escarpes, la route tourne brusquement vers I’est et
revele I’impressionnante et effrayante presence du chateau de
Ravenloft. La caleche s’arrete devant deux tourelles de pierre
identiques et croulantes apres tant d’annees passees exposees
aux elements. Derriere ces tours de garde s’enfonce un precipice
large de quinze metres, rempli d’une brume dissimulant le fond.

Un pont-levis baisse, fait de vieilles planches fixees les
unes aux autres, enjambe le gouffre entre vous et le porche
cintre ouvrant sur la cour. Les chaTnes du pont-levis grincent,
secouees par le vent, leurs chaTnons ronges par la rouille
mis a rude epreuve. Du haut des remparts, des gargouilles
de pierre aux grimaces hideuses vous observent de leurs
orbites creuses. Une herse de bois vermoulu, recouverte de
vegetation, est levee au-dessus du tunnel d’entree. Derriere,
les portes principals de Ravenloft sont ouvertes et laissent
une chaude et brillante lumiere se deverser dans la cour. Des
torches gresillent tristement dans des appliques de part et
d’autre des portes grandes ouvertes.

Une barque peut accueillir jusqu a cinq personnes en toute
securite. Lindividu qui peche sur le lac est Bluto Krogarov
(roturier humain, NM), un habitant de Vallaki. II est en
transe et ne repond a rien ni a personne a moins qu’on ne
l’attaque. Sa barque est a 120 metres de la berge la plus
proche. Arabelle (roturiere humaine avec 2 points de vie
et aucune attaque efficace, LN), une enfant vistana agee
de sept ans, est ligotee dans la barque. Elle est attachee
a l’aide d’une corde de chanvre, enfermee dans un sac de
toile et allongee pour que personne ne puisse la voir ou l’en-
tendre depuis la berge.

JOUER BLUTO
Bluto Krogarov est un ivrogne dans le denuement. II tente
desesperement d’attraper du poisson qu’il echange contre
du vin a l’auberge de L’Eau Bleue. Sans aucune touche de-
puis une semaine, il a enleve Arabelle, car d’apres lui, les
Vistani sont chanceux. Il compte la donner en sacrifice au
lac, dans l'espoir qu’il lui cede quelques poissons en retour.

Si les personnages observent Bluto depuis la berge
pendant plusieurs minutes ou s’ils montent dans une em-
barcation et rament pour le rejoindre, il jette le sac de toile
par-dessus bord, le regarde couler et attend sa recompense,
canne a peche en main.

Bluto n’est qu’une coquille vide et sans ame qui com-
prend a peine ce qu *il fait. Il n’est pas arme et ne fait rien
pour aider ou gener les personnages.

Le pont-levis semble solide, mais quelques-unes de ses
planches manquent et la structure craque et gemit sous la
pression, quel que soit le poids exerce. Chaque fois qu’une
creature autre que Strahd ou l’un des chevaux atteles a sa
caleche le traverse, il y a 5% de chances qu’une des planches
cede sous la creature. Si une planche cede, la creature doit
reussir un jet de sauvegarde de Dexterite DD 10 sans quoi
elle fait une chute de 300 metres et s’ecrase au pied de la
falaise.Si un compagnon se trouve a 1,50 metre ou moins
de la creature et tend la main pour l’attraper, la creature qui
chute beneficie d’un avantage lors du jet de sauvegarde.

JOUER ARABELLE
Les personnages qui agissent rapidement peuvent sauver
Arabelle avant quelle ne se noie. Un personnage sur la
berge doit reussir un test de Force (Athletisme) I)D 15 pour
l’atteindre a temps. Le DD est de 10 pour les personnages a
bord d’une barque sur le lac.



La peau d’Arabelle est aussi blanche que l’albatre et
ses cheveux sont d’un noir de jais. Si elle est sauvee, elle
demande a ce qu’on la ramene vers le campement de sa
famille a la Peripherie de Vallaki (chapitre 5, zone N9). Elle
est certaine que son pere, Luvash, donnera une recom-
pense aux personnages pour les remerc.ier.

Descendante de madame Eva avec le sang du roi Barov
qui coule dansses veines, Arabelle ne sait pas quelle
est un membre de la famille de Strahd. Elle se comporte
davantage comme une adulte que comme une enfant.
Malgre sa recente mesaventure, elle pense qu’un grand
destin l’attend.

magicien, ils peuvent le convaincre de leur reveler pourquoi
leurs sorts echouent s’ils reussissent un test de Charisme
(Persuasion) DD 15. Un personnage peut egalement confir-
mer la cause de Fechec du sort en reussissant un test d’ln-
telligence (Arcanes) DD 18. Le sort d’esprit impenetrable
du mage fou dure
encore 3d6 heures, apres quoi sa folie peut etre
soignee normalement.

Le mage fou dispose dune liste de sorts differente de
celle de Farchimage du Monster Manual et il a deja utilise
un emplacement de sort de niveau 1 pour lancer armure du
mage sur lui-meme, un emplacement de sort de niveau 4
pour lancer metamorphose sur lui-meme, un emplace-
ment de sort de niveau 7 pour lancer manoir somptueux
de Mordenkainen (voir « Le manoir du mage fou ») et un
emplacement de sort de niveau 8 pour lancer esprit imp6-
netrahle sur lui-meme.
Tours de magie (a volonte) : lumiere , main du mage, poigne elec-

trique, prestidigitation, trait defeu
ler niveau (4 emplacements) : armure du mage, bouclier, detection

de la magie, projectile magique
2e niveau (3 emplacements) : image miroir, pas brumeux, toile

d’araignee
3e niveau (3 emplacements) :contresort , eclair, vol
4e niveau (3 emplacements) : chien de garde de Mordenkainen,

metamorphose, peau de pierre
5e niveau (3 emplacements) : cone defroid, main de

Bigby, scrutation
6e niveau (1 emplacement) : vision supreme
7e niveau (1 emplacement) : manoir somptueux de Mordenkainen
8e niveau (1 emplacement) : esprit impenetrable
9e niveau (1 emplacement) : arret du temps

M. LE MAGE FOU DU MONT BARATOK
Cette rencontre peut avoir lieu n’importe ou sur les contre-
forts du mont Baratok.

Au nord du lac de montagne, les arbres commencent a
gravir peniblement les flancs du lointain mont Baratok a la
presence monolithique oppressante. Le sol ici est rocheux,
accidente et fatigant a pratiquer. Meme les loups evitent ce
secteur du bois. Rapidement, vous grimpez au-dessus de la
nappe de brouillard qui cache le fond de la vallee. De noirs
nuages orageux roulent au-dessus de vos tetes.

Vous voyez un elan sur un eperon rocheux a une vingtaine
de metres de votre position. II prend soudain la forme d’un
homme vetu d’une robe noire en lambeaux. Ses cheveux et sa
barbe longs et noirs sont stries de gris et une etrange energie
crepite dans ses yeux.

LE MANOIR DU MAGE FOU
Si les personnages soignent la folie de Farchimage, il les
invite a Faccompagner dans son « manoir ». Il grimpe
avec eux le versant de la montagne et s’arrete devant une
porte invisible faisant office d’entree vers son antre extra-
dimensionnel cree grace au sort de manoir somptueux de
Mordenkainen.La, il leur fournit nourriture et abri loin
des yeux indiscrets de Strahd et de ses espions. Les per-
sonnages sont libres de prendre un repos long ou court en
toute tranquillite.

Mordenkainen connait d’autres mondes que le sien. Par
exemple, si les personnages viennent des Forgotten Realms
et mentionnent ce fait a Mordenkainen, il leur demande
s’ils connaissent son vieil ami Elminster de Valombre.

Si Mordenkainen nest pas l’allie du groupe comme pre-
dit par le tirage de cartes de madame Eva (voir chapitre 1),
il decline les propositions qui lui sont faites de se joindre
a eux. Une fois sa sante mentale restauree, il se met en
quete de son baton et de son grimoire disparus et laisse les
personnages se debrouiller seuls. Il ne leur permet pas de
l’aider, car il craint qu’ils soient tentes de lui voler son baton
et son grimoire. (Aventurier lui-meme, il sait a quel point
Fattrait d’une puissante magie peut faire naitre le pire chez
ces gens-la). Avant de partir, Farchimage confere a chaque
personnage un charme d’heroisme (voir « Recompenses
surnaturelles » au chapitre 7 du Dungeon Master’s Guide).
BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes revele que le mage fou est l’allie
du groupe lors du combat contre Strahd, les aventuriers
peuvent persuader Mordenkainen de les aider une fois sa
folie soignee. Il ne se joindra pas a eux durant leurs depla-
cements, mais il les aidera lors d’un combat contre Strahd
s’ils ont decouvert ou trouver le vampire et comment
le detruire.

Le mage fou du mont Baratok (archimage humain, CN) est
venu en Barovie il y a plus d’un an pour liberer le peuple de
cette region de la tyrannie de Strahd. Il a toutefois sous-es-
time Femprise du vampire sur la region et les creatures qui
y vivent. Suite a leur combat dans le chateau de Ravenloft,
Strahd a accule le mage fou dans les montagnes et Fa jete
du haut des chutes de Tser (zone H). Le magicien a survecu
a la chute, malgre la perte de son baton et de son grimoire,
et s’est replie dans les montagnes, le temps de recupe-
rer ses pouvoirs. Il est cependant devenu fou en prenant
conscience qu’il ne pouvait plus esperer vaincre Strahd et
liberer la population du royaume damne du vampire.

Le mage fou a oublie son nom et le monde d’ou il vient.
En fait, il ne se souvient de rien qui concerne la periode
anterieure a sa folie. Il est paranoiaque et croit que de
redoutables ennemis le pourchassent et que leurs agents
malefiques sont partout et Fepient.

Croyant que les personnages sont la pour le tuer, le mage
fou dechaine sa magie destructrice. En les frappant de sa
magie, il crie:« Vous pensez que ma magie s’est affaiblie ?
Detrompez-vous ! » S’il lui reste 50 points de vie ou moins,
il crie : « Dites a vos sombres maitres qu’ils peuvent bien
briser mon corps, mais pas mon esprit ! » Il tente ensuite de
prendre la fuite.

Dans des circonstances normales, un sort de restau-
ration superieure devrait suffire rendre la memoire et la
raison au mage fou, ce qui lui permettrait alors de se rap-
peler qu’il n’est nul autre que Mordenkainen, archimage
de Taerre et chef d’un puissant groupe d’aventuriers appele
le Cercle des huit. Mais la, le mage fou s’est lance sur lui-
meme le sort d'esprit impenetrable.Tant que l’effet de ce
sort persiste, aucun sort ne peut lui permettre de retrouver
sa sante mentale. Si les personnages presument qu’une
puissante magie les empeche de restaurer la raison du



Sa sante mentale retrouvee, Mordenkainen peut se mon-
trer tetu et difficile a vivre, meme avec ses amis. II ne tolere
pas les imbeciles et passe normalement plus de temps a
ecouter qua parler. Toutefois, lesrares fois ou il s’exprime,
ses paroles font autorite et ne supportent aucune remise
en question.

L’archimage ne s’est jamais fait tirer les cartes par ma-/

dame Eva et il s’en fiche, mais si on lui parle du symbole
sacre du Corbeau, du Livre de Strahd et de YEpee solaire, il
insiste pour que les aventuriers recuperent ces objets avant
d’affronter Strahd avec eux. Si le vampire est vaincu et
que Mordenkainen survit, celui-ci accompagne avec plaisir
les personnages vers leur monde d’origine s’ils le lui pro-
posent, ne serait-ce que pour ne pas les decevoir.

R. LE CARREFOUR DU CORBEAU
Verifiez toujours la possibilite d’une rencontre aleatoire
quand les personnages atteignent la zone R.

Cette portion de la vieille route de Svalich presente plu-
sieurs bifurcations. Un embranchement part vers le nord et
devient rapidement un chemin de terre menant a la tour de
Van Richten sur le lac Baratok (zone V). Un embranchement
part vers le sud et amene a la passe de Tsolenka (zone T)
en suivant une route qui serpente a travers les montagnes
les plus basses et grimpe le versant du mont Ghakis. Un
troisieme embranchement part vers l’ouest, puis vers le sud
en devenant une piste de graviers : elle permet de rejoindre
1’exploitation viticole du Magicien des vins (zone W).

Il y a un panneau de signalement plante au croisement
de la vieille route de Svalich et de celle menant a l’exploita-
tion viticole :

N. LA VILLE DE VALLAKI
Le chapitre 5 decrit la ville de Vallaki.

O. LE VIEUX MOULIN A OS Pres de la route, vous voyez un panneau de signalement use
par les intemperies. Les trois fleches du panneau pointent
chacune dans les trois directions qu’emprunte la route. Sur la
fleche indiquant le nord est inscrit Krezk et, a travers la foret,
vous pouvez voir un pont de pierre formant un arc au-dessus
de la riviere. Sur la fleche indiquant I'est est inscrit Vallaki et
la route grimpe peu a peu dans cette direction. Sur la fleche
indiquant le sud-ouest est inscrit le Magicien des vins. La
route descend legerement dans cette direction.

Le chapitre 6 decrit le vieux moulin a os, un moulin a vent
en piteux etat occupe par des guenaudes.

P. LE CARREFOUR DE LA LUNA
Verifiez toujours la possibilite d’une rencontre aleatoire
quand les personnages atteignent la zone P au cours de
leurs deplacements.

La route debouche sur une intersection en X dont les diffe-
rentes bifurcations partent vers le nord-ouest, le nord-est,
le sud-ouest et le sud-est. La moitie inferieure d’un panneau
de signalement en bois est plantee de travers a I’est, pres
du croisement.L’autre moitie du panneau, dotee de fleches
pointant dans quatre directions differentes, est tombee a
cote, dans les mauvaises herbes.

S. LE VILLAGE DE KREZK
Le chapitre 8 explore le village de Krezk et l’abbaye Sainte-
Markovia toute proche.

T. LA PASSE DE TSOLENKA
Le chapitre 9 explore la passe de Tsolenka qui longe le
flanc du mont Ghakis.JLes personnages peuvent facilement trouver comment la #moitie superieure du panneau de signalement etait fixee

sur la moitie inferieure. Quand les deux elements du pan-
neau sont alignes de maniere appropriee, les fleches in-
diquent KREZK et LA PASSE DE TSOLENKA vers le sud-ouest,
LE LAC BARATOK vers le nord-ouest, VALLAKI et RAVENLOFT
vers le nord-est et BEREZ vers le sud-est.

La vieille route de Svalich, qui s’etend du nord-est au
sud-ouest entre Vallaki (zone N) et Krezk (zone S), est a
peu pres plate. A environ cinq cents metres le long de la
route qui part vers le nord-est, un pont de pierre en arc en-
jambe la Luna.

La route qui part vers le nord-ouest grimpe legerement
et devient un chemin de terre qui s’enfonce dans les bois au
bout de huit cents metres environ. Il rejoint la vieille route
de Svalich au bout de quelques kilometres, mais presente
avant une bifurcation menant a la tour de Van Richten sur
le lac Baratok (zone V). La route vers le sud-est descend
legerement en longeant la riviere dans la vallee. Cette piste
mene au bourg de Berez presque totalement deserte, au
bord de la riviere (zone U).

U. LES RUINES DE BEREZ
Le chapitre 10 decrit les ruines de Berez, un village au bord de
la riviere actuellement occupe par la guenaude Baba Lysaga.
V. LA TOUR DE VAN RICHTEN
Le chapitre 11 decrit la tour de Van Richten, un edifice de-
labre autrefois la propriety du magicien Khazan.

W. LE MAGICIEN DES VINS
Le chapitre 12 nous fait visiter le Magicien des vins, un vi-
gnoble et son exploitation viticole qui produit la plupart des
vins consommes en Barovie.

X. LE TEMPLE D AMBRE
Le chapitre 13 explore le temple d’Ambre, le donjon oil
Strahd s’est abandonne aux Sombres puissances.

Y. LA COLLINE DANTAN
Q. ARGYNVOSTHOLT Le chapitre 14 decrit la colline d’Antan, un promontoire

isole occupe par des druides vouant un c.ulte a Strahd, le
seigneur de la region.

Le chapitre 7 decrit en detail le manoir en ruine d’Ar-
gynvostholt, autrefois le refuge de l’ordre du Dragon
d’argent qui a tente, en vain, de s’opposer a Strahd. Z. LATANIERE DES LOUPS-GAROUS

Le chapitre 15 explore le reseau de cavernes formant la
principale taniere des loups-garous de Barovie.



CHAPITRE 3 : LE VILLAGE DE BAROVIE
E VILLAGE DE BAROVIE EST L’ENDROIT LE
plus triste de la region. Ses habitants sont
si terrorises par Strahd qu'ils sortent ra-
rement de leurs demeures. Le village se
trouve dans l’ombre du chateau de Ravenloft
et ne peut echapper a la vigilance du vam-
pire malgre le brouillard qui le camoufle.

Recemment, Strahd a plus d’une fois
rendu visite de nuit a Ireena Kolyana, la fille adoptive du
bourgmestre du village. Ireena est le receptacle de Tame
de Tatyana, la bien-aimee de Strahd, et lui ressemble trait
pour trait. Strahd a l’intention de faire d’lreena son epouse,
de la transformer en vampire et de l’enfermer pour toujours
dans les cryptes du chateau.

OCCUPANTS DES MAISONS DU VILLAGE DE BAROVIE
d20 Occupants
1-3 Aucun
4-8 2d4 nuees de rats
9-16 Villageois baroviens

17-20 2d4 zombis de Strahd (voir I’annexe D)

RATS
Cette maison semble abandonnee. Elle est pourtant infes-
tee de rats. Ils sont au service de Strahd et attaquent si les
personnages explorent l'interieur de la maison.

VILLAGEOIS BAROVIENS
Une maison de villageois baroviens abrite ld4 adultes
(roturiers humains et humaines, LB) et ld8-l enfants
(non-combattants humains et humaines, LB). Les person-
nages qui dcoutent a la porte entendent des murmures
etouffes provenant de l’interieur. Ces villageois evitent
de parler aux etrangers, n’attaquent jamais en premier
et fuient toujours le danger s’ils le peuvent. La nuit, ils se
recroquevillent autour de la lumiere de leurs bougies et
gardent des symboles sacres bricoles a portde de main.

LES ALENTOURS DU VILLAGE
Lisez ceci quand les personnages approchent du village
pour la premiere fois :

De hautes silhouettes se dressent hors de I’epais brouillard
omnipresent. Le sol boueux sous vos pieds laisse place
a des paves humides et glissants. Les hautes silhouettes
deviennent reconnaissables : il s’agit des habitations d’un vil-
lage. Les fenetres des maisons sont comme des trous noirs.
Aucun son ne vient briser le silence, a I’exception de tristes et
lointains sanglots dont I’echo resonne dans les rues.

ZOMBIS DE STRAHD
Quand les personnages ouvrent une porte ou une fenetre
condamnee d’une maison infestee par des zombis de
Strahd, la puanteur de la mort les assaille. Si les person-
nages entrent tout de meme, les zombis convergent vers
leur position.

Les sanglots proviennent de la maison de Mary la Folle
(zone E3). A l’exception des zones El et E2, toutes les
boutiques du village sont definitivement fermees et les
commerces inoccupes ont ete pilles et ne contiennent
plus rien de valeur. Des coups de griffes marquent la plu-
part des murs.

Quand le brouillard finit par se dissiper, le chateau de
Ravenloft se dresse au-dessus du village, telle une lance
transperqant le ciel.

OCCUPANTS DES MAISONS
Si les personnages explorent une maison autre que celle
de Mary la Folle (zone E3) ou le manoir du bourgmestre
(zone E4), lancez un d20 et consultez la table suivante
pour determiner les occupants des lieux.

O

LA MEME VOIX, LE MEME VISAGE,
le meme corps gracieux. C’etait
Tatyana, de nouveau vivante. J’etais
veritablement abasourdi et stupefait.

-Strahd von Zarovich,
extrait deMoi, Strahd : memoires

d’un vampire

O
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ZONES DU VILLAGE
I S M A R K LE M O I N O R ELes zones suivantes correspondent aux references indi-

quees sur la carte du village de Barovie de la page 42.

El. COMMERCE DE BILDRATH

La faible lumiere provenant de cette batisse filtre a travers les
fenetres aux epais rideaux tires. Une enseigne au-dessus de
la porte sur laquelle on peut lire « Commerce de Bildrath »
grince sur ses attaches.

L’etablissement fait 21 metres de long et 12 metres de
large. Le proprietaire, Bildrath Cantemir (roturier humain,
LN), vend les objets de la table Equipement d’aventurier
du Players Handbook , mais ses prix de vente sont dix fois
superieurs.

Bildrath fait des affaires avec les Vistani lorsqu’ils sont
de passage. II est egalement heureux de faire des benefices
quand d eventuels etrangers sont suffisamment malchan-
ceux pour se retrouver ici. II sert ses propres interets et ne
propose a personne de rester chez lui a l’abri. II ne mar-
chande jamais, car, comme il dit : « Si vous en avez vrai-
ment besoin, vousy mettrez le prix ». II nest concurrence
par personne dans le village.

Si les personnages donnent du fil a retordre a Bildrath,
il appelle Parricornette (humain, LB), son neveu et manu-
tentionnaire, pour Fassister. Le profil de Parricornette est
celui dun gladiateur, sauf qu’il a une Intelligence de 6 et
ne porte pas de bouclier (CA 14). En verite, Parricornette
s’appelle Parpol Cantemir, mais personne au village ne
Fappelle comme ga. Ses muscles saillants sous sa veste de
cuir prouvent sa grande force de maniere evidente. Mais
Parricornette est aussi un simple d’esprit. Il est loyal en-
vers son oncle et ne suivra pas les personnages tant que
Bildrath a son mot a dire.

Ismark nest pas maussade comme un Barovien or-
dinaire. Il invite les personnages a se joindre a lui, leur
offre du vin et leur demande leur aide pour proteger sa
soeur adoptive, Ireena Kolyana.S’ils acceptent de l’aider,
il les accompagne jusqu a la demeure du bourgmestre
(zone E4). Il veut que les personnages l’aident a escorter
Ireena jusqu’a Vallaki, une communaute au cceur de la
vallee, hors de vue du chateau de Ravenloft et (espere-t-il)
de Finfluence de Strahd. Ismark sait qu’eloigner Ireena est
un pari risque, car elle est vulnerable lorsqu’elle n’est pas
dans leur demeure, mais il a entendu dire que Vallaki etait
bien defendue.

Ismark est tout aussi peu bavard que les autres villa-
geois de Barovie, a moins que la discussion ne tourne
autour d’lreena ou de Strahd. Tout ce que savent les vil-
lageois, Ismark le sait aussi. Il sait egalement que, pour
une raison inconnue, Ireena attire Strahd qui la desire
par-dessus tout.

Si vous avez joue l’accroche d’aventure « Un appel a
l’aide » et que les personnages montrent a Ismark la lettre
qu’ils ont regue, il connait suffisamment l’ecriture du bourg-
mestre pour confirmer que cette lettre n’a pas ete ecrite
par son pere.

Ismark a consacre la majorite de sa vie d’adulte a s’en-
trainer au maniement des armes dans l’attente du jour oil
il pourra affronter et tuer Strahd. Si les personnages lui
suggerent de les accompagner, Ismark accepte, a condition
qu’Ireena soit d'abord mise a l’abri dans un endroit sur.
Tant qu’Ismark accompagne les personnages, il est consi-
dere comme un membre du groupe lorsqu’il s’agit de de-
terminer la part de points d’experience gagnee par chacun
(meme s’il ne gagne aucun de ces points d’experience).

JOUER LES AUTRES PNJ
Servez-vous des informations suivantes pour jouer les
autres PNJ dans la taverne.

Arik le tavernier. Un petit homme enrobe appele Arik
Lorensk (roturier humain, CN) gere l’etablissement. Il

E2. LA TAVERNE LE SANG DES VIGNES

Un unique faisceau de lumiere eclaire la place centrale du
village. Le brouillard dense donne a cette lumiere I'apparence
d’un solide pilier. Au-dessus de la porte ouverte, une en-
seigne suspendue de travers donne le nom de cet endroit : Le
Sang sur les Vignes.

Cette batisse fait environ 20 metres de cote. Une inspection
minutieuse de I’enseigne permet de decouvrir le nom initial
de letablissement : Le Sang des Vignes (« des » a ete efface
et remplace par « sur les »). La qualite des services ren-
dus dans cet etablissement n’est plus ce qu’elle etait. Une
belle flambee dans l’atre diffuse une chaleur limitee aux
quelques ames recroquevillees a Finterieur. Il y a le taver-
nier, trois Vistani assises a une meme table et un homme
appele Ismark Kolyanovich qui s’avere etre le fils de Kolyan
Indirovich, le bourgmestre du village.

JOUER ISMARK
Ismark (veteran humain, LB) est un jeune homme qui si-
rote son vin, seul, assis a une table dans un coin. Les villa-
gers Fappellent « Ismark le Moindre », car il a vecu la plus
grande partie de sa vie dans l’ombre de son pere.
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essuie un verre apres l’autre, les yeux vides, et quand ils
sont tous propres, il recommence. II prend les commandes
d’une voix creuse et morne, et uniquement s’il est sollicite.
Un petit verre de vin coute 1 pc, un pichet de vin 1 pa.
Apres avoir servi des boissons, Arik retourne astiquer ses
verres. II ignore toutes les questions qu’on lui pose.

Proprietaires vistani, Trois espionnes vistani (hu-
maines, N), Alenka, Mirabel et Sorvia sont attablees pres
de la porte d'entree. Ce sont les proprietaires de la taverne
et elles veillent a ce que tous les clients payent leur note.
A part cela, elles ne montrent que peu d’interet pour
les personnages.

Si les personnages arrivent accompagnes de Vistani, il y
a beaucoup plus de chances que les proprietaires engagent
la conversation avec eux et leur revelent des informations
utiles. Elles leur suggerent de rencontrer madame Eva (voir
le chapitre 2, zone G) qui pourra leur devoiler leur avenir.

se met en colere, mais parlera, de faqon hesitante, si
quelqu’un lui adresse doucement la parole.

Mary a cache Gertruda, sa fille adoree, dans cette mai-
son depuis sa naissance. Gertruda, desormais adolescente,
a fugue il y a une semaine et personne ne l’a revue depuis.
Sa mere craint le pire, et sa crainte est justifiee. Voir la
zone K42 du chapitre 4 pour plus d’informations sur le sort
de Gertruda.

La poupde difforme a un sourire etrange et porte une
robe en toile de jute.C’etait la poupee de Mary lorsqu’elle
etait petite et c’est maintenant celle de Gertruda. Gadof
Blinsky, le fabricant de jouets de Vallaki (voir le chapitre 5,
zone N7) a confectionne cette poupee. Une etiquette effilo-
chee est cousue sur l’ourlet de sa robe, sur laquelle on peut
lire « Si c’est pas marrant, c’est pas Blinsky!»

E4. LE MANOIR DU BOURGMESTRE
E3. LA DEMEURE DE MARY LA FOLLE

Un manoir affaisse est tapi derriere deux hautes grilles de fer
rouillees, tordues et cassees. Celle de droite a ete arrachee
et on peut la voir par terre non loin. Celle de gauche oscille
sur ses gonds, poussee par le vent. Le crissement et le bruit
metallique, hesitant, de la grille se repetent avec une preci-
sion abrutissante. La mauvaise herbe envahit le jardin et s’ap-
proche, menaqante, de la maison elle-meme. La vegetation
le long des murs a pourtant ete pietinee, formant un chemin
tout autour de la propriety. De profondes marques de griffes
ont arrache le joli revetement des murs. De grandes trainees
noires temoignent des nombreux incendies qu’a subi le ma-
noir. Aucun carreau ne protege plus les fenetres. Toutes les
ouvertures ont ete bouchees avec des planches, toutes por-
tant des traces de bien mauvais augure.

Un long sanglot resonne dans les rues grises et calmes et
impregne vos pensees de tristesse. Ce sanglot provient d’une

sombre demeure a un etage.

La demeure de 12 metres de cote environ est barricadee
avec des planches et fermee de l’interieur. Mary la Folle (ro-
turifcre humaine, CN) est assise par terre au milieu d une
chambre a coucher a l’etage, une poupee difforme dans les
bras. Elle est abattue par le chagrin et remarque a peine la
presence de gens dans la piece. Elle ne dit rien si quelqu’un

MARY LA FOLLE
Les personnages qui examinent le sol peuvent effectuer un
test de Sagesse (Perception) DD 11. S’ils le reussissent, ils
remarquent des mauvaises herbes pietinees tout autour du
manoir, ainsi que plusieurs empreintes de pattes de loup
et de pas humains. Les empreintes de pas sont celles des
zombis et des goules controles par Strahd.

Ireena Kolyana (noble humaine avec 14 points de vie,
LB), la fille adoptive du bourgmestre, est a l’interieur du
manoir et n’ouvre a personne la lourde porte barree de
l’intdrieur, a moins d’etre sure que les visiteurs ne sont pas
au service de Strahd. Si les personnages la persuadent,
grace a un bon roleplay, en reussissant un test de Charisme
(Supercherie ou Persuasion) DD 15 ou si Ismark est avec
eux, elle ouvre la porte et les invite a entrer.

Lisez ceci si les personnages entrent dans le manoir :

L’interieur du manoir est convenablement meuble avec pour-
tant des signes evidents de grande vetuste. Parmi les bizar-
reries evidentes, on remarque les fenetres barricadees avec
des planches et la presence de symboles sacres dans toutes
les pieces. Le bourgmestre se trouve par terre dans un salon
annexe, allonge dans un simple cercueil de bois entoure de
fleurs fanees et d’une faible odeur de pourriture.

Ce sont Ismark et Ireena qui ont fait le cercueil.



JOUER IREENA
Ireena, une tres jolie jeune femme aux cheveux chatains,
a deja ete mordue deux fois par Strahd. Les villageois ont
peur d’elle et 1evitent. Pour Ireena, les personnages sont
son plus grand espoir de protection, et elle est done prete
a les accompagner sous certaines conditions. Sous ses
allures de femme douce, elle est dotee d’une forte volonte et
aide le groupe de son mieux pour rester vivante. Elle ne se
souvient pas de son passe recent. Elle ne sait pas pourquoi
elle est venue en Barovie ni d’ou elle vient. De plus, les sou-
venirs de ses rencontres avec Strahd sont confus, a cause
de son c.harme vampirique, mais elle se rappelle clairement
de la faim ardente qu’exprimaient ses yeux.

Elle dit aux personnages que des loups et d’autres
effroyables creatures ont attaque le manoir nuit apres
nuit pendant des semaines. Le cceur du bourgmestre n’a
pas resiste a cet assaut constant et il est mort il y a trois
jours. Etrangement, la demeure nest plus attaquee depuis
son deces.

Elle dit que personne au village n’est suffisamment cou-
rageux pour aider Ismark a emporter le corps de Kolyan
Indirovich au cimetiere et l'inhumer dignement. Ireena
demande aux personnages s’ils auraient l’amabilite d’ac-
compagner Ismark pour confier le corps de son pere a
Donavich, le pretre du village (zone E5). Elle refuse qu’on
Femmene a Vallaki ou ailleurs tant que le bourgmestre n’a
pas ete enterre dignement.

Si les personnages approchent des portes de l’eglise,
lisez ceci :

Le bois dont sont faites les epaisses portes de I’eglise est
noirci par le feu et recouvert de marques de griffes.

Le pretre du village, Donavich, vit ici. Les habitants
evitent l’eglise pour une raison qui va rapidement vous pa-
raitre evidente.

Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur la carte de l’eglise a la page 46.

E5A. HALL

Les portes ouvrent sur un couloir de trois metres de large et
de six metres de long qui debouche sur une chapelle vive-
ment eclairee. Le couloir est plonge dans le noir et empeste
la moisissure.Quatre portes, deux de chaque cote du couloir,
permettent d’acceder a des pieces attenantes.

Vous constatez que le sol de la chapelle est jonche de de-
bris et vous entendez une douce voix reciter une priere dans
la chapelle. Soudain, la priere est interrompue par un hurle-
ment inhumain provenant du sous-sol.

E5. L EGLISE
Le hurlement provient de la crypte de l’eglise (zone E5g).
La voix douce qui murmure la priere est celle de Donavich,
le pretre (zone E5f ).En haut d’une pente douce, au pied du pilier de pierre soute-

nant le chateau de Ravenloft, s’eleve un edifice de pierre et de
bois, gris et affaisse. De toute evidence, cette eglise, erodee
et croulante, a essuye les assauts du mal pendant des siecles.
Un clocher s’eleve a I’arriere de I’edifice, une lumiere vacil-
lante filtre a travers les trous de la toiture de bardeaux dont
les chevrons soutiennent a peine la charge.

E5B. CHAMBRE A COUCHER DE DORU

Cette piece obscure et sale contient un lit de bois garni d’un
matelas rembourre de paille. Un symbole sacre en bois est
fixe au-dessus de la tete de lit.

Cette salle etait autrefois occupee par Doru, le fils de
Donavich, qui est actuellement enferme dans la crypte
(zone E5g). Personne ne l’occupe depuis plus d’un an et elle
ne contient rien qui ait de la valeur.

E5c. CHAMBRE A COUCHER DE DONAVICH

Cette piece sale contient un lit de bois avec un matelas rem-
bourre de paille. A cote du lit, une lampe a huile allumee est
posee sur une petite table. Un symbole sacre en boisYepre-
sentant un soleil est fixe au-dessus de la tete de lit.

C’est la chambre de Donavich et elle ne contient rien qui ait
de la valeur.

E5D. TRAPPE AU SOL

Le temps et le manque d’entretien ont fait des trous dans le pla-
fond de cette salle envahie par la moisissure. L’endroit contient
quelques bardeaux de la toiture tombes dans des flaques d’eau.
Dans un coin du sol, une trappe de bois est maintenue fermee
par une chaTne et un cadenas. On peut entendre les cris d’an-
goisse d’un jeune homme provenir de sous la trappe.
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Donavich a perdu la cle du cadenas en fer. Si la chaine est
retiree et la trappe ouverte, les hurlements cessent. La
trappe est gonflee par l’humidite et bloquee dans son cham
branle. II faut ainsi reussir un test de Force DD 12 pour
l’ouvrir d’un coup sec.Sous la trappe, un escalier de bois
descend sur 4,50 metres vers la crypte (zone E5g).

E5F. CHAPELLE

La chapelle est plongee dans un desordre sans nom. Les
bancs renverses et casses jonchent le sol poussiereux. Des
dizaines de bougies plantees dans des bougeoirs et des
candelabres illuminent chaque recoin poussiereux, en une
fervente tentative pour eradiquer les ombres de la chapelle.
A I’autre bout de I'eglise se trouve un autel recouvert de
griffures derriere lequel est agenouille un pretre portant des
vetements sales. A cote de lui, une longue corde epaisse
pend du clocher.

!

E5E. BUREAU

Un vieux bureau et une chaise sont poses contre le mur sud.
Un symbole sacre representant un soleil est fix£ au-dessus.
Une simple tige de fer de trois metres de long est fixee a I’ho
rizontale sur le mur nord et suggere la presence d’une tapis-

serie aujourd’hui disparue. Contre le mur oppose se trouve
une armoire de bois dotee de quatre hautes portes. Ajoutez ceci si les personnages ne sont pas encore entres

dans la crypte :

Un tronc vide est pose sur la chaise. Les tiroirs du bureau
contiennent quelques feuilles de parchemin vierges, ainsi
que deux plumes d ecriture et des bouteilles d’encre seche.

L’armoire de bois ne contient presque rien malgre sa
grande taille. On y trouve une boite a amadou, quelques
boites de bois pleines de bougies et deux livres uses :
Hymnes a l’aube, un livre de chants en Fhonneur du
Seigneur matinal et La lame de verite : l’utilisation de la
logique dans la guerre contre les heresies des diabolistes,
ainsi combattues par l’inquisition d’Ulmiste, un livre
etrange qui mele exercices de logique et descriptions ma-
cabres de cultes voues a l’adoration de fielons.

Provenant de sous le plancher de la chapelle, vous entendez
la voix d'un jeune homme qui s’ecrie :« Pere ! Je meurs
de faim I »

Donavich (acolyte humain, LB) prie tout au long de la nuit.
Sa voix est rauque et faible. En bref, il est fou. II y a un peu
plus d’un an, son fils Doru, age de vingt ans, et plusieurs
autres villageois se sont rues dans le chateau de Ravenloft
pour se rebeller, pousses par un magicien en robe noire
venu en Barovie depuis une contree lointaine (voir le cha-
pitre 2, zone M, pour plus d’informations sur ce magicien).
Aux dires de tous, le magicien est mort de la main de



DONAVICH

DORU

Strahd, tout comme Doru qui est revenu, transforme en
vampirien, aupres de son pere. Donavich a pu enfermer son
fils dans la crypte de Feglise et celle-c.i est sa prison depuis.

Doru ne s’est pas nourri depuis son emprisonnement et
il appelle son pere, criant de jour comme de nuit. Pendant
ce temps, Donavich prie sans s’arreter, dans Fespoir que les
dieux lui disent quoi faire pour sauver Doru sans le tuer.
Si les personnages ont l’intention de tuer Doru. Donavich
fait de son mieux pour les en empecher. Si Doru meurt,
Donavich s’effondre par terre et sanglote, inconsolable et
submerge par le desespoir.

En plus des informations que connaissent tous les
Baroviens (voir « Informations connues de tous les
Baroviens » au chapitre 2), Donavich connait les informa-
tions utiles suivantes :
• Ireena Kolyana nest pas la fille naturelle de Kolyan In-

dirovich. Ireena ne Fa jamais su, mais Kolyan Fa trouvee
a la lisiere du bois de Svalich pres du Pilier rocheux de
Ravenloft. Ce netait alors qu’une petite fille et elle ne
semblait avoir aucun souvenir de son passe. Kolyan l’a
adoptee dans Famour et la tendresse.

• Toutes les nuits a minuit, les esprits d’aventuriers morts
se levent dans le cimetiere de Feglise, se rassemblent en
procession silencieuse et prennent la route qui monte
vers le chateau de Ravenloft (voir « La marche des
morts » dans la section « Evenements speciaux » a la fin
de ce chapitre).
Funerailles du bourgmestre. Si les personnages ont ap-

porte le corps de Kolyan Indirovich a Feglise, Donavich leur
demande de l’aider a l’enterrer dans le cimetiere (zone E6)
a l’aube.Pendant l’enterrement, Donavich prie le Seigneur
matinal qu’il permette a son ame de quitter la Barovie.

Une fois Kolyan inhume, Donavich suggere d’emmener
Ireena le plus loin possible du chateau de Ravenloft.

II propose aux personnages de l’amener a Fabbaye Sainte-
Markovia a Krezk (chapitre 8) ou, s’ils n’y parviennent pas,
a la ville fortifiee de Vallaki (chapitre 5). Donavich ne sait
pas que l’abbaye, autrefois un bastion du bien, est depuis
devenue un repaire du mal.

E5G. CRYPTE

Les parois et le sol de la crypte de Feglise sont grossierement
tallies dans la terre glaise humide. Des etais de bois ver-
moulu peinent a soutenir le poids du plafond de planches. La
lumiere des bougies de la chapelle filtre a travers les fissures
du plafond et vous permet d’apercevoir une forme degingan -
dee dans un coin , de I 'autre cote de la piece.

La forme est celle de Doru, un vampirien envoye par
Strahd pour tourmenter Donavich et se debarrasser de
Feglise. Doru a soif de sang et il est suffisamment coura-
geux pour s’en prendre a un aventurier isole. Si les per-
sonnages s’approchent de lui ensemble, il fait son possible
pour s’en eloigner en disant dune voix sifflante : « Je peux
sentir votre sang ! » S’ils l’acculent, il bondit pour attaquer.

Si les personnages entravent Doru et lui promettent du
sang ou le menacent de le detruire, ou s’ils le tuent puis le
relevent d’entre les morts, il raconte les evenements ayant
mene a sa chute (voir zone E5f).

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique la presence d’un tresor
dans la crypte, il est range dans un vieux coffre moisi, lui-
meme pose dans le coin sud-ouest de la crypte. Le coffre
n’est ni verrouille ni piege.
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E6. CiMETIERE TOURTES ONIRIQUES
Cet evenement a lieu lorsque les personnages marchent
dans les rues du village.

Une grille de fer forge et un portail rouille cloturent un rec-
tangle de terre derriere I’eglise delabree. De nombreuses
tombes, serrees les unes contre les autres sous une nappe
de brouillard, portent le nom des ames depuis longtemps
eteintes. Tout semble paisible.

Vous entendez le bruit de petites roues de bois qui roulent
sur les paves trempes. Vous tentez d’en savoir plus sur I’ori-
gine de ce bruit isole quand vous voyez une silhouette voutee
vetue de haillons en train de pousser une charrette de bois
branlante a travers le brouillard.

Le jour, le cimetiere est un endroit calme et paisible. Toutes
les nuits a minuit, cependant, une procession fantomatique
a lieu (voir « La marche des morts », plus loin). Morgantha, une guenaude nocturne metamorphosee

en vieille femme, vient du vieux moulin a os et arrive au
village pour vendre ses tourtes oniriques 1 po piece (voir
le chapitre 6 pour la description de ces patisseries). Elle
fait du porte-a-porte de maison en maison. La plupart du
temps, personne ne repond. Mais quand quelqu’un ouvre sa
porte, Morgantha tente de vendre sa marchandise en pro-
posant a ses clients un moyen d echapper aux souffrances
et au desespoir de leur vie quotidienne en Barovie. Si les
personnages prennent le temps de l’epier discretement,
elle prend, en guise de paiement aupres d’une famille, un
gargon de sept ans appele Lucian Jarov (non-combattant
humain, LB). Les parents de Lucian supplient Morgantha
de ne pas prendre leur gargon, mais elle leur arrache des
bras l’enfant en pleurs, le fourre dans un sac qu’elle sangle
a sa charrette et s’en retourne, mine de rien, au vieux
moulin a os.

Morgantha remarque que les personnages sont des
etrangers des qu’elle les apergoit et fait done de son mieux
pour les eviter. Si les personnages demandent a ce qu’elle
relache le gargon, elle accepte a contrecoeur, en sachant
qu’elle pourra toujours le recuperer plus tard. Elle combat
uniquement pour se defendre et divulgue les informations
suivantes en dchange de la vie sauve :

• Strahd controle la region et le climat. Les Vistani font
partie de ses espions.

• II y a un campement Vistana a l’ouest, sur les berges de
l’6tang de Tser (chapitre 2, zone G) et un autre a la Peri-
pherie de Vallaki (chapitre 5, zone N9).

• Strahd a des ennemis morts-vivants en Barovie. Ce sont
les chevaliers dechus de l’ordre du Dragon d’argent. On
peut trouver ces revenants dans un manoir en ruine a
l’ouest de Vallaki (voir chapitre 7, « Argynvostholt »).

• Le secret le mieux garde de Strahd se trouve dans un
temple cache dans les montagnes. Ce temple contien-
drait un savoir interdit (voir le chapitre 13, « Le temple
d’Ambre »). On peut s’y rendre en remontant la longue et
sinueuse passe de Tsolenka (voir chapitre 9).

E7. MAISON HANTEE
Cette maison hantee est decrite dans l’annexe B, « Funeste
demeure ».

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez utiliser un ou plusieurs des evenements
speciaux suivants pendant que les personnages explorent
le village.

LA MARCHE DES MORTS
Toutes les nuits a minuit, une centaine d’esprits se levent
dans le cimetiere (zone E6) et montent en procession la
vieille route de Svalich jusqu’au chateau de Ravenloft.

Une etrange lumiere verte se repand dans le cimetiere. De
cette lumiere emerge une procession fantomatique. Les fan-
tomes de femmes vaillantes, epee a deux mains a la ceinture,
d’hommes des bois armes d’arcs aux formes gracieuses, de
nains avec leurs haches luisantes et de mages barbus aux ve-
tements archai'ques et coiffes d’etranges chapeaux pointus...
tous ceux-la et bien plus encore sortent du cimetiere, deter-
mines, leur nombre augmentant a chaque instant.• i

Ces fantomes ne sont pas les esprits des gens enterres ici,
mais ceux des aventuriers precedents qui ont trouv6 la
mort en essayant de detruire Strahd. Toutes les nuits, les
aventuriers fantomatiques tentent de terminer leur quete
et chaque nuit, ils echouent. Les vivants ne les concernent
plus et il est impossible de les frapper, de les blesser ou de
les renvoyer. Ils ne communiqueront pas avec
les personnages.

Une fois arrives au chateau, les esprits marchent d’un
pas decide vers la chapelle (zone K15) et montent Tescalier
de la haute tour (zone K18) jusqu’au sommet de l’edifice
(zone K59). La, ils se jettent dans le puits et disparaissent
au moment oil ils s’ecrasent dans les cryptes (zone K84).



CHAPITRE 4 : LE CHATEAU DE RAVENLOFT
E CHATEAU DE RAVENLOFT A ETE BATI SUR
LES mines dune ancienne forteresse par
des artisans, des magiciens et des ouvriers
loyaux envers la famille de Strahd. Ce dernier
a recompense Artimus, larchitecte genial
du chateau, en lui offrant une crypte dans
les catacombes de Pedifice. Le chateau est
prenomme ainsi en souvenir de la mere de

Strahd, Ravenovia, qui repose elle aussisous Pedifice. La
carte en poster qui accompagne ce livre montre le chateau
dans son integralite. La carte 1 sur le poster montre un
diagramme de la fagade du chateau et les autres cartes les
zones interieures et exterieures de Pedifice. Toutes ces zones
sont decrites dans ce chapitre, en commengant a la page 52,
par la section consacree aux « Remparts de Ravenloft ».

Utilisez les descriptions suivantes pour jouer chaque
rencontre.

BABIOLE
Un personnage au hasard trouve une babiole egaree. Lisez
le texte suivant au joueur de ce personnage :

Ton pied tape sur une babiole ensevelie sous la poussiere.

Pour determiner ce que trouve le personnage, faites un jet
sur la table des Babioles de l’annexe A.

BALAI AGRESSIF ANIME

RENCONTRES ALEATOIRES Vous entendez un grattement. Des ombres surgit un balai
qui se dirige vers vous, balayant comme s'il etait manie par
des mains invisibles.

Quand les personnages entrent pour la premiere fois dans
une zone du chateau qui n’est occupee par aucune creature,
determinez si une rencontre aleatoire a lieu. Determinez
egalement si une rencontre aleatoire a lieu toutes les 10 mi-
nutes que les personnages passent en repos dans le chateau.

Dans la plupart des cas, une rencontre aleatoire a lieu
sur un resultat de 18 ou plus sur un d20. Consultez la table
suivante pour determiner la nature de la rencontre.

Le balai attaque lorsqu’il approche a 1.50 metre ou moins
d’un membre du groupe.

CHAT NOIR

RENCONTRES ALEATOIRES DANS LE CHATEAU
d!2+d8 Rencontre Un feulement demoniaque jaillit des tenebres alors qu'un

chat noir surgit des ombres en faisant de son mieux pour
vous eviter.

Esmeralda d’Avenir (voir Pannexe D)
Rahadin (voir Pannexe D)
1 chat noir
1 balai agressif anime (voir Pannexe D)
ld4+l epees volantes
Jouet de Blinsky
Serviteur invisible
ld4 roturiers baroviens
2d6 mains rampantes
ld6 ombres
ld6 nuees de chauves-souris
1 zombi de Strahd rampant (voir Pannexe D)
ld4+l malfrats vistani
ld4 necrophages
Babiole
Cocon d’araignee geante
1 sorciere barovienne (voir Pannexe D)
ld4+l vampiriens
Strahd von Zarovich (voir Pannexe D)

2
3
4
5 Ce familier cherche sa maitresse (une sorciere barovienne).

II ne veut rien avoir a faire avec les personnages mais les
attaque s’ils Pacculent.

6
7
8
9

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

o
J’AI FAIT VENIR LES MEMBRES DE MA

famille, depuis longtemps depossedes
de leurs anciens trones, pour qu’ils
s’installent id, dans le chateau de
Ravenloft.

-Livre de Strahd

O

9



Si les personnages capturent ou tuent le chat , cette ren-
contre ne peut plus avoir lieu. Si vous obtenez de nouveau
ce resultat aux des, il ne se passe plus rien.

Esmeralda traque Strahd, mais ses efforts pour coin-
cer le vampire n’ont rien donne jusqu’a maintenant et
elle craint que cette mission soit au-dessus de ses com-
petences. Si les personnages ne lui proposent pas de
rejoindre leur groupe, elle leur souhaite bon vent et s’en va
seule (peut-etre la rencontreront-ils a nouveau plus tard).
S’ils le lui proposent, Esmeralda jauge les connaissances
des personnages sur les vampires en leur posant quelques
questions du genre « Avez-vous deja vu un vampire changer
de forme ? » et « Savez-vous comment contrer la capacite
de regeneration dun vampire ? » Quelles que soient leurs
reponses, elle accepte finalement de les accompagner.

Cette rencontre aleatoire n’a lieu qu’une seule fois,
si vous obtenez de nouveau ce resultat aux des, il ne se
passe rien.

COCON D ARAIGNEE GEANTE
Les personnages rencontrent un cocon d’araignee geante
seulement s’ils explorent le chateau (et non s’ils se re-
posent) ; sinon, relancez les des.

Un cocon blanc pend du plafond, au milieu d’epaisses toiles
d’araignee, et semble contenir quelque chose qui ressemble
a un humain.

Une araignee geante a tisse ce cocon. Les personnages qui
peuvent l’atteindre peuvent egalement l’ouvrir pour liberer
ce qVii se trouve a l’interieur. Lancez un d6 pour determiner
le contenu du cocon :

JOUET DE BLINSKY
Une rencontre avec un jouet de Blinsky a lieu uniquement
si les personnages explorent le chateau (et pas quand ils se
reposent) ; sinon, ce resultat n’aboutit a aucune rencontre.

d6 Contenu du cocon
un mannequin en bois qui porte une robe.
Une sorciere barovienne (voir I’annexe D). Elle se met a hurler
comme un animal sauvage et commence a lancer des sorts.
Un zombi de Strahd (voir I’annexe D). Il combat jusqu’a sa
destruction.
Un Barovien fou (roturier humain, CN). S'il est libere, il
glousse jusqu’a ce qu’on le force a se taire ou qu'on lui
lance un sort d’apaisement des emotions. Un sort de res-
tauration inferieure soigne sa folie, auquel cas il tente de
s’enfuir du chateau.
Le cadavre d’un Barovien dans lequel niche une nuee d’in-
sectes (araignees). Les bebes araignees geantes (chacun
de la taille d’une tarentule) surgissent de la bouche ou-
verte du Barovien ou de son ventre ballonne.
Un bandit vistana (humain ou humaine, CN). Le ou la Vistana
connaTt la configuration du chateau et aide les personnages
jusqu’au moment ou Strahd ou d’autres Vistani apparaissent,
auquel cas le traTtre se retourne contre les personnages.

1
Vous decouvrez un jouet abandonne, qu’aucun enfant ne
pourrait apprecier.

2

3

Un slogan est brode ou imprime dessus et dit ceci en lettres
minuscules : « Si c’est pas marrant, c’est pas Blinsky ! »
Lancez un d6 pour determiner la nature du jouet :

4

d6 Jouet
Une peluche de loup-garou rembourree avec de la sciure
et plusieurs minuscules figurines de bois representant des
bebes. La peluche a des lames de couteau emoussees en
guise de griffes et des crocs retractiles.
Une marionnette de bouffon souriant aux fils emmeles et des
minuscules clochettes de cuivre cousues sur son chapeau.
Un casse-tete en bois en forme de boTte de 15 centimetres
de cote, sur lequel sont graves des visages de clown au re-
gard mechant. La boTte emet un bruit metallique quand on
la secoue. Une personne qui passe un court repos a mani-
puler la boTte comprend comment I’ouvrir si elle reussit un
test d’Intelligence DD 20. Le casse-tete est vide et rien a
I’interieur ne permet d’expliquer le bruit metallique.
Une poupee sans visage vetue d’une robe de mariee jaunie
et effilochee par le temps.
Une boTte a ressort, en forme approximative de cercueil,
de laquelle surgit un pantin a I’effigie de Strahd.
Une machoire a ressort herissee de crocs entierement
peints en blanc. Elle mord et claque des crocs pendant 1
minute quand le ressort est remonte (ce qui necessite une
action) puis declenche.

1

5

2

6
3

EPEES VOLANTES

Une lame rouillee surgit de la penombre en volant, suivie
d’une autre !

4

5

S’il y a plus de deux epees volantes, les autres ne sont pas
loin derriere. Ces armes se deplacent en volant dans tout
le chateau et attaquent les intrus qui se trouvent dans leur
champ de vision aveugle.

6

ESMERALDA D AVENIR
Esmeralda a lance un sort d'invisibility superieure sur
elle-meme et explore discr&tement le chateau. Choisissez
un personnage sur la ligne arriere de l’ordre de marche du
groupe et lisez le texte suivant a son joueur :

MAINS RAMPANTES

Des mains tranchees, leur chair momifiee noircie par la suie
surgissent de I’obscurite en rampant sans bruit sur le sol
poussiereux.

Tu sens un leger tapotement sur ton epaule, mais il n’y a
pourtant rien derriere toi.

Toutes les mains rampantes agressent un seul et meme
aventurier. Dans la confusion, l’une delies tente de se fau-
filer dans son sac a dos pour s’y cacher. Elle effectue un
test de Dexterite (Discretion) oppose a la valeur passive
de Sagesse (Perception) du personnage. Si la main perd,

Si le personnage touche par Esmeralda reagit de fagon
menagante, elle murmure aussitot : « N’aie pas peur. Nous
sommes du meme cote. »



le personnage la voit entrer dans son sac a dos. Si la main
1’emporte, elle attend que le personnage entame une pe-
riode de repos long pour sortir du sac et Pattaquer.

S'il y a plusieurs ombres, les autres sont proches, mais ca-
chees dans lobscurite.Ces ombres mortes-vivantes suivent
les personnages mais ne les attaquent pas, a moins qu’elles
ne soient elles-memes agressees. Elies obeissent par ail-
leurs aux ordres de Strahd.MALFRATS VISTANI

RAHADIN
Si Rahadin a et6 tue ou capture lors d’une precedente ren-
contre, cette rencontre-ci n’a pas lieu.Sinon, le mysterieux
chambellan de Strahd se rapproche discretement des aven-
turiers. Un personnage dont la valeur passive de Sagesse
(Perception) est egale ou superieure au resultat du test de
Dexterite (Discretion) de Rahadin Pentend.

Vous entendez des gens parler avec un fort accent.

Un petit groupe de Vistani (humains et humaines, NM) af-
firme que le vampire les a faits prisonniers et qu’ils se sont
recemment evades du donjon du chateau. Ils proposent
leur aide au groupe. En realite, ils sont loyaux envers
Strahd et trahissent les personnages des que le vampire
apparait. Si les personnages acceptent leur proposition, les
malfrats agissent comme des allies du groupe tant qu’ils
demeurent a leurs cotes ou jusqu’a l’apparition de Strahd.
Si les personnages quittent le chateau, les malfrats les ac-
compagnent, car en restant, ils eveilleraient sans doute les
soupgons des aventuriers.

Tr6sor. L’un des malfrats vistani porte une bourse qui
contient 2d8 petites pierres precieuses (de 50 po chacune).

« Le maTtre souhaite vous rencontrer », dit une sinistre voix
dans les tenebres.

Rahadin incite les personnages a se rendre vers un endroit
du chateau determine au hasard en langant un d6 :

d6 Emplacement
1 Chapelle (zone K15)
2 Salle d’audience (zone K25)
3 Bureau (zone K37)
4 Sommet de la tour (zone K 57)
5 Cave a vins (zone 63)
6 Salle des tortures (zone K76)

NECROPHAGES

L’air se refroidit alors que vous entendez des bruits de pas
qui se rapprochent.

Si les personnages se deplacent discretement et ne trans-
portent aucune source de lumiere, ils peuvent tenter de
contourner les necrophages sansse faire reperer. Ces
soldats morts-vivants etaient autrefois des capitaines de la
garde au service de Strahd dans le chateau de Ravenloft.
Ils portent toujours les haillons de leur uniforme et at-
taquent les vivants a vue.

Tr6sor.Les necrophages portent des epees longues dont
la garde est gravee du blason de la Barovie. Chaque necro-
phage porte egalement une bourse contenant 2d20 pe baro-
viennes frappee du profil de Strahd von Zarovich.

En realite, Strahd n’est pas dans cet endroit, a moins que le
tirage de cartes (voir chapitre 1) n’indique le contraire.

Rahadin refuse daccompagner les personnages s’ils
lui demandent de les guider jusqu’a cet endroit. S’ils lui
demandent des indications pour s’y rendre, il leur dit s’ils
doivent monter, descendre ou rester au meme etage. S’ils
l'attaquent, il combat jusqu’a la mort. Sinon, il ne part pas
tant que les PJ ne sont pas eux aussi partis.

ROTURIERS BAROVIENS

NUEES DE CHAUVES-SOURIS Une clameur resonne dans les couloirs impies de Ravenloft.
Parmi les eclats de voix temeraires, on discerne : « A mort le

Plus jamais ! » et « Aux cryptes ! »vampire ! », «Vous entendez le tonnerre retentir, suivi de batte-
ments d’ailes minuscules, alors qu’une sombre nuee de
chauves-souris s’abat brusquement sur vous ! Des villageois en colere sont entres dans le chateau en bran-

dissant des torches et des fourches dans une ridicule de-
monstration de force. Ou qu’ils aillent, ils reclament justice a
grands cris. Ils suivent les personnages, a moins que,ceux-ci
ne les en empechent. Tant que ces Baroviens sont avec les
aventuriers, les rencontres aleatoires ont lieu sur un resultat
de 9 ou plus.

Ces chauves-souris sont les servantes de Strahd. Elies at-
taquent les personnages sans provocation prealable.

OMBRES
Si un ou plusieurs personnages ont une valeur passive de
Sagesse (Perception) de 16 ou plus, lisez ceci : SERVITEUR INVISIBLE

Vous avez I’impression persistante que quelque chose vous
suit. Lorsque vous vous retournez, vous voyez une grande
ombre immobile, mais rien dans votre environnement sus-
ceptible de la projeter.

Un curieux objet entre dans votre champ de vision en volant,
comme s’il etait maintenu en Pair par une force invisible.

Ce serviteur invisible a ete cree par Strahd et il est perma-
nent, a moins qu’on ne le detruise (voir le sort de serviteur
invisible dans le Player’s Handbook).Lancez un d6 pour
determiner ce que porte le serviteur ou choisissez l’une des
options suivantes :



prefere attaquer un personnage surpris, en choisissant
le plus proche de lui. Sinon, consultez Pannexe D pour
prendre connaissance des tactiques du vampire.

d6 Objets
Un plateau d’argent terni et son couvercle (d’une valeur de
25 po). Si un personnage approche a 1,50 metre ou moins
du serviteur, celui-ci souleve le couvercle, revelant plu-
sieurs scones moisis. Le premier personnage qui mange
un scone gagne de I’inspiration. Si cette rencontre survient
plusieurs fois, une main rampante est posee sur le plateau
lors des rencontres ulterieures et elle attaque le person-
nage le plus proche.

2 Une coupe en argent (d’une valeur de 50 po) remplie a ras
bord de vin.Un personnage qui boit le vin doit effectuer un
jet de sauvegarde de Constitution DD 15. II subit 44 (8dl0)
degats de poison s’il rate son jet, la moitie seulement s’il
le reussit. Si cette rencontre survient plusieurs fois, le vin,
lors des rencontres ulterieures, produit I’effet d’une potion
de soins.

3 Un candelabre a trois branches en or (d’une valeur de 150 po)
avec une bougie eteinte sur chacune des trois branches.

4 Un mouchoir de soie violet aux bords ruches (d'une valeur
de 1 po). Lors des rencontres ulterieures avec ce mou-
choir, celui-ci est imbibe de sang frais.

5 Une cloche du diner en cristal (d’une valeur de 25 po).
Le serviteur invisible la fait tinter si les personnages ap-
prochent a 3 metres ou moins de lui. Le tintement attire
ld4 vampiriens affames (voir plus bas) qui arrivent au
bout de ld4+l rounds.

6 Un grimoire de magicien avec une jaquette de velours
noir poussiereuse sur sa couverture de cuir. Le grimoire
contient tous les sorts prepares par Strahd (voir I’an-

nexe D). Lors des rencontres ulterieures avec ce grimoire,
celui-ci est un livre de contes non magique a la reliure de
cuir d’une valeur de 25 po.

1

VAMPIRIENS
Si un personnage a une valeur passive de Sagesse
(Perception) de 16 ou plus, le groupe n’est pas surpris. Le
cas echeant, lisez ceci :

Des creatures a la peau bleme et aux yeux rouges et luisants
courent au plafond comme des araignees. En se rapprochant
leurs levres gercees et tachees de sang s’ecartent pour reve-
ler des crocs aceres.

Ces seides de Strahd, tous d’anciens aventuriers, avancent
sans bruit au plafond et se laissent tomber sur les proies peu
mefiantes. Les vampiriens combattent jusqu’a leur destruction.

ZOMBI DE STRAHD RAMPANT

Vous entendez une chose cadaverique pousser d’abomi-
nables grognements.

Les grognements proviennent dun zombi de Strahd a qui il
manque les deux jambes. Ne lui restent que la tete, le torse
et les bras. II se sert de ses bras pour ramper a meme le
sol. Le zombi rampant n’a plus que 15 points de vie.

Si les personnages se deplacent silencieusement et n’uti-
lisent aucune source de lumiere, ils peuvent tenter de le
contourner sans se faire remarquer.

LES REMPARTS DE RAVENLOFT
SORCIERE BAROVIENNE Les zones K1a K6 sont representeessur la carte 2 du chateau.

Kl. COUR D ENTREEVous entendez la voix eraillee d’une femme crier un nom :
« Chouinebide ! Chouinebide, ou es-tu ? Que la verole te
ronge, chat galeux ! »

Des tenebres sort une vieille femme portant un chapeau
noir et pointu et une robe en toile de jute maculee de suie.

Le climat se deteriore au moment ou les personnages
entrent dans le chateau. Une pluie maussade commence a
tomber et se transforme en averse au bout d’une heure. Des
eclairs illuminent regulierement le ciel, suivis de coups de
tonnerre qui font trembler l’edifice.

Une brume froide et epaisse tourbillonne dans cette cour.
Des eclairs sporadiques percent les nuages pluvieux alors
que le tonnerre fait trembler le sol. A travers le crachin, vous
voyez des flammes de torche vaciller de part et d’autre des
portes d’entree ouvertes du chateau. Une lumiere chaude
provenant de Pentree illumine la cour. Loin au-dessus de
Pentree se trouve une fenetre ronde dont quelques eclats de
verre brise sont restes loges dans son armature de fer.

Les personnages peuvent tenter de surprendre la sorciere
ou de se cacher pour quelle ne remarque pas leur presence
(elle voit dans le noir).Cette sorciere barovienne est l’une des
servantes de Strahd de la zone K56. Elle appelle son fami-
lier disparu, un chat noir. Si les personnages l’affrontent, la
vieille mdgere crache vers eux et commence a lancer un sort.

Cette rencontre n’a lieu qu’une seule fois. Si vous l’obtenez
de nouveau aux des, il ne se passe rien.

STRAHD VON ZAROVICH
Strahd fait une apparition surprise.

Les remparts qui entourent la cour font 27 metres de haut.
Les sombres tours du chateau sont plus hautes encore. Des
portes dans les tours situees de part et d’autre du passage
couvert sont fermees pour ne pas laisser entrer la pluie. Un
vent hurlant souffle dans la cour.

Les portes principales du chateau sont ouvertes et per-
mettent d’acceder a la zone K7. La grande fenetre brisee
au-dessus de Pentree principale se situe a une hauteur de
15 metres et ouvre sur la zone K25. On ne voit aucune lu-
miere derriere cette ouverture.

Un claquement de tonnerre secoue le chateau, souleve la
poussiere et fait trembler les toiles d’araignee. Vous enten
dez une voix : « Bonne soiree ».

Les personnages dont la valeur passive de Sagesse
(Perception) est inferieure a 19 sont surpris au moment
oil Strahd apparait comme par enchantement. Le vampire





TOURS DE LA PORTE
Chaque tour qui encadre la porte exterieure est fermee par
une porte renforcee de bandes de fer et dotee d’une serrure.

Ces hautes tours sont creuses et leur sol est dalle. Le me-
canisme permettant de lever et d’abaisser le pont-levis et la
herse occupe les deux tours de la porte. Le mecanisme de
verrouillage dans chaque tour se desactive en pronongant
un mot magique connu seulement de Strahd.On peut ega-
lement desactiver chaque moitie du mecanisme en reussis-
sant une dissipation de la magie (DD 14). II est impossible
de lever ou d’abaisser le pont-levis et la herse tant que les
deux parties du mecanisme sont verrouilles.

Les grandes portes de fer grincent bruyamment sur leurs
gonds rouilles lorsqu’on les ouvre sur la zone K6.

K6. BELVEDERE

De sombres nuages crachent une bruine incessante. Une
avenue dallee entre des dependances vides mene a un belve-
dere pave de pierre. II est entoure d ' un muret de pierre orne
de sculptures de gargouilles au visage tourne vers Pexterieur.

Si un personnage contemple la vue depuis le balcon, lisez ceci :K2. PORTE DE LA COUR CENTRALE
Deux portes, une au nord et une au sud du fortin, em-
pechent d’acceder facilement aux secteurs situes au-dela. Un eclair illumine fugacement le lugubre village de Barovie

dont on apergoit les toits poindre au-dessus d’une etouffante
nappe de brouillard , trois cents metres en contrebas.Un mur massif relie les remparts exterieurs du chateau a

Pedifice principal. Un porche voute de six metres de large et
de haut permet de traverser ce mur de jonction, mais le pas-
sage est bloque par une herse de fer rouille.

Si un personnage avec une valeur passive de Sagesse
(Perception) de 15 ou plus contemple la vue, ajoutez ceci :

Sous la plateforme sur laquelle vous vous tenez, a une tren -
taine de metres, une construction de pierre percee de trois
fenetres encrassees depasse du flanc de la falaise.

La herse n’est pas bloquee et peut etre levee en reussissant
un test de Force DD 15. On peut egalement l’ouvrir en pro-
nongant un mot de commande que seuls Strahd et Cyrus
Bellevue (zone K62) connaissent. La herse retombe d’un
coup si elle n’est pas bloquee ou maintenue en place d’une
fagon ou d’une autre. Les fenetres sont si sales qu’elles en sont opaques, mais

un personnage a portee de lune d’elles peut la nettoyer
et voir derriere une tombe poussiereuse (zone K88). Les
personnages qui tentent d’atteindre les fenetres depuis le
belvedere doivent se deplacer sous la plateforme sur une
distance de 6 metres puis descendre sur 33 metres. Cette
descente ne peut etre accomplie sans aide magique ou
sans materiel d’escalade.

Ceux qui chutent depuis le belvedere tombent d’une hau
teur de 300 metres.

K3. COUR DES DOMESTIQUES

Cette cour au nord-est est delimitee par d’impressionnants rem-
parts. A I’angle ou les remparts se rejoignent se trouve une re-
mise a caleches de pierre aux portes de bois gondees. En face de
cette remise, de I’autre cote de la cour, une etroite porte de bois
renforcee par des bandes de fer permet d’entrer dans le chateau.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec Strahd
dans cette zone, il est en train de contempler la vue sur
le balcon.

La remise a caleches est decrite dans la zone K4. La porte
en bois qui ouvre sur la zone K 23est gonflee et bloquee
dans son encadrement. Un personnage peut l’ouvrir d’un
coup d’epaule en reussissant un test de Force DD 10. LE REZ-DE-CHAUSSEE
K4. REMISE A CALECHES Les zones K7 a 24sont representees sur la carte 3du chateau.
Lisez le texte suivant si les personnages ouvrent les portes
de la remise a caleches : K7. ENTREE

Lisez le texte suivant si les personnages arrivent ici depuis
la cour (zone Kl) :

L’ouverture de la double porte revele une caleche noire aux lignes
elegantes ornee de fenetres de verre et de lanternes en cuivre.

Les portes exterieures, ornees et flanquees de torches aux
flammes agitees dans des appliques de fer, sont ouvertes. Six
metres plus loin, une deuxieme porte a double battant ferme
I’acces a Pinterieur du chateau.K5. JARDIN DE LA CHAPELLE

Si un ou plusieurs personnages arrivent ici depuis la zone Kl
et approchent a 3 metres ou moins des portes, lisez ceci :

Derriere le chateau et ses imposants contreforts et hauts vi-
traux condamnes s’etend un petit jardin aux minces chances de
survie. Des petites plantes dressent peniblement leurs fleurs
vers le ciel pour tenter d’echapper a Pobscurite. Deux grandes
portes de fer bloquent le passage vers une sorte de belvedere.

Les portes devant vous s’ouvrent brusquement, revelant un
grand hall dans lequel resonne une melodie jouee a I’orgue.



Si les personnages arrivent depuis la zone K8 et n’ont pas
encore visite cette zone, lisez ceci : Des fresques fissurees, effritees et ternies ornent le plafond.

A I’est se trouve une porte fermee a double battant en
bronze. Au nord, un large escalier monte dans I'obscurite.
Un couloir eclaire au sud presente une autre porte a double
battant en bronze a travers laquelle vous entendez des notes
tristes et grandioses jouees sur un orgue.

Une porte a double battant vers I’ouest semble etre ou me-
ner vers une sortie du chateau.

Si les personnages entrent, quel que soit le cote d’ou ils
viennent, lisez ceci :

Le couloir sud est decrit dans la zone K9. Le large escalier
monte vers la zone K19.

Si les personnages sont ici parce qu’ils ont ete invites,
ajoutez ceci :

Quatre statues de dragons sont perchees pres du plafond
voute de ce hall d’entree. Leurs yeux semblent cligner sous la
lumiere des torches et observer la scene en contrebas.

Un elfe a la peau halee et aux longs cheveux noirs descend
le large escalier aussi silencieusement qu’un chat. II est vetu
d’une cape grise sur une armure de cuir cloute noir avec, a
la ceinture, un cimeterre aux formes elegantes.«Mon maTtre
vous attend», dit-il.

Si qui que ce soit, a l’exception de Strahd, entre dans cette
zone en passant par les portes ouvrant sur la zone K8, les
dragons prennent vie et se posent par terre en sifflant et en
crachant avant d’attaquer. Les dragons n’attaquent pas les
personnages qui entrent ici depuis la zone K1 pour aller vers
Test. Les dragons sont quatre dragonnets rouges qui ont pour
ordre de laisser les invites entrer dans le chateau, mais pas en
partir.Si des intrus quittent cette zone, les dragons retournent
sur leur perchoir et redeviennent des statues de pierre. Ils
sont insensibles aux degats des armes lorsqu’ils sont sous
forme de statue. Les dragons ne quittent jamais cette piece.

Cet elfe est Rahadin, le chambellan du chateau (voir Fan-
nexe D). II combat uniquement si on Fagresse. Sinon, il
mene les personnages jusqu’a la grande salle a manger
(zone K10), leur fait signe d’entrer, referme les portes der-
riere eux et se retire vers la zone K72 en empruntant l’esca-
lier de la tour sud (zone K21).

DEVELOPPEMENT
Quand tous les personnages ont quitte cette piece, les huit
gargouilles attaquent tous ceux qui osent y revenir. Les
gargouilles plongent egalement a Fattaque si elles sont
agressees. Lorsqu'elles attaquent, la turbulence provoquee
par les battements de leurs ailes souffle les freles flammes
des torches sur les appliques, ce qui plonge Fendroit dans
les tenebres, a moins que les personnages disposent de
leurs propres sources de lumiere.

K8. GRANDE ENTREE

Des toiles d’araignee s’etendent entre les colonnes soutenant
le plafond en voute d’un grand hall poussiereux qu’eclairent
peniblement des torches crachottantes glissees dans des
appliques de fer. Elles projettent des ombres aux formes
etranges sur le visage des huit gargouilles de pierre accrou-
pies, immobiles, sur le pourtour du plafond en dome.



K9. ENTREE DES INVITES Au centre de la salle, une longue et lourde table est recouverte
d’une fine nappe de satin blanc. Sur la table sont poses de
nombreux plats allechants : viande rotie arrosee de sauce ap-
petissante, racines et herbes pourtous les gouts, legumes et
fruits delectables. Des couverts en argent et des assiettes de
porcelaine sont disposes pour chacun de vous, accompagnes de
coupes en cristal remplies d'un liquide ambre a I’odeur raffinee.

De I’autre cote de la salle, un grand orgue occupe le centre
du mur occidental, dresse entre des miroirs courant du sol
au plafond. De ses tuyaux s’echappe une melodie tonitruante
dont les notes evoquent la grandeur et le desespoir. Assise de-
vant I’orgue, vous tournant le dos, une unique silhouette vetue
d’une cape martele les touches de maniere extatique. Elle s’ar-
rete brusquement de jouer et se tourne lentement vers vous,
alors qu’un silence lourd tombe dans la grande salle a manger.

La lumiere des torches ondule sur les murs de ce hall voute.
A I’est, un couloir au plafond formant un dome long de
6 metres se termine sur un escalier en colimaqon menant
aux etages inferieur et superieur. A Pentree de ce couloir, une
armure huilee et luisante monte la garde dans une alcove
peu profonde. A I’ouest, une grande porte a double battant
entrouverte laisse filtrer une lumiere vive et constante. De
derriere cette porte resonne de la musique jouee a Porgue
qui repand dans le hall sa melodie puissante et defaitiste.

L’armure dans Palcove est un harnois ordinaire entretenu
avec*soin.

L’escalier descend vers la zone K61 et monte vers la
zone K30. La porte a double battant permet d’acceder a
la zone K10. La silhouette est une illusion de Strahd. Elle accueille les

personnages et les invite a diner. L’illusion se comporte
comme Strahd et joue le role de Phote courtois.De sa voix
chaleureuse, il revele aux personnages qu’ils peuvent explo-

rer librement le chateau. « Strahd » peut egalement parler de
sa famille ou reveler quelques pans de l’histoire du chateau,
mais l’illusion ne fournit aucune information utile sur les
occupants, les tresors ou les dangers des lieux.Elle dit sim-
plement que le chateau ne regoit pas beaucoup d’invites. Le
vampire illusoire converse avec les personnages pendant un
maximum de 3 rounds en restant toujours assis sur le banc

K10. GRANDE SALLE A MANGER
Lisez ceci la premiere fois que les personnages entrent
dans cette piece :

Trois enormes lustres de cristal diffusent une lumiere vive
dans cette superbe salle. Des piliers de pierre adosses aux
murs de marbre blanc terne soutiennent le plafond.



devant l’orgue. Une fois ces 3 rounds ecoules, ou si l’illusion
est attaquee, elle disparait simplement dans un rire moqueur.

Au moment ou la silhouette disparait, un vent violent
et glace se leve et traverse la salle en soufflant toutes les
flammes non protegees. Les personnages entendent au
loin le grincement de vieux gonds et le bruit sourd de nom-
breuses lourdes portes qui se referment brusquement, les
unes apres les autres. Ils entendent egalement la herse
se refermer d’un coup et le gemissement plaintif du vieux
pont-levis qui se releve. Enfin, a moins que des precautions
aient ete prises pour eviter que la porte de cette salle ne
se referme, celle-ci se rabat bruyamment (mais ne se ver-
rouille pas). Si les personnages Fouvrent, ils constatent que
toutes les torches des zones K7, K8 et K9 sont eteintes.

L’orgue semble inamovible, mais un personnage qui
reussit un test de Sagesse (Perception) DD 20 remarque
des traces de frottement sur le sol indiquant que l’orgue
peut coulisser vers Fext6rieur. Un personnage qui tente
d’appuyer sur diverses touches et pedales de l’instrument
decouvre que Tune des pedales, quand on la relache, fait
coulisser Forgue sur 60 centimetres environ vers Fexte-
rieur, ce qui permet d’acceder a une porte secrete dans
le mur situe derriere. Elle s’ouvre sur la zone Kll. Etant
donne quelle est cachee derriere Forgue, on ne peut la trou-
ver et Fouvrir qu’une fois Finstrument deplace.

La nourriture sur la table est savoureuse et le vin delicieux.

K14. CORRIDOR DE LA FOI

Ce grand corridor envahi par la poussiere est plonge dans
Pobscurite. Des toiles d’araignees pendent du plafond voute
comme des rideaux. Des statues de chevaliers grandeur
nature sont alignees le long des murs de part et d’autre du
couloir et semblent vous fixer du regard.

Les statues sont inoffensives. Le mouvement de leurs yeux
nest qu’une simple illusion d’optique.

Une porte a double battant ferme les deux extremites
du corridor. Sur le mur, au-dessus de celle qui ouvre sur la
zone K15, est accroche un symbole en bronze martele res-
semblant a un lever ou couc.her de soleil.

K15. CHAPELLE

A travers les hautes fenetres condamnees aux vitraux brises
filtre une lumiere coloree qui eclaire faiblement I’ancienne
chapelle de Ravenloft. Quelques chauves-souris volettent
pres du plafond en dome a une hauteur de vingt-sept metres.
Un balcon s’etend sur toute la longueur du mur ouest, a
quinze metres au-dessus du sol. Au centre du balcon, deux
formes sombres sont affalees sur de hautes chaises.

Des morceaux de bancs renverses, recouverts par des
siecles de poussiere sont dissemines par terre. Derriere ces
debris, un autel eclaire par un halo de lumiere vive est pose
sur une plateforme de pierre. Les cotes de I'autel sont graves
de bas-reliefs representant des personnages angeliques en-
tremeles avec des grappes de raisin. La lumiere provenant du
plafond tombe directement sur une statuette d’argent. Une
silhouette encapuchonnee est tombee sur I’autel, une masse
d’armes noire posee parterre, a ses pieds.

Kll. POSTE DES ARCHERS SUD

Vous apercevez la cour du chateau depuis les meurtrieres
des murs nord et ouest. Des miroirs de tailles diverses sont
poses contre les murs, certains aussi grands qu’un homme,
d’autres suffisamment petits pour entrer dans un sac a dos.

Chaque meurtriere fait 80 centimetres de haut et 10 cen-
timetres de large. Les miroirs encadres (dix-sept au total)
etaient autrefois accroc.hes a divers endroits du chateau.
Strahd les a fait retirer et Stocker ici.

Une porte secrete dans le mur est peut etre ouverte pour
reveler Farriere de Forgue dans la zone K10. Les person-
nages ne peuvent passer par cette porte tant que Forgue
bloque le passage et Finstrument ne peut pas etre deplace
depuis ce cote-ci du passage.

La silhouette affalee sur Fautel est tout ce qu’il reste de
Gustav Herrenghast, un clerc humain Loyal Mauvais qui a
tente de s’emparer de Yicone de Ravenloft; mais n’a pas sur-
vecu. Voir « Tresor » ci-dessous pour plus d’informations
sur l’icone et les possessions de Gustav.

Un parapet de pierre sculpte delimite le balcon de l’etage
superieur, decrit dans la zone K28.

K12. POSTE DE LATOURELLE

Un haut plafond en dome recouvre la salle octogonale de
9 metres de large qui s’ouvre devant vous. Il est decore de
fresques effacees par le temps, mais ce qu’elles represented
est impossible a discerner. De hautes et etroites meurtrieres
donnent sur la cour.

TRESOR
La statuette sur Fautel est un artefact appele Yicone de'
Ravenloft (voir Fannexe C). Toute creature d’alignement
Mauvais qui touche la statuette doit effectuer un jet de
sauvegarde de Constitution DD 17. Si elle echoue, elle su-
bit 88 (16dl0) degats radiants, sinon la moitie seulement.
N’importe qui peut s’emparer en toute securite de la sta-
tuette des quelle n’est plus en contact avec Fautel.

Le cadavre de Gustav porte une jolie cape noire doublee
de fourrure et brodee de fil d’or (dune valeur de 250 po)
et une cotte de mailles. Ces deux objets ne sont pas
magiques. La masse darmes noire de Gustav est une
masse terrifiante.

Chaque meurtriere fait 80 centimetres de haut et 10 centi-
metres de large.

K13. COULOIR D ACCES AU POSTE
DE LA TOURELLE

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor est ici, il se
trouve par terre, derriere Fautel.

Ce long et etroit corridor s'etend d’est en ouest. Des toiles d’arai-
gnee I’envahissent et empechent d’y voir a plus d’un metre.



Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec Strahd
dans cette zone, il est en train de voler avec les chauves-sou-
rissous le plafond ou se tient a lune des extremites de la cha-
pelle, telle une sombre silhouette dans cette vaste piece.

de l’escalier en colimagon. La lezarde fait 1,5 centimetre
de large et 13 centimetres de long pour une profondeur
de 30 centimetres. Elle mene a la cave a vins du chateau
(zone K63). Les personnages remarquent automatiquement
cette fissure en montant ou en descendant les escaliers. Pour
se faufiler a travers, il faudrait en revanche des jours et des
jours de travaux d’excavation.

Le puits autour duquel est bati cet escalier (zone K18a)
monte verticalement depuis la zone K59 jusqu a la
zone K84 sans aucun trou ni obstruction. Le mur interieur
de l’escalier, entre les marches et le puits, est solide.

K16. ACCES NORD DE LA CHAPELLE

Cette salle voutee relie une vaste piece a Test a un escalier
qui monte vers I’ouest. Des alcoves dans les murs nord et
sud contiennent chacune une sculpture de deux metres qua-
rante de haut representant des chevaliers casques et muscu-
leux. Des ombres epaisses assombrissent leur visage.

K18A. PUITS DE LA HAUTE TOUR
Les personnages peuvent acceder a ce puits de pierre d’un
diametre de 3 metres et dune hauteur de 117 metres de-
puis la base ou le sommet de la haute tour (zones K59 et
K84, respectivement).

Le puits est plongd dans le noir et envahi par les toiles
d’araignee. Le vent qui s’y engouffre fait trembler les toiles.
Il est impossible d’escalader les parois du puits sans aide
magique ni materiel d’escalade, car les prises y sont rares.

Les chauves-souris dans les catacombes (zone K84) re-
montent ce puits la nuit et sortent du chateau de Ravenloft
en passant par divers trous et meurtrieres au sommet de la
tour (zone K59). Apres s’etre nourries, elles reviennent par
le meme chemin.

Les statues sont inoffensives. La vaste piece a Test est la
chapelle (zone K15). L’escalier a l’ouest est decrit dans
la zone K29.

K17. ACCES SUD DE LA CHAPELLE

Cette salle voutee relie une vaste piece a I’est a un palier
d’escalier a I’ouest. A gauche du palier,I’escalier descend en
colimagon dans les tenebres. A droite, il monte, envahi par
d'epaisses couches de toiles d’araignee. Des alcoves dans les
murs nord et sud contiennent chacune une sculpture de deux
metres quarante de haut representant des chevaliers casques
armes de lames radieuses. Des ombres epaisses assom-
brissent leur visage.

K19. GRAND PALIER

Un escalier massif monte vers un palier de six metres de
large sur douze metres de long. Des arches de pierre sou-
tiennent un plafond haut de six metres decore de fresques.
Celles-ci depeignent des chevaliers en armure et a cheval,
mais les details sont erodes et ne sont plus reconnaissables.

De la poussiere flotte dans I’air. A chaque extremite du
mur sud, un escalier monte dans I’obscurite. Entre les deux
escaliers se trouvent deux alcoves identiques, chacune conte-
nant une armure d’exposition debout, recouverte de taches
sombres. Chaque armure porte une masse d’armes dont la
tete a la forme d’une tete de dragon. Les mots graves sur les
arches au-dessus des armures ont ete effaces.

Les statues sont inoffensives. La vaste piece a Test est la
chapelle (zone K15). Lescalier a l’ouest est decrit dans
la zone K18.

K18. ESCALIER DE LA HAUTE TOUR

Les grandes marches dallees de cet escalier en colimagon
montent et descendent autour d’un pilier de pierre de six
metres de diametre. Les toiles d’araignee qui envahissent
I’escalier empechent meme de voir le plafond. Les lourdes
poutres s'affaissent apres des siecles passes a soutenir la
masse du plafond.

Les deux escaliers dans le mur sud montent vers la
zone K25. L’escalier massif descend vers la zone K8.
Quiconque passe devant les alcoves le long du mur sud ac-
tive les armures exposees.

Les deux armures sont des pieges mecaniques. Chaque
piege se declenche lorsqu’on appuie sur une plaque de pres-
sion dissimulee dans le sol devant l’alcove correspondante.
Un personnage qui cherche un piege a Tun de ces endroits
repere les deux plaques de pression s’il reussit un test de
Sagesse (Perception) DD 15.

Quand un poids de 20 kilos ou plus pese sur une plaque
de pression, l’armure la plus proche de cette plaque avance
d’un coup sec en agitant les bras pour fouetter Fair avec
la masse d’armes. La creature situee sur la plaque de
pression quand le piege se declenche doit reussir un jet
de sauvegarde de Dexterite DD 14 ou subir 7 (2d6) degats
contondants infliges par les coups de Farmure. Apres avoir
surgi et attaque, Farmure recule. La plaque de pression se
remet en place au bout d’une minute, apres quoi l’armure
peut se declencher a nouveau.

Le palier se situe dans la zone K84. L’escalier monte en
colimagon autour d’un puits central (zone K18a) jusqu’au
sommet de la haute tour (zone K59) a une hauteur de
90 metres.

Un mur recemment magonne bloque Fescalier au bout de
3 metres en contrebas du palier ouest de la zone K17. Une
fissure dans ce mur laisse passer les gaz (ou un vampire
sous forme gazeuse) d’un cote a l’autre. Un personnage qui
inspecte attentivement le mur peut reperer la fissure en
reussissant un test de Sagesse (Perception) DD 10. Le mur
est trop robuste pour que les personnages parviennent a
le demolir rapidement, mais en une heure ils peuvent creu-
ser un trou suffisamment large pour s’y faufiler, ou alors
reduire la totalite du mur a Fetat de briques et de gravats
en 2 heures.

A 9 metres sous le mur et 15 metres au-dessus du bas de
l’escalier, une lezarde s’est ouverte dans le mur exterieur

HI !



L’armure est similaire a un diable a ressort metallique,
c’est une petite blague destinee a effrayer les visiteurs plus
qu’a les blesser. Un personnage qui utilise des outils de vo-
leur peut desactiver une plaque de pression en reussissant
un test de Dexterite DD 15. II est egalement possible de
desactiver un piege en detruisant Farmure qui possede une
CA de 18, 5 points de vie et une immunite contre les degats
psychiques et de poison.

du coeur peuvent Fattaquer au corps a corps a condition
que leurs armes aient une allonge d’au moins 3 metres.
Le coeur de verre a une CA de 15 et 50 points de vie.Si le
nombre de points de vie du coeur tombe a 0, il se brise et
les eclats de cristal se transforment en sang qui se deverse
sur Fescalier et dans toute la tour. Une fois le Coeur du
chagrin detruit, Fedifice s’arrete de trembler et Finterieur
de la tour se retrouve plonge dans le noir. Les personnages
gagnent 1 500 PX s’ils detruisent le coeur.

Strahd et le Coeur du chagrin sont lies. Ce lien permet
au vampire de transferer vers le coeur les degats qu’il subit.
Si le coeur absorbe un montant de degats suffisant pour
faire tomber son nombre de points de vie a 0, il est detruit
et Strahd subit les degats en surplus. Le Coeur du chagrin
recupere la totalite de ses points de vie a Faube s’il lui reste
au moins 1 point de vie.

C’est la volonte de Strahd qui permet au Coeur du cha-
grin de rester en levitation. L’incantation d’une dissipation
de la magie ne produit aucun effet.

Hallebardes animees. Dix hallebardes animees sont
montees sur le mur le long de la section de Fescalier la
plus proche du coeur. Utilisez le profil de F6pee volante
du Monster Manual, mais augmentez a Idl0+1 les degats
de la hallebarde et reduisez sa CA a 15. Les hallebardes
attaquent toutes les creatures qui menacent le Coeur
du chagrin.

Vampiriens.Strahd pergoit le moindre degat inflige au
Cceur du chagrin et envoie quatre vampiriens detruire les
responsables. Ces vampiriens sont d’anciens aventuriers
vaincus par Strahd il y a longtemps. Ils utilisent leur apti-
tude de pattes d’araignee pour escalader le mur de la tour a
grande vitesse et arrivent au bout de 3 rounds.

K20. CCEUR DU CHAGRIN

Un sol en mosai'que apporte une touche de couleur a cette
tour par ailleurs sombre, froide et creuse qui s’eleve au-des-
sus de vos tetes. Un escalier en colimagon monte lentement
dans Fobscurite en longeant le mur de la tour. Au milieu de la
piece descend un autre escalier.

L’escalier au centre de la piece (zone K20a) descend vers
la zone K71.

L’escalier en colimagon n’a pas de rambarde et relie
le rez-de-chaussee du chateau a chaque etage. L’escalier
monte sur 15 metres jusqu’a un premier palier (montre sur
la carte 4) desservi par une arche ouvrant sur la zone K13.
A l’est de ce passage se trouve une porte secrete dissi-
mulant une echelle permettant de descendre jusque dans
la zone K34.

L’escalier monte ensuite sur 12 metres supplementaires
vers un autre palier (montre sur la carte 5), avec des pas-
sages voutes ouvrant sur les zones K45 et K46, puis monte
encore sur 30 metres vers un palier situe sous le coeur de
la tour (montre sur la carte 8). Lescalier monte autour du
coeur jusqu’au sommet de la tour (zone K60).

K20A. ESCALIER DU PIED DE LA TOUR
Cet escalier relie la zone K20 a la zone K71.

LE CCEUR
La tour, y compris Fescalier en colimagon, est vivante.
Quand les personnages posent pour la premiere fois le pied
sur les marches de Fescalier, lisez ceci :

K21. ESCALIER DE LA TOUR SUD

Des torches aux flammes vacillantes dans des appliques de
fer illuminent cet escalier en colimagon. Un vent glace souffle
dans Fescalier et semble absorber la chaleur des torches.Une fois sur Fescalier en colimagon, une lumiere rougeoyante

flamboie soudain au-dessus de vos tetes avant de se muer
en lueur rouge mat palpitante. Vous constatez a present
toute Fimmensite de cette tour. L’escalier monte sur toute la
hauteur de Fedifice. La tour, de dix-huit metres de diametre
a sa base, se retrecit au fur et a mesure que Fon monte. Au
sommet de la tour creuse, une lumiere rouge palpite dans un
grand cceur de cristal. L’escalier continue de monter au-des-
sus du coeur.

Le pied de Fescalier se situe dans la zone K73 ; il monte
jusqu’a la zone K47 en passant par les zones K61, K9,
K30 et K35.

K22. POSTE DES ARCHERS NORD

La cour du chateau est visible depuis les meurtrieres
dans les murs.Faites faire un jet d’initiative aux personnages et au Cceur

du chagrin. Si les personnages quittent la tour et y re-
viennent plus tard, ils peuvent refaire le jet d’initiative, mais
celui du coeur reste le meme.

Quand vient son tour de jouer lors du decompte de Fini-
tiative, la tour eveillee se met a trembler et a tanguer. Les
creatures dans Fescalier ou en train descalader la paroi de
la tour au debut du tour du coeur doivent reussir un jet de
sauvegarde de Dextdrite DD 10 pour ne pas chuter tout en
bas de Fedifice. Les personnages a terre ou qui gravissent
Fescalier en rampant reussissent automatiquement ce jet.

Le Coeur du chagrin est un coeur de cristal rouge de
3 metres de diametre en levitation pres du sommet de la
tour. Les personnages situes sur Fescalier a proximite

Chaque meurtriere fait 80 centimetres de haut et 10 centi
metres de large.

K23. ENTREE DES DOMESTIQUES

Une fenetre encrassee dans le mur est laisse passer un peu
de lumiere. Une porte a cote de la fenetre permet d’acceder a
la cour nord-est du chateau.





Les deux escaliers dans le mur nord descendent vers la
zone K19. La porte a double battant ouvre sur la zone K26.
La porte simple dans le mur est ouvre sur la zone K30.

Tout dans cette piece est recouvert de poussiere, y com-
pris une grande et lourde table posee en son centre. Un livre
epais est ouvert sur un bureau, a cote d'une bouteille d’encre
et d’une plume d’ecriture. I l y a une porte cassee dans le
mur nord et un escalier dans le mur sud, qui plonge dans les
tenebres. Une silhouette squelettique vetue d’une cotte de
mailles luisante et equipee d’une hallebarde rouillee se tient
peniblement au garde-a-vous de chaque cote de Pescalier.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
se trouve sur l’estrade de marbre, juste derriere le trone.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il est assis sur le trone de bois.

K26. POSTE DE GARDE
Si les personnages entrent dans cette piece par Tune ou
l’autre des portes a double battant, lisez ceci :

Assembles par Cyrus Bellevue (voir zone K62) avec du fil
de fer, les squelettes sont suspendus a des pateres et sont
inoffensifs.

Lescalier descend jusqu’a la zone K62. La porte est qui
ouvre sur la cour est bloquee dans son encadrement. Il faut
reussir un test de Force DD 10 pour Touvrir de force. La
porte nord est cassee et ses restes pendent sur ses gonds.
Derriere se trouve une autre salle poussiereuse (zone K24).

Le vieux livre est en mauvais etat et ses pages fragiles,
mais l’encre dans la bouteille est fraiche. En haut de chaque
page est ecrit ce message : « Veuillez vous inscrire pour votre
confort et celui de vos proches. » Sur plus de la moitie des
pages du livre sont inscrits des noms dont tous sont illisibles.

Une fois ouverte, la porte revele une autre porte a double
battant trois metres plus loin. Entre les deux, un couloir de
trois metres de large s’etend du nord au sud. A chaque ex-
tremite du couloir, un squelette humain, vetu d’une armure
rouillee et de I’uniforme en haillons des gardes du chateau,
levite dans I’obscurite.

Les squelettes en « levitation » sont suspendus a des
pateres sur les murs nord et sud. Assembles par Cyrus
Bellevue avec du fil de fer (voir la zone K62), ils sont inof-
fensifs. Derriere Tun des squelettes, dans le mur nord se
trouve une porte secrete que Ton doit pousser pour Touvrir.
Elle permet d’acceder a la zone K33.

Si les personnages entrent dans ce couloir par la porte
secrete qui jouxte la zone K33, ils voient le squelette
suspendu sur Tautre pan de la porte des son ouverture et
peuvent egalement voir, avec une source lumineuse ou
la vision dans le noir, Tautre squelette a Textremite sud
du couloir.

K24. QUARTIERS DES DOMESTIQUES

Des meubles casses et des etoffes dechirees sont dissemines
partout dans cette salle de six metres sur douze. Deux fenetres
encrassees dans le coin nord-est laissent filtrer un peu de lu-
miere. Un escalier etroit sans rampe monte le long du mur nord.

Lescalier monte vers la zone K34.
K27. CORRIDOR DU ROILA COUR DU COMTE

Les zones K25 a K34 correspondent aux references sur la
carte 4 du chateau. Le sombre plafond voute tapisse de toiles d’araignee de ce

corridor s’eleve a une hauteur de six metres. On peut en-
tendre, par intermittence, un gemissement sourd, evoquant
la tristesse et le desespoir, retentir sur toute sa longueur.

K25. SALLE D AUDIENGE

La lumiere de la cour, qui passe a travers le verre brise et
I’armature de fer d’une grande fenetre dans le mur ouest, il-
lumine faiblement cette grande salle ou regnent des tenebres
profondes et glacees. Des appliques de fer vides sont fixees
sur les murs. D’innombrables toiles d’araignee poussie-
reuses voilent les murs et dissimulent le plafond. Directe-
ment en face de la fenetre se trouve une porte a double bat-
tant dans le mur est. Plus au sud se trouve une porte simple
elle aussi dans le mur est. Un escalier descend a chaque
extremite du mur nord.

A Textremite sud de la salle, un grand trone de bois est
pose sur une estrade de marbre. Ce trone au haut dossier fait
face au sud, le dos tourne a la majeure partie de la salle.

C’est simplement le vent qui est a Torigine du gemissement.
Les personnages qui examinent le plafond peuvent re-

marquer, en reussissant un test de Sagesse (Perception)
DD 20, des poulies et une corde qui courent sur toute la
longueur du corridor au niveau du plafond, bien cacfiees
par les toiles d’araignee. La fonction de cet assemblage est
expliquee dans la section « L’envol du vampire » ci-dessous.

Au milieu du mur sud du corridor se trouve une etroite
porte secrete que Ton doit tirer pour Touvrir. Elle permet
d’acceder a la zone K31.

L ENVOL DU VAMPIRE
Dans un compartiment au-dessus de la porte a double bat-
tant ouest est cache un mannequin de bois habille qui res-
semble trait pour trait a Strahd. Il porte une cape noire, ses
crocs sont visibles, et ses bras et ses doigts aux ongles cro-
chus sont ecartes pour paraitre mena$ants. Le mannequin
est attache a une corde, elle-meme passee dans plusieurs
poulies fixees sur toute la longueur du plafond.

Une porte secrete dans le mur sud mene a la zone K13. Elle
est dissimulee sous la poussiere et les toiles d’araignee, il
faut reussir un test de Sagesse (Perception) DD 16 pour
la trouver.

#i i U n RI ! M i/i



Lisez ceci quand un ou plusieurs personnages atteignent le
milieu du corridor, quelle que soit la direction d’ou ils viennent :

Deux zombis de Strahd (voir l’annexe D) sont avachis sur
les trones. Ils restent immobiles jusqu’au moment ou Tun
d'eux est derange ou si une creature arrive a portee d’al-
longe d’un zombie, auquel cas ils passent a l’attaque.

Le balcon se situe a 15 metres au-dessus du sol de la
chapelle (zone K15). Un escalier au nord de la porte a
double battant descend vers la zone K29.

Vous entendez le bruit de la pierre qui frotte contre la pierre,
suivi du couinement d’une chauve-souris. Dans la direction
d'ou vient le bruit, vous voyez le visage dote de crocs, les
griffes ecartees et la cape noire et flottante d’un vampire qui
se jette sur vous depuis le plafond ! Un gloussement grave et
rauque resonne dans le couloir.

K29. PALIER GRIN9ANT

Le bois de I’escalier est vieux. II grince et gemit sous vos pas.
Le bruit de frottement est celui que produit le compartiment
secret lors de son ouverture, celui de couinement, les poulies
qui soutiennent le mannequin pour simuler son vol plane
dans le couloir. Le gloussement est un effet magique inoffen-
sif similaire a celui cree par le tour de magie prestidigitation.

Demandez auxjoueurs de faire un jet d’initiative et jouez
cette scene comme une rencontre de combat. Le « vam-
pire » agit a 5 lors du decompte de l’initiative. Quand vient
son tour, le mannequin vole au-dessus des personnages, a 3
metres au-dessus du sol, et s’arrete lorsquil atteint l’extre-
mite est du couloir. Lors de son prochain tour, il fait marche
arriere et retourne en volant dans son compartiment. Le
piege peut de nouveau fonctionner au bout d'une minute.

Un personnage qui attaque le mannequin depuis le sol
doit avoir une arme dune portee de 3 metres au moins.
Le mannequin a une CA de 15 et 10 points de vie. II est
immunise contre les degats psychiques et de poison. Si
son nombre de points de vie est reduit a 0 pendant son vol
plane, le mannequin se decroche et tombe par terre.

L’escalier monte depuis la zone K16 vers la zone K28. II
semble instable, mais il est robuste. Les creatures dans la
zone K28 ne peuvent etre surprises par celles qui montent
les marches gringantes de cet escalier.

K30. COMPTABLE DU ROI

Des parchemins et des livres poussiereux tapissent les
murs de cette salle. Davantage de parchemins et de livres
sont eparpilles par terre autour de quatre imposants coffres
de bois dotes de solides serrures de fer. C’est seulement
devant les portes dans les murs est et ouest que le passage
est degage.

Au milieu de ce desordre se trouve un long bureau noir.
Une silhouette est assise sur un haut tabouret et griffonne
avec une plume d’ecriture seche sur un parchemin qui
semble interminable. A cote de lui pend, depuis un trou
dans le plafond, une corde munie d’un gland decoratif a
son extremite.

K28. BALCON DU ROI

Ce long balcon qui surplombe la chapelle de Ravenloft est
dote d’un parapet sculpte dans de la pierre. Deux trones
ornes, poussiereux et tapisses de toiles d’araignee sont po-
ses cote a cote au milieu du balcon. Ils sont dos a la porte a
double battant qui permet d’acceder au balcon.

La silhouette est celle de Lief Bordsiege (roturier humain,
CM), un comptable. Il est enchaine au long bureau de bois
et ne porte aucune attention aux personnages ni a leurs



problemes. II ne quitte volontairement cette piece sous au-
cun pretexte. Lief tire sur la corde des qu’il se sent menace.

II faut une action pour tirer sur la corde, ce qui declenche
le son extremement fort d’un gong que l’on frappe. Une ou
plusieurs creatures arrivent en ld6 rounds et attaquent les
personnages encore presents dans la salle. Determinez les
creatures au hasard en langant un d4 :

Regardez le diagramme de la page 76. Le puits (zone K31a)
descend de 27 metres depuis cette piece jusqu’a la zone K61
et monte de 12 metres jusqu a la zone K31b. II monte encore
de 12 metres supplementaires jusqu’a une trappe de pierre
dans le plafond qui ouvre sur la zone K47.

Si quelqu’un active la machine depuis cette piece,
une cabine d'ascenseur en pierre monte depuis le fond
du puits jusqu a son sommet, en passant par cette zone.
Voir la zone K61 pour plus d’informations sur le piege de
l’ascenseur.

Un personnage peut tenter de saboter la machinerie dans
cette piece en y consacrant une minute. Le piege de l’as-
censeur ne fonctionnera plus tant que la machinerie n’est
pas reparee.

Le levier de fer fiche dans le mur ouest est normalement
abaissd. S’il est leve, il declenche le piege et fait monter
Fascenseur, s’il est baisse, il fait descendre Fascenseur et
reamorce le piege.

Quand le piege de Fascenseur dans la zone K61 est de-
clenche, toutes les chaines, poulies et roues dentees de cette
salle bougent a Funisson. L’ascenseur atteint le sommet du
puits en 10 secondes (1 round) et la machinerie continue de
fonctionner tant qu'il n’a pas atteint cette position.

On remarque facilement une porte secrete dans le mur
nord de ce cote-ci de la piece (aucun test de caracteristique
n’est necessaire). Elle ouvre sur la zone K27.

d4 Creature
ld6 ombres
ld4 vampiriens
ld4 necrophages
1 ame-en-peine et ld4+l spectres

1
2
3
4

Strahd oblige Lief a le servir depuis longtemps. Il s’oc-
cupe de tous ses livres et repertorie les biens et conquetes
du vampire. Lief est ici depuis si longtemps qu’il ne se
souvient plus de son arrivee. Il est grincheux, car Strahd
lui interdit de repertorier l’ensemble de ses tresors. Il a
toutefois decouvert oil se trouve Fun des tresors secrets de
Strahd. Si les personnages le traitent avec gentillesse, Lief
leur divulguera Fendroit ou est cache le symbole sacre du
Corbeau (voir Fannexe C), comme indique par votre tirage
de cartes. Lief peut dessiner une carte simplifiee indiquant
Fitineraire a suivre pour atteindre cet endroit. Sa carte est
geographiquement correcte, mais il admet ne pas connaitre
les eventuels dangers qu’ils pourraient croiser en chemin.
Lief ne connait pas necessairement le chemin le plus direct
pour atteindre Fendroit ou se trouve le symbole.

Lief sait qu’il existe une cle qui peut deverrouiller les
quatre coffres, mais il ne se souvient plus de Fendroit
oil il Fa cachee. Voir « Tresor » ci-dessous pour plus
d’informations.

La porte ouest ouvre sur la zone K25. La porte est ouvre
sur l’escalier (zone K21) qui descend vers la zone K9 et
monte vers un palier permettant d’acceder a la zone K35.
L’escalier continue ensuite son ascension jusqu’a
la zone K47.

K31A. PUITS DE LASCENSEUR

De I’air froid s’engouffre dans ce puits rectangulaire aux
murs moisis et patines par I’usure. Des chames de fer ten-
dues montent et descendent dans le conduit. Les maillons
sont epais et graisses.

Le puits fait 51 metres de haut. Le fond se situe dans la
zone K61. Il monte de 27 metres jusqu’a la zone K31, puis
de 12 metres jusqu’a la zone K31b et de 12 metres encoreTRESOR

La salle contient plusieurs centaines de livres et parche-
mins de comptabilite sans valeur. Le premier personnage
qui passe un minimum de 10 minutes a fouiller la piece et
reussit un test d’Intelligence (Investigation) DD 15 trouve
un livre a la couverture de cuir tachee de sang. Les pages
de ce livre ont ete evidees pour creer un trou dans lequel
Lief a cache la cle de fer qui deverrouille les quatre coffres
de bois de cette salle.

Deux des coffres verrouilles contiennent 10 000 pc cha-
cun. Le troisieme contient 1 000 po et le quatrieme 500 pp
cachees sous un manuel de bonne sante.

K31. MECANISME DE PIEGE

Des odeurs de graisse et de bois cire assaillent vos narines
lorsque vous ouvrez la porte. La totalite ou presque de I’es-
pace dans cette piece de trois metres sur six est occupee
par une machinerie complexe. Il reste peu d’espace entre les
engrenages de pierre, les chames et les poulies de fer. Au
sud, de I’autre cote du mecanisme se trouve un puits rectan-
gulaire qui monte et s’enfonce dans les tenebres. Sur le mur
ouest est fixee une plaque metallique dans laquelle est fiche
un levier de fer abaisse.



jusqu’a la zone K47. Quand le piege de l’ascenseur est de-
clenche (voir la zone K61 pour les details de ce piege), une
cabine d’ascenseur en pierre de 3 metres sur 3 monte dans
la moitie ouest du puits. En meme temps, un bloc de pierre
compact faisant office de contrepoids, lui aussi de 3 metres
sur 3, descend dans la moitid est du puits. Sur ces deux
blocs de pierre sont fixees d’epaisses chaines de fer qui per-
mettent de les faire monter et descendre.

II est impossible d’escalader les parois du puits sans aide
magique ou materiel d’escalade, car les murs sont lisses et
glissants a cause de la moisissure. Les chaines de fer sont
trop epaisses et difficiles a agripper a cause de la graisse.

Une trappe de pierre de 1,50 metre de cote dans le pla-
fond du puits peut etre ouverte en la soulevant et permet
d’acceder a la zone K47.

On a passe un coup de balai dans ce corridor au plafond en
voute. Des lambris de chene d’un metre vingt de haut ornent

les murs. Sur le mur est, au-dessus du lambris sont fixees
trois lampes a huile eteintes espacees de trois metres les
unes des autres. Dans le mur ouest se trouve une simple
porte de bois dont les fissures laissent filtrer un peu de lu-
miere. Un escalier a Pextremite nord du mur ouest monte
dans Pobscurite.

L’escalier monte de 12 metres jusqu’a la zone K45. La porte
dans le mur ouest ouvre sur la zone K32.

K34. ETAGE DES DOMESTIQUESK31B. ACCES AU PUITS

Des fenetres encrassees laissent filtrer un peu de lumiere
dans cette salle a Petage. Des cadres de lits brises et des
matelas dechiquetes jonchent le sol. Une haute garde-robe
poussiereuse ayant la forme approximative d’un cercueil,
avec ses portes noires peintes de motifs ressemblant a des
creatures feeriques, est posee entre deux psyches craque-
lees suspendues au mur sud. Un escalier descend le long
du mur nord.

Cette salle de trois metres de cote surplombe un puits verti-
cal au sud qui plonge et s’eleve dans les tenebres.

Ce point de vue se situe a 39 metres au-dessus du fond
du puits (zone K61). Douze metres plus bas se trouve la
zone K31a et douze metres au-dessus, la trappe de pierre
dans le plafond qui ouvre sur la zone K47.

On remarque facilement une porte secrete dans le mur
nord de ce cote-ci de la piece (aucun test de caracteristique
n’est necessaire). Elle ouvre sur la zone K39. Lisez ceci si quelqu’un ouvre la garde-robe :

K32. UNE DOMESTIQUE EN ENFER
Une robe entierement blanche mais jaunie par le temps
surgit en volant de la garde-robe et commence a danser au
milieu de la piece, au rythme de Porage.Des lampes a huile illuminent cette longue salle rectangulaire

aux murs en lambris de chene. Des voiles de dentelle taches
et jaunis ornent huit lits a baldaquin. La silhouette d’une
femme se deplace avec souplesse dans la salle. Elle fredonne
en depoussierant les meubles. Elle porte autour de son cou
pale et fin un collier en or orne d’un rubis en pendentif.

Si quelqu’un touche la robe, elle tombe par terre, inanimee.
Sinon, elle continue de danser indefiniment. La garde-robe
contient quelques livrees de domestique moisies, toutes
inanimees et sans valeur.

Dans le mur sud, derriere le miroir suspendu a l’ouest de
la garde-robe, se trouve une porte secrete. Lorsqu’on la tire
pour l’ouvrir, elle revele un placard envahi par la poussiere
et les toiles d araignee, contenant une echelle de bois qui
monte de 6 metres vers une autre porte secrete dans l’esca-
lier de la tour (zone K20).

L’escalier descend vers la zone K24.

Helga Ruvak, une domestique, est une vampirienne. Elle
dit etre la fille du bottier du village et avoir ete enlevee et
forcee a servir Strahd. Si necessaire, elle supplie a genoux
les personnages de la sortir de cet horrible endroit.

Helga se joindra au groupe si les personnages lui de-
mandent de les accompagner. Elle a l’intention de les
attaquer, mais le fait uniquement si se presente une oppor-
tunity oil elle n’a pas a combattre le groupe dans son en-
semble. Elle attaque aussi si Strahd lui en donne l’ordre.

Helga joue le role de l’innocente damoiselle en detresse
jusqu’au dernier moment et ne revele sa ferocite que lors-
qu’elle passe a l’attaque. Elle est vraiment la fille du bottier,
mais a choisi de suivre la voie du mal aux cotes de Strahd.

LES SALLES DU SANGLOT
Les zones K35 a K46 correspondent aux references sur la
carte 5 du chateau.

K35. VERMINE GARDIENNE

TRESOR
Le collier en or orne d’un rubis en pendentif que possede
Helga est un cadeau de Strahd. Ce collier a ete fabrique il y
a presque cinq siecles et vaut 750 po.

Une porte en acier ornee de fines gravures ferme Pextremite
ouest de ce court corridor plonge dans Pobscurite. Les gra-
vures sont particulierement detaillees. La porte, que le temps
a ignoree, semble briller sous I’effet de sa propre lumiere. De
chaque cote de la porte se trouvent deux alcoves plongees
dans I’ombre. Une sombre silhouette aux contours vague-
ment humains se tient debout dans chacune d’elles.

K33. ESCALIER DES APPARTEMENTS
DU ROI

Ce couloir plonge dans le noir est dissimule entre deux
portes secretes.



Les sombres silhouettes sont en realite quatre nuees de
rats empilees les unes sur les autres pour dessiner des
formes humanoi'des (deux nuees par alcove). Ces rats sont
sous le controle de Strahd et attaquent quiconque tente de
traverser cette zone.

Les gravures sur la porte en acier represented un roi
humain en armure et a cheval avec, en arriere-plan, une
majestueuse chaine de montagnes et des etoiles filantes.
De minuscules silhouettes de gens et de loups entourent
ces gravures.

Si les personnages sortent de la piece avec la figurine
du marie, lisez ce qui suit s’ils reviennent plus tard dans
cette piece :

Les rideaux gonfles par le vent attirent votre attention vers
la fenetre a present brisee. Des morceaux de gateau pourri
jonchent le sol, comme si quelque chose s’en etait extirpe.

Deux choses peuvent expliquer le gateau en morceaux et
la fenetre cassee. Choisissez celle qui vous parait la plus
effrayante :

• Strahd reduit le gateau en bouillie et casse la fenetre
pour que les personnages croient que quelque chose
d’horrible est a present en train de les traquer.

• La haine de Strahd prend une forme tangible qui s’ex-
tirpe du gateau (le symbole de l’amour entre Sergei
et Tatyana) et s’echappe par la fenetre. La « haine de
Strahd » a le profil d’un traqueur invisible et tente de
tuer le personnage en possession de la figurine du marie.

Des portes de bois s’ouvrent dans les murs nord et ouest
de cette salle qui comporte egalement une porte ornee
en acier dans le mur est (voir la zone K35 pour plus
d’informations).

La harpe fait 2 metres de haut et pese pres de 150 kilos.
Elle est fabriquee dans un bois teint d'une couleur sombre
sur lequel sont sculptes des cerfs et des roses.Ses cordes
sont en boyaux seches.

Un personnage qui joue de cette harpe et rdussit un test
de Charisme (Representation) DD 15 parvient a convoquer
le fantome de Pidlwick, un petit homme vetu comme un
bouffon, coiffe d’un bonnet d’ane pointu au bout duquel est
attachee une clochette. II demande : « Pourquoi me faire
sortir de ma tombe pour venir devant vous ? » Quelle que
soit la reponse, il loue le talent du personnage qui a joue
de la harpe et dit : « Dans ma crypte sous le chateau, vous
trouverez un tresor digne du talent que vous possedez!
Puisse-t-il vous aider a apaiser cet endroit tourmente. » Si

K36. SALLE A MANGER DU COMTE

La poussiere envahit vos poumons. Une odeur ecceurante
et tres forte de decomposition plane dans cette salle au

milieu de laquelle se trouve une longue table de chene re-
couverte de poussiere, tout comme le service de porcelaine
et I’argenterie qui y sont disposes. Au milieu de la table, un
gros gateau a etages penche fortement sur un cote. Le gla-
$age autrefois blanc a vire au vert avec le temps. Des toiles
d’araignee pendent telles des dentelles poussiereuses sur
les bords du gateau. Une petite poupee representant une
femme joliment vetue en orne le sommet. Un lustre en fer
forge recouvert de toiles d’araignee est suspendu au-dessus.
Devant une fenetre cintree dans le mur sud sont tires d’epais
rideaux. Un luth poussiereux est pose sur un support de bois
pres de la fenetre et, dans le coin sud-ouest, une grande
harpe recouverte de toiles d’araignee.

Le gateau de mariage est vieux de plus de quatre siecles,
mais il conserve cet etat deplorable par la volonte de
Strahd. La figurine de marie qui etait au sommet du gateau
a et6 jetee par terre il y a longtemps. Un personnage qui
inspecte le sol poussiereux la trouve s’il reussit un test de
Sagesse (Perception) DD 10.
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les personnages pensent a lui demander qui il est, le bouf-
fon repond : « Pidlwick. » S’ils lui demandent les raisons de
sa mort, il repond d’un ton grave: « Je suis tombe dans les
escaliers. » Si Pidlwick II (voir la zone K59) accompagne
le groupe, le fantome montre du doigt leffigie mecanique et
dit : « C’est lui qui m’a pousse dans les escaliers. »

Sans rien d’autre a ajouter, le fantome disparait pour tou-
jours, mais il se defend si les personnages l’attaquent.

Lancez un dl2 et consultez la table suivante pour deter-
miner le sujet d’un livre choisi au hasard.

d l 2 Livre
Livre d'alchimie
Bestiaire d’animaux etranges
Biographie d’une reine ou d’un roi oublie
Livre de recettes exotiques
Livre d’heraldique
Livre de strategic militaire
Roman epique
Guide sur les vins
Texte heretique
Traite d’histoire
Anthologie de poesies
Traite de theologie

1
2
3
4
5TRESOR

Le luth, malgre son anciennete et la poussiere qui le re-
couvre, a survecu au ravage du temps. C’est un instrument
de barde magique appele un luth Doss.

6
7
8
9K37. BUREAU 10
n
12Un beau feu de cheminee diffuse des vagues de lumiere

ondoyante rouge et ambree dans toute cette piece. Sur les
murs sont alignes des livres anciens, leur couverture de cuir
ciree encore preservee car ils ont ete manipules avec grand
soin. Tout est en ordre ici. Le sol de pierre est dissimule sous
un tapis epais et somptueux. Au centre de la piece se trouve
une grande table basse, tellement ciree qu’on peut se voir
dedans. Meme le tisonnier dans son support pres de I’atre
ou brule le feu est lustre. Des divans et canapes volumineux
sont disposes dans la salle. Deux chaises de bois couleur
bordeaux, avec un siege de cuir rembourre et des coussins
pour le dos, font face au feu.Un enorme tableau est accroche
au-dessus du manteau de la cheminee, entoure d’un large
cadre dore. La lumiere ondoyante du feu eclaire le portrait
soigneusement realise. La personne depeinte ressemble trait
pour trait a Ireena Kolyana.

DESTINATION DE TELEPORTATION
Les personnages qui se teleportent vers cet endroit depuis
la zone K78 apparaissent devant le portrait de Tatyana.
BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est pose sur le manteau de la cheminee, sous le portrait
de Tatyana.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd, celui-ci est assis sur lune des chaises rembour-
rees, le regard plonge dans le feu de cheminee.

K38. FAUSSE SALLE AUX TRESORS

Sur le sol de cette piece enfumee est pose un coffre ferme,
entoure de piles de pieces d’or, d’argent et de cuivre. Les
pieds en forme de griffes et la finition du coffre signalent le
travail d’un artisan talentueux.

Deux appliques pour torche sont fixees sur le mur est.
Celle la plus au sud contient une torche dotee d’un manche
metallique finement ouvrage. L’autre est vide. Un squelette
vetu d’un harnois casse est affale contre le mur. Sa main
droite est posee contre sa gorge et la gauche tient la torche
que devait contenir I’applique vide.

Cette salle contient plusieurs sorties : une grande porte
a double battant dans le mur ouest, une porte simple a
chaque extremite du mur nord et une porte simple au sud.

Le portrait au-dessus de 1’atre represente Tatyana, une
jolie jeune femme aux cheveux auburn. Strahd a com-
mands la realisation de ce portrait il y a plus de quatre
siecles pour impressionner sa bien-aimee. Le fait qu’Ireena
Kolyana ressemble exactement a Tatyana est, pour
Strahd, une preuve que les deux femmes sont nees avec
la meme ame.

Il y a une porte secrete dans le mur au fond de l’atre. On
peut l’ouvrir en levant le tisonnier dans son support. Le feu
doit etre eteint si Ton veut atteindre la porte secrete sans
se bruler. Sinon, une creature qui entre dans latre pour la
premiere fois lors d’un tour ou qui commence son tour dans
latre ou brule un feu subit 5 (ldlO) degats de feu et prend
feu. Tant que personne n’effectue une action pour eteindre
les flammes sur une creature, celle-ci subit 5 (Id10) degats
de feu au debut de chacun de ses tours (ces degats de feu se
cumulent avec ceux qu’une creature subit si elle se trouve
dans latre).

La porte secrete permet d’acceder a la zone K38.

Les pieces de monnaie eparpillees autour du coffre piege
forment un total de 50 po, 100 pa et 2000 pc. Le coffre pese
20 kilos et nest pas ferme a cle. Son ouverture provoque
la diffusion d’un gaz soporifique dans toute la piece. Les
creatures presentes doivent reussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 18 pour ne pas etre paralysees pendant
4 heures.Si tous les personnages se retrouvent paraly-
ses, les sorcieres dont l’antre se trouve dans la zone K56
les trouvent , les trainent jusque dans la zone K50 et les
laissent 1^-bas sans leur faire de mal. Si un personnage au
moins resiste aux effets du gaz, aucune sorciere n’apparait.

Le squelette en armure affale par terre est tout ce qu’il
reste d’un aventurier. Il n’y a aucun objet de valeur sur
son cadavre.TRESOR

Le vrai tresor de cette piece, c’est la collection de livres de
Strahd qui rassemble plus d’un millier d’oeuvres uniques en
leur genre. Cette collection vaut 80 000 po, mais son trans-
port risque d’etre complique.

PORTES SECRETES
Cette salle est dissimulee derriere deux portes secretes.

Celle a l’ouest se trouve dans le mur au fond de l’atre
(zone K37). D’ici, il faut la tirer pour Touvrir, tout en levant



Le plafond voute de 6 metres est cache sous une epaisse
couche de toiles d’araignee. L’extremite est du couloir est fer-
mee par une magnifique porte de bronze grave a double bat-
tant en forme d’arche. On peut l’ouvrir en la tirant, revelant la
zone K40 situee derriere.

La plus grande partie du couloir est envahie de toiles
d’araignee geante (voir « Dangers des donjons » au cha-
pitre 5, « L’environnement des aventures », du Dungeon
Master’s Guide). Les personnages qui s’ecartent du passage
degage risquent de s’engluer dans ces toiles.

TATYANA

PORTES SECRETES
A l’extremite ouest du couloir se trouvent deux portes secretes.

On ne peut pas ouvrir la porte secrete dans le mur ouest
depuis ce cote-ci, sauf en ayant recours a la magie (avec un
sort de deblocage.par exemple). Voir la zone K38 pour plus
d’informations sur cette porte secrete. Si les personnages
passent cette porte depuis la zone K38, elle se referme et
se verrouille derriere eux s’ils n’ont pas prevu un moyen de
la maintenir ouverte.

Une porte secrete etroite a l’extremite ouest du mur sud
est cachee derriere une epaisse couche de toiles d’araignee.
Si ces toiles sont degagees, les personnages peuvent cher-
cher et trouver cette porte secrete en reussissant un test
de Sagesse (Perception) DD 15. On ouvre cette porte en la
tirant et elle revele la zone K31b.

K40. BEFFROI

Vous entendez la pluie et I’orage a I’exterieur, et I’air ici est
froid et humide. De longs voiles de toiles d’araignee enva-
hissent la piece, compliquant I’estimation de ses dimensions.
Un unique passage etroit et degage mene vers le centre de la
piece plongee dans I’obscurite, ou une corde pend du plafond.

un simple loquet mecanique de verrouillage (relie au ti-
sonnier dans le bureau). II est egalement possible qu un
personnage l’ouvre par hasard en levant le tisonnier dans
la zone K37. Sinon, les personnages peuvent la trouver par
les moyens habituels, mais la reussite dun test de fouille ne
revele pas son mecanisme d’ouverture.Seule la methode
empirique permet de le trouver, mais les personnages
peuvent egalement contourner ce probleme grace a un sort
de deblocage ou une magie similaire.

La porte secrete a l’extremite nord du mur est est ver-
rouillee. Si la torche dans la main du squelette est remise
en place dans l’applique vide, la porte secrete souvre vers
l’interieur et revele la zone K39 situee derriere. Si Ton re-
tire la torche de son applique, cette porte derobee se ferme
et se verrouille comme elle l’etait avant. Les personnages
peuvent trouver cette porte secrete normalement, mais la
reussite d'un test de fouille ne revele pas son mecanisme
d’ouverture. Seule la methode empirique permet de le trou-
ver, mais les personnages peuvent egalement contourner
ce probleme grace a un sort de deblocage ou une magie
similaire.

La corde est attachee a une grande cloche montee sur une
armature de bois a une hauteur de 15 metres. Tirer sur la
corde ou y grimper declenche un long et puissant « GONG ».
Ce son eveille l’attention de cinq araign^es geantes qui
tombent de leurs toiles pour attaquer. Les araignees at-
taquent uniquement pour se defendre ou si la cloche retentit.

La plus grande partie du beffroi est envahie de toiles
d’araignee geante (voir « Dangers des donjons » au cha-
pitre 5, « L’environnement des aventures », du Dungeon
Master’s Guide). Les personnages qui les traversent
risquent de s’y engluer.

A l’extremite ouest du mur nord, derriere une epaisse
couche de toiles, se trouve une porte secrete qui ouvre sur
la zone K41.

K41. SALLE AUX TRESORS

II n’y a ni poussiere ni toile d’araignee dans cette chambre
forte octogonale. Le plafond en dome a une hauteur de
douze metres est peint en noir et parseme de constellations
d’etoiles brillantes et inhabituelles. Une tour carree de six
metres de cote et de neuf metres de haut, dont chaque mur
est perce de meurtrieres et dont le toit est crenele, tient tout
juste dans cette chambre forte.

K39. COULOIR DES TOILES

Cet ancien couloir est envahi de toiles d’araignee, eclaircies
au centre du couloir pour y ouvrir un unique passage.

Le plafond en dome est enduit de goudron seche. Les
« etoiles » sont des eclats de cristal luisant incrustes dans

C. H \ P i r n i



le goudron qui diffusent chacune une lumiere equivalente a
celle dune bougie. La chambre forte est faiblement eclairee
grace a ce « ciel nocturne » etoile.

Le tresor secret de Strahd, qui rassemble toutes les ri-
chesses pillees par le vampire, se trouve dans cette tour d’ada-
mantium, en realite une forteresse instantanee de Daern (voir
le chapitre 7, « Les tresors », du Dungeon Master’s Guide).
Seul Strahd connait le mot de commande qui modifie la taille
et la forme de cette tour et qui ne peut etre prononce que si
tous les tresors quelle contient ont ete retires. Lui seul peut
ouvrir les deux entrees de la forteresse : une porte en adaman-
tium scellee situee a la base de la tour dans le mur nord et une
trappe en adamantium situee sur le toit.

Les meurtrieres de la tour font 10 centimetres de large
et 60 centimetres de haut.Ses murs ont une epaisseur de
8 centimetres. Les personnages capables de rdduire leur
taille ou de prendre une forme gazeuse peuvent entrer dans
la tour en passant par ces meurtrieres.

G E R T R U D A

TRESOR
Au rez-de-chaussee de la forteresse instantanee de Daern se
trouvent 50 000 pc, 10 000 pa, 10 000 po, 1 000 pp, un as-
sortment de 15 pierres precieuses (de 100 po chacune) et un
bouclier +2 armorie dun dragon d’argent stylise, Fembleme
de Fordre du Dragon d’argent (voir le chapitre 7). Le bou-
clier murmure des avertissements a son porteur, ce qui lui
confere un bonus de +2 a l’initiative s’il nest pas neutralise.

Al’etage de la tour se trouvent un sac de velours rouge
contenant 10 bijoux (de 250 po chacun), une cruche alchi-
mique, un heaume scintillant, un sceptre du gardien des
pactes +1 et un coffret de bois deverrouille dans lequel se
trouvent quatre compartiments contenant chacun une po-
tion de soins superieurs. C’est Gertruda (roturiere humaine, NB), la fille de Mary

la Folle (voir le chapitre 3, zone E3) qui est allongee sur
le lit. Gertruda ne se rend pas compte des dangers qui la
menacent et ne se mefie absolument pas de Strahd qui Fa
charmee. Protegee par sa mere, elle n’a jamais pu sortir de
chez elle lorsqu’elle etait enfant. Elle a finalement reussi a
fuguer discretement pour se rendre au chateau, attiree par
la beaute du lieu.

Gertruda est une femme innocente et ses anne.es d’isole-
ment ont fausse son sens des realties. Par consequent, elle
continue de voir la vie comme un conte de fees. Elle prend
toujours la decision la plus simpliste lorsqu’elle doit faire
un choix. Elle est naive au point d’etre un danger pour elle-
meme et autrui. Heureusement pour elle, Strahd ne Fa pas
encore mordue, mais il a l’intention de le faire (et c’est tant
mieux s’il peut la mordre sous les yeux des personnages
sans qu’ils ne puissent rien y faire).

A cote du lit, dans le mur nord, se trouve une porte
secrete. II faut la pousser pour Fouvrir et elle revele un
couloir poussiereux au bout duquel se trouve une autre
porte secrete au fond d’une alcove (voir la zone K45 pour
plus d’informations). Gertruda ne connait pas Fexistence de
cette porte secrete.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il se trouve sur les pieces empilees au rez-de-chaussee
de la tour.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il se trouve sur le toit de la tour.

K42. CHAMBRE A GOUGHER DU ROI

De douces odeurs flottent dans cette piece subtilement eclai
ree. Une grande fenetre cintree dans le mur ouest est dissi-
mulee par d’epaisses tentures rouges dont les glands dores
scintillent sous la lumiere de trois candelabres poses sur de
petites tables disseminees dans la piece. De hautes bougies
blanches diffusent une lumiere vive et constante.

Un grand lit aux voiles de soie accroches au baldaquin se
trouve tete contre le mur nord. Un grand « Z » a ete minu-
tieusement sculpte sur la tete de lit. Sur les draps et couver-
tures de velours et de satin est allongee une jeune femme en
robe de chambre. L'un de ses delicats chaussons est tombe
par terre au pied du lit.

K43. CABINET DE TOILETTE

Des rideaux de satin rouge sont pendus de part et d’autre
des passages voutes situes a chaque extremite du mur sud
de cette sombre piece. Au milieu de la piece, entre les pas-
sages, il y a une grande baignoire de fer ornee aux pieds grif-
fus. Elle est pleine de sang.

Des portes cintrees a double battant s’ouvrent sur cette
piece au sud et a Fest.

La fenetre se compose de quatre hauts carreaux de verre
enchasses dans une armature de plomb. Des petits gonds
de fer sont fixes sur les deux carreaux superieurs pour per-
mettre leur ouverture. Ils sont egalement dotes de loquets
de fer pour les maintenir fermes. La fenetre donne sur le
parapet (zone K46). Les deux passages voutes ouvrent sur la zone K44.



ESPRIT TOURMENTE
L’esprit de Varushka, une domestique, hante ce cabi-
net. Elle s’est suicidee plutot que de se transformer en
vampirienne quand Strahd a commence a se repaitre
de son sang.

Le sang dans la baignoire n’est pas reel, c’est une
manifestation de l'esprit tourmente de Varushka. Lisez
ceci si quelqu’un touche ou remue le sang dune fagon ou
dune autre :

K46. PARAPETS

Vous vous tenez sur un chemin de ronde de trois metres de
large qui encercle la plus grande partie du chateau. Le cra-
chin tombe sans cesse, ponctue par d 'occasionnels coups
de tonnerre ou eclairs lumineux. Loin en dessous luisent les
dalles trempees de la cour.

Le chemin de ronde court au sommet de la faqade du
chateau. Des chemins de ronde creneles s etendent vers le
nord, le sud et Test depuis le chateau et rejoignent les rem-
parts exterieurs de l’edifice (voir la carte 2 pour connaitre
la longueur et l’emplacement des remparts du chateau).
Toutes les fenetres entre le chateau et cette zone sont
fermees et verrouillees, mais on peut facilement casser
leurs carreaux.

Si les personnages s’attardent sur les parapets ou au
sommet des remparts du chateau pendant plus de 5 mi-
nutes, ils rencontrent l'armure animee de Strahd (voir
l’annexe D) en train de faire sa ronde. Elle patrouille
jour et nuit sur les parapets et les remparts exterieurs de
Ravenloft. Sous un ciel assombri, les personnages sans la
vision dans le noir risquent probablement d’entendre les
cliquetis de l’armure avant de la voir.

L’armure n’est pas recuperable si son nombre de points
de vie est reduit a 0.

Une creature ensanglantee surgit brusquement de la bai-
gnoire et s’accroche au plafond en gloussant frenetiquement.
Du sang degouline sur sa chair pale, ses membres squeletti-
ques et ses cheveux filasseux alors qu’elle detale au loin.

La creature qui s’est extirpee de la baignoire n’est pas plus
reelle que le sang. II est impossible de la blesser et elle
n’attaque pas. Elle traverse le plafond a toute vitesse et dis-
paratt dans la zone K44 en empruntant l’un des passages
voutes. Elle disparait une fois arrivee la-bas.

K44. DRESSING

Des vetements protocolaires et des capes noires sont sus-
pendus a des pateres fixees aux murs. Deux fenetres cintrees
dans le mur sud sont cachees par d’epais rideaux.

LES TOURS DE RAVENLOFT
Les zones K47 a K60 correspondent aux references sur les
cartes 6 a 10 du chateau de Ravenloft.

On trouve ici dix-huit capes et seize beaux vetements. Des
rideaux de satin rouge sont suspendus de part et d’autre
des passages voutes qui permettent de passer de ce dres-
sing au cabinet de toilette attenant (zone K43). K47. PORTRAIT DE STRAHD
K45. HALL DES HEROS

Vous arrivez sur un palier plonge dans I’obscurite de trois
metres de large et de six metres de long. Un courant d ’air
froid descend de I ’escalier en colima^on a I’extremite nord du
mur est et siffle plaintivement en traversant ( a piece avant de
s'engouffrer dans I’escalier au sud.

Un tapis carre aux nombreuses fioritures recouvre le sol
au sud . Dans le mur ouest se trouve une porte de bois cer-
clee de fer avec, juste en face, une trappe de bois au sol. Un
portrait encadre representant un bel homme bien habille,
au regard serein et penetrant , est accroche sur le mur nord
au-dessus de la trappe.

Des alcoves plongees dans le noir bordent les murs de ce
long couloir. Le plafond s’est effondre et les gravats jonchent
le sol en dessous. En haut, les poutres du toit de Ravenloft
sont visibles. Les eclairs que lancent les sombres nuages
illuminent sporadiquement le couloir et les visages des sta-
tues grandeur nature dans les alcoves. Chaque visage est fige
de terreur.

Les dix statues qui se trouvent dans les alcoves de ce
couloir represented d’anciens heros. Normalement, leurs
visages sont stoiques et inexpressifs, mais a chaque fois
que des eclairs les illuminent, ils expriment une terreur ab-
solue, puis reviennent a la normale des que le hall replonge
dans l’obscurite.

Les esprits des ancetres de Strahd ont investi ces
statues et pleurent la fin de leur lignee. Chaque esprit re-
pondra a une question qu’on lui pose directement. Leurs
reponses sont toujours courtes et vagues et il y a 20 pour
cent de chances que chacune d’elles soit fausse.

L’escalier a l’extremite ouest du couloir descend de 12
metres vers la zone K33. Un passage voute ouvert a Test re-
vele un palier dans une tour (un des paliers de la zone K20).

Le tapis orne est en realite un tapis etrangleur. II attaque
les creatures autres que les morts-vivants qui marchent
dessus ou cedes qui tentent de le bouger ou de le d^placer
d’une fagon ou d’une autre. II recouvre le sol de pierre nue.

La trappe de bois carree de 1,20 metre de cote est aussi
epaisse que le sol. Elle est munie de gonds encastres et
d’un anneau de fer sur le bord oppose. II faut tirer sur
1’anneau pour ouvrir la trappe. Dessous, les personnages
voient l’une ou 1’autre de ces deux choses : soit un puits
d’une profondeur de 51 metres (zone K31a), soit une cabine
d’ascenseur, avec une trappe secrete a son sommet, si le
piege de l’ascenseur a ete active (voir la zone K61).



Le jeune homme sur le canape est Escher, un vampirien
elegant qui s’est attire les bonnes graces de Strahd par le
passe. Escher se sent quelque peu neglige dernierement
et s’est replie ici en attendant que Fhumeur de Strahd
s’ameliore.S’il est attaque, il bondit en traversant la fenetre
et se receptionne com me un chat sur le toit du chateau
(zone K53). II mene ses eventuels poursuivants directement
versStrahd, quel que soit Fendroit ou le seigneur du cha-
teau se trouve (et que les personnages soient prets ou non
a Faffronter).

Si les personnages engagent la conversation avec lui,
Escher fait preuve d’esprit et d’une pointe de melancolie. Son
espieglerie cache une grande angoisse:que Strahd com-
mence a se lasser de lui et l’enferme dans les catacombes
(zone K84) avec les autres consorts dont il ne veut plus.

Les fenetres a petits carreaux sont dotees de gonds de
fer et peuvent done etre ouvertes. On peut aussi les ver-
rouiller de Finterieur, mais elles ne le sont pas quand les
personnages arrivent ici. Les carreaux de ces fenetres ne
permettent pas vraiment de contempler le paysage. Si un
personnage ouvre une fenetre et ne la referme pas, il y a
50 pour cent de chances qu'un vampirien en train d’esca-
lader le rempart exterieur de chateau remarque la fenetre
ouverte et approche, intrigue.

Les livres dans la bibliotheque ne valent rien et ne sont
pas tres utiles pour les personnages. Voici quelques titres
que Fon peut trouver sur les etageres : Embaumement :
L'art perdu, Vivre parmi les morts-vivants et apprendre
a leurfaire face, Tout sur la construction de chateaux et
Chevres chamoisees de Balinok.

Le portrait sur le mur represente Strahd von Zarovich
avant sa transformation en vampire. Sa peau etait pale,
meme de son vivant. Les yeux du portrait semblent obser-
ver et suivre les personnages alors quils explorent cette
zone. Le cadre du portrait est visse au mur et ne peut etre
decroche sans etre detruit.

Le portrait gardien (voir Fannexe D) passe a Fattaque
si les personnages agressent le tapis ou le portrait, ou s’ils
tentent de recuperer Fun ou Fautre de ces deux objets.

TRESOR
Sur le troisieme doigt de sa main gauche, Escher porte un
anneau de platine (dune valeur de 150 po) sur lequelsont
gravees de minuscules roses epineuses. Autour du cou, il
porte un pendentif d’or et de rubis (dune valeur de 750 po).

K50. CHAMBRE D AMIS
K48. ESCALIER PRIVE

Au milieu de cette piece est pose un grand lit dont les quatre
colonnes soutiennent un baldaquin noir orne de glands d’or.
Plusieurs divans confortables sont dissemines dans la piece.
I l y a une porte renforcee de bandes de fer sur le mur ouest
et une porte simple et plus petite sur le mur est.

Cet escalier en colima$on poussiereux est plonge dans
I'obscurite.

Cet escalier monte depuis la zone K47 vers la zone K57, en
passant par la zone K54.

Cette zone n’abrite aucun danger de jour, mais si les per-
sonnages tentent de prendre un repos court ici pendant la
nuit, il est interrompu par larrivee de ld4 sorcieresbaro-
viennes venues de la zone K56. Elles tentent de maitriser le
groupe avec des sorts de sommeil. Une sorciere blessee se
replie vers la zone K56.

K49. SALON

Les chevrons gemissent sous le poids du plafond lorsque le
tonnerre secoue la tour. Trois lanternes ornees pendent au
bout de chaTnes fixees a ces chevrons et eclairent faiblement
les lieux. Le mur ouest est incurve et perce de trois fenetres
a petits carreaux inseres dans un treillis d’acier. Une biblio-
theque occupe le mur est entre deux portes. Des chaises et

des canapes somptueux et rembourres sont dissemines dans
la piece. La couleur du tissu qui les habille s’est affadie avec
le temps et les motifs represents dessus sont presque effa-
ces. Un homme beau et jeune se prelasse sur un canape. Ses
vetements, malgre leur elegance, sont uses et delaves.

K51. DRESSING

Cette petite piece aux lambris de bois et au plafond haut de
trois metres empeste le moisi. Des pateres de fer sont fixees
sur les murs et un manteau noir et poussiereux est suspendu
a I’une de celles fixees au centre du mur sud.

Le manteau est ordinaire. Les sorcieres de la zone K56
Font mis ici pour se souvenir de la patere qui permet d’ou-
vrir la trappe secrete du plafond.
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On peut trouver la trappe en fouillant la piece et en reussis-
sant un test de Sagesse (Perception) DD 13. Cela ne permet
pas de decouvrir son mecanisme d’ouverture.Sur la trappe se
trouve une serrure cachee qu’on peut deverrouiller en tirant
vers le bas la patere sur laquelle est suspendu le manteau noir.
Une fois decouverte, la trappe peut etre ouverte en tirant sur
la patere, mais un personnage peut egalement la deverrouiller
en utilisant des outils de voleur, un sort de deblocage ou une
magie similaire. Elle s’ouvre d'un coup en pendant du plafond
une fois deverrouillee.

Lisez ceci si un personnage traverse le toit :

Certaines des vieilles tuiles du toit se detachers facilement
sous les pieds et tombent dans I’obscurite embrumee.
Chaque chute de tuile emet un bruit sec et creux en se bri-
sant sur les dalles du parapet ou de la cour en contrebas.

Un personnage doit reussir un test de Dexterite
(Acrobaties) DD 15 pour marcher sur le toit. Ce test est
une reussite automatique si le personnage rampe. Si le test
echoue de 5 ou plus, le personnage glisse et tombe du toit
dune hauteur de 12 metres avant d’atterrir sur le parapet
du chateau (zone K46).

K52. CONDUIT DE CHEMINEE

Un conduit de cheminee tout en longueur, d’un metre cin-
quante de diametre a son extremite, depasse d’une hauteur
de neuf metres au-dessus du faTte du toit tres pentu. De la
fumee s’echappe de ce conduit dont I’extremite est herissee
de pointes de fer.

K54. SALLE DES FAMILIERS

Le plafond bas de cette salle de six metres de cote pese sur
vous. Des canapes casses au cuir dechire sont eparpilles
un peu partout. De profondes marques de griffures sont
visibles sur les meubles de bois detruits et leur cuir autrefois
superbe a ete reduit en lambeaux. Trois paires d’yeux verts
vous rendent vos regards depuis les debris plonges dans
I’obscurite.

Le conduit descend sur 18 metres jusqu a l’atre oil brule un
feu dans la zone K37. Une creature qui commence son tour
dans le conduit subit 3 (ld6) degats de feu.

K53. TOIT

La pluie ruisselle sur ce toit affaisse en pente. Des eclairs illu-
minent brievement les gargouilles perchees sur le faTte, leurs
yeux monstrueux fixant a jamais la cour a queiques dizaines
de metres en contrebas.

Les trois chatssont les familiers des sorcieres de la
zone K56. Les sorcieres sont alertees de la presence des
aventuriers si leurs familiers les voient ici.



K55. SALLE DES ELEMENTS
Au milieu de cette sombre salle etouffante, des volutes de va-
peur verte et luisante montent d’un gros chaudron noir plein
d'une mixture bouillonnante. Sept hauts tabourets de bois
encerclent le chaudron.

D’epaisses poutres soutiennent le plafond de cette grande
salle dont les murs arrondis epousent la forme de la tour. Les
fenetres a petits carreaux de verre inseres dans une armature
d’acier laissent passer la faible lumiere qui eclaire la salle.
Plusieurs tables sont disposees dans la piece, ecrasees sous
le poids d’innombrables bocaux et bouteilles de verre,
tous etiquetes.

Les sorcieres baroviennes (voir l’annexe D) de cette zone
ont jure de servir Strahd en echange de pouvoirs magiques.
Sept sorcieres sont presentes au moment ou les personnages
arrivent, moins celles eventuellement rencontrees et vaincues
dans la zone K50. Si les sorcieres attendent la venue des per-
sonnages, elles lancent des sorts d'invisibility et se tiennent,
immobiles, dans les coins de la salle, en esperant que le
chaudron incite leurs proies a entrer. Bien qu’elles preferent
attaquer a distance avec leurs sorts, elles peuvent se doter de
griffes magiques en utilisant modifier son apparence.

Quand quelqu’un touche le chaudron en pronongant le
mot de commande approprie (« Gorah ! »), le chaudron
chauffe le liquide qu’il contient et le maintient a tempera-
ture pendant un maximum de 3 heures ou jusqu’au mo-
ment oil le mot de commande est de nouveau prononce par
quelqu’un situe a 1,50 metre ou moins de lui. Une fois la
propriete du chaudron utilisee, il faut attendre l’aube sui-
vante pour pouvoir la reutiliser.

Les sorcieres capturees divulgueront des informations
si on leur laisse la vie sauve et qu’on leur promet la liberte.
On peut ainsi les obliger a reveler le mot de commande per-
mettant d’activer et de desactiver le chaudron. Elles savent
egalement comment ouvrir la trappe de la zone K55.

Les recipients de verre etiquetes contiennent divers ele-
ments utilises par les sorcieres lors de leurs rituels et pour
elaborer leurs infames concoctions. Sur certaines eti-
quettes, on peut lire, entre autres, « CEil de triton », « Poils
de chauve-souris », « Cceur d’escargot » ou « Souffle de
grenouille ». II n’y a aucune potion magique parmi ces bou-
teilles et bocaux.

Les fenetres a petits carreaux sont dotees de gonds de
fer et peuvent done etre ouvertes. Elles sont actuellement
fermees de l’interieur.Si un personnage ouvre une fenetre
et la laisse ouverte, il y a 50 pour cent de chances qu un
vampirien en train d’escalader le rempart exterieur du cha-
teau remarque la fenetre ouverte et approche, intrigue.

Les personnages qui fouillent cette salle remarquent
de nombreuses traces de bottes dans la poussiere, ainsi
qu’une courte trainee qui part du coin nord-est de la salle et
se dirige vers la porte est. Il semble que quelque chose de
lourd ait ete traine par terre vers cette porte.

Il y a une trappe secrete sur le sol, dans le coin nord-
est. Cette trappe se decouvre sans test de caracteristique
grace aux traces laissees sur le sol poussiereux. Il suffit de
taper trois coups sur la trappe pour qu’un loquet cache se
debloque et qu’elle s’ouvre brusquement vers le bas. En des-
sous se trouve la zone K51. Aucun test de caracteristique
ne permettra aux personnages de trouver le moyen d’ouvrir
la trappe. Ils peuvent obtenir cette information en interro-
geant les sorcieres ou, pourquoi pas, en utilisant un sort de
divination ou une magie similaire.

TRESOR
Chaque sorciere porte sur elle une potion de soins quelle a
elle-meme concoctee. Il y a 30 pour cent de chances que la
concoction ait ete mal preparee, auquel cas elle produit les
effets dune potion de poison.

Sur une petite table, que Ion ne peut pas voir depuis
l’entree car elle se trouve derriere le chaudron, est pose un
grimoire ouvert qui semble sur le point de tomber en mor-
ceaux. Ce livre est malefique. Une erdature non mauvaise
qui le touche ou commence son tour avec le livre en sa
possession subit 5 (ldlO) degats psychiques. Le grimoire
contient les sorts suivants :

ler niveau : appel de families; armure du mage, carreau
ensorcele, charme-personne, detection de la magie , fou rire
de Tasha, mains brulantes, nappe de brouillard, protection
contre le mal etle bien, rayon empoisonne, serviteur invi-
sible , sommeil

2e niveau : agrandir/retrecir, deblocage, invisibilite,modi-
fier son apparence, nuee de dagues, pas brumeux, tenebres,
verrou magique

K56. LE CHAUDRON
Les personnages qui se tiennent derriere la porte, a l’ex-
terieur, sentent une forte odeur provenir de l’interieur de
cette salle.

Si les sorcieres presentes dans cette salle nont pas ete
averties de l’arrivee des personnages, ceux-ci entendent
leurs horribles gloussements. Si les personnages entrou-
vrent la porte, ils voient la scene decrite ici :

K57. SOMMET DE LA TOURAu milieu de cette sombre salle etouffante, des volutes de va-
peur verte et luisante montent d’un gros chaudron noir plein
d’une mixture bouillonnante. Plusieurs femmes emaciees
vetues de robes noires et sales entourent le chaudron. Ces
sorcieres sont assises, le dos voute, sur de hauts tabourets
de bois, leurs cheveux emmeles depassant de leurs chapeaux
noirs et pointus. L’une apres I’autre, elles jettent des ingre-
dients dans le chaudron, en murmurant d’effroyables incan-
tations et en gloussant frenetiquement.

Le sommet de la tour de dix-huit metres de diametre est en-
toure de creneaux. Une etroite courtine de pierre sans parapet
enjambe le vide entre cette tour et celle legerement plus haute
au nord. A I ’est, la haute tour de Ravenloft pointe vers le ciel
sans aucune ouverture visible a ce niveau. De la pluie se de-
verse des nuages noirs et menagants qui assombrissent le ciel.

La cour se situe a 57 metres en contrebas et le toil du fortin
a 24 metres. Un parapet de pierre encercle un escalier en
colimagon qui s’enfonce dans la tour.

Si les sorcieres savent que les personnages arrivent, lisez
le texte suivant a la place :



K58. COURTINE

Un vent violent souffle sur cette etroite courtine de pierre
magonnee. La rouille a depuis longtemps completement
ronge les vieilles rambardes de fer de ce passage que rien ne
protege desormais.

CARTE 10
Sommet de
la haute tour /

La courtine relie les zones K20 et K57. Le vent n’est pas
assez violent pour faire chuter des creatures du haut de
la courtine, mais une creature qui subit des degats en s’y
tenant debout doit reussir un jet de sauvegarde de Dexterite
DD 10 pour ne pas tomber d’une hauteur de 18 metres sur
le toit du fortin en contrebas.

DESCENTS DE 114 M
VERS LA CARTE 12

K59. SOMMET DE LA HAUTE TOUR
Lisez ceci si les personnages grimpent les escaliers pour
atteindre le sommet de la tour : CARTE 9

Sommet de
la tour nordL’escalier en colimagon aboutit enfin sur ce passage de pierre

d’un metre cinquante de large qui encercle le puits. Au centre
du dernier etage de la tour, un puits de quatre metres cin-
quante de diametre s’enfonce dans le cceur glacial de Raven-
loft. De I’air froid remonte du fond du puits et vous glace les
os. Des meurtrieres percent les murs et de vieux chevrons
soutiennent un toit pentu en forme de cone. L’un de ces che-
vrons et une partie du toit se sont effondres, laissant un trou
beant a travers lequel on peut voir le ciel orageux.

DESCENTE DE 15 M
VERS LA CARTE 8

MONTEE DE 15 M
TROU DE 57 M
VERS LA CARTE 3

VERS LA CARTE 9

DESCENTE DE 6 MLe trou dans le sol forme l’embouchure d’un puits
(zone K18a) qui s’enfonce sur 135 metres jusqu’aux cata-
combes du chateau (zone K84).

PlDLWICK II
Pidlwick II (voir l’annexe D) est cache dans les chevrons.
Un personnage le repere si sa valeur passive de Sagesse
(Perception) est egale ou superieure au resultat du test de
Dexterite (Discretion) de Pidlwick II. Lisez ceci si un per-
sonnage parvient a le reperer :

VERS LA CARTE 7

CARTE 8
Tours de
Ravenloft

Quelque chose se tapit dans les chevrons : un petit homme
grele pas plus grand qu'un enfant. Un eclair illumine
brievement son visage peint comme une citrouille
d’Halloween grimagante.

MONTEE DE 6 M

DESCENTE DE 6 M
VERS LA CARTE 6

Meme s’il a failure d’un petit homme au visage peint
portant un costume de bouffon, Pidlwick II est en realite
l’effigie mecanique du vrai Pidlwick inhume dans les cata-
combes. La peinture noire sur son visage est de la suie.

Lisez ceci si les personnages voient Pidlwick II sous une
lumiere vive :

CARTE 7
Tours de
Ravenloft

De toute evidence, vous voyez une caricature, et pas un petit
homme en chair et en os. Cette chose n’est pas une creature
vivante, mais une entite artificielle faite de pans de cuir teint
cousus les uns aux autres autour d’une armature articulee.
Vous entendez les faibles cliquetis d’engrenages tournoyants.

J



K60A. SOMMET DE LA TOUR NORDPidlwick ne peut pas parler et son visage ne petit rien expri-
mer. II fait done des gestes avec ses mains et dessine des
choses simples pour communiques II comprend le com-
mun, mais ne sait ni lire ni ecrire.

Si les personnages font preuve de gentillesse envers
I’effigie mecanique, celle-ci les accompagne et fait de son
mieux pour les aider et les amuser. Elle connait la configu-
ration du chateau et peut servir de guide muet.

Si un ou plusieurs personnages font preuve de me-
chancete envers Pidlwick II, celui-ci nourrit une rancoeur
grandissante a leur encontre et, quand les personnages se
trouvent en haut dun escalier, il pousse l’un des membres
du groupe qui Fa offense pour le faire tomber. La victime
doit reussir un jet de sauvegarde de Dexterite DD 10
pour ne pas degringoler jusqu’en bas de l’escalier et subir
ld6 degats contondants par tranche de 3 metres de chute.

Un vent froid vous accueille au sommet de la tour. Un cercle
de creneaux de six metres de diametre entoure un toit dalle
detrempe par la pluie. Les nuages orageux se rassemblent
brusquement pour dessiner I’execrable visage de Strahd. Il
pousse un effroyable gemissement alors que plusieurs mil -
liers de chauves-souris s’echappent en volant de sa bouche
beante et descendent en pique vers la tour.

Les personnages qui restent sur le sommet sont assaillis
par dix nudes de chauves-souris qui arrivent en 3 rounds.
Si les personnages descendent a Finterieur de la tour, les
chauves-souris ne les poursuivent pas et s’engouffrent en
volant dans la haute tour (zone K59), descendent le puits
central (zone K18a) et s’installent dans les catacombes
(zone K84).

La cour se trouve a 78 metres en contrebas et le toit du
chateau a 39 metres.

K60. SOMMET DE LA TOUR NORD
Lisez ceci si les personnages montent Fescalier jusque
dans cette zone :

L’escalier debouche sur une salle effroyable plongee dans le
noir, avec des fers accroches aux murs. Au centre de la salle
se trouve un lit au cadre de bois sur lequel sont attachees des
sangles de cuir. Au pied du lit est pose un coffre de fer ferme
dont le couvercle est orne d 'un embleme.

Une echelle de bois monte vers une trappe au plafond. De
legeres fuites d’eau passent a travers le bois vermoulu de la
trappe et forment une flaque en bas de I’echelle.

LES CELLIERS DE
MAUVAIS PRESAGE
Les zones K61 a K72 correspondent aux references sur
la carte 11.
K61. PlEGE DE L’ASCENSEUR
Consultez la description de la zone K31 et le diagramme du
piege de lascenseur avant de jouer cette rencontre.Le plafond ici est haut de 2,70 metres. Les fers sont rouilles

et peuvent facilement etre arraches des murs. La trappe au
plafond mene au sommet de la tour (zone K60a).

L’embleme grave sur le couvercle du coffre de fer n’est
autre que les armoiries de la famille de Strahd (montrez
aux joueurs leur illustration a la page 241). Cyrus Bellevue
(voir zone K62) a cache le coffre a Fabri ici.

TRESOR
Le coffre de fer est verrouille et sa cle est avec Cyrus
Bellevue dans la zone K62.

Le coffre contient une couronne d’or ornee de pierres
precieuses (d’une valeur de 2 500 po) posee sur un cous-
sin de soie.

Ce couloir poussiereux de trois metres de large et neuf de
long a un plafond plat de trois metres de haut. Au sud , un
escalier en colima^on envahi de toiles d ’araignee s’enfonce
dans I’obscurite. I l y a une porte de bois au nord , au fond
du couloir.

Ce couloir contient le piege de Fascenseur qui se declenche
des qu’une pression d’au moins 200 kilos est appliquee
sur la section du sol de 3 metres de cote situee au milieu
du couloir (indique par un P sur la carte), ou quand le le-
vier dans la zone K31 est leve. Le poids total d’un groupe
d’aventuriers qui se deplace en rangs serres dans ce couloir
est certainement suffisant pour declencher le piege.

Un personnage qui traverse le couloir en cherchant des
pieges et reussit un test de Sagesse (Perception) DD 15
detecte des rainures dans le sol, les murs et le plafond, qui
laissent penser que la section au milieu du couloir est in-
dependante du reste du lieu. Un personnage qui reussit un
test d’Intelligence (Investigation) DD 15 comprend que le
piege ne peut pas etre ddsamorce ici.

La section de 3 metres de cote au milieu du couloir est
une cabine d’ascenseur ingenieusement masquee. Elle
est ouverte au nord et au sud pour donner Fimpression
qu’elle fait integralement partie du couloir. Quand le piege
se declenche, deux herses d’acier tombent d’un coup du
plafond pour sceller la cabine et pieger a Finterieur les
creatures qui ont declenche le piege. Immediatement apres,
Fascenseur ferme monte dans la moitie ouest d’un puits
de 6 metres de large et de 51 metres de haut (zone K31a),

DESTINATION DE LA TELEPORTATION
Les personnages qui se teleportent vers cet endroit depuis
la zone K78 apparaissent au milieu de la salle.
BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est a Finterieur du coffre de fer.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il est debout pres du coffre de fer.





accompagne par les grincements des engrenages et les
cliquetis des chaines. Du gaz soporifique magique envahit
la cabine pendant sa montee et les creatures piegees a
Finterieur doivent chacune reussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 15 pour ne pas tomber inconscientes,
comme si elles etaient victimes d’un sort de sommeil.

Pendant la montee de l’ascenseur, un cube de granit de
3 metres de cote suspendu a de lourdes chaines descend
dans la moitie est du puits en faisant office de contrepoids.
Le bloc massif se pose doucement au fond du puits en rem-
plissant un espace de 3 metres sur 3 auparavant vacant, a
cote de l’endroit ou se trouvait Fascenseur. Le bloc pese plu-
sieurs milliers de tonnes et pulverise tout ce qui se trouve
dans Femplacement ou il se pose.

Des que Fascenseur commence a monter, les herses
qui scellent ses ouvertures sont maintenues verrouillees
et ne peuvent etre levees. La cabine de Fascenseur frole
les murs. En effet, il n’y a qu’un espace de quelques centi-
metres entre les herses et les parois du puits.

Toutes les creatures piegees a Finterieur de Fascenseur
(y compris les creatures inconscientes) doivent determiner
leur initiative. La cabine met 1 round pour atteindre le
sommet du puits. Arrive la-haut, elle s’arrete juste en des-
sous de la zone K47. Chaque creature a Finterieur dispose
d’un tour pour agir avant que la cabine ne s’arrete net. Les
jets d'initiative determinent l’ordre dans lequel les occu-
pants agissent. Les membres du groupe eveilles peuvent
entreprendre n’importe quelle action. Ils peuvent chercher
un moyen de sortir, reveiller leurs camarades endormis,
lancer un sort ou toute autre action. Les personnages in-
conscients ne font rien.

Un personnage qui utilise son action pour examiner le
plafond de Fascenseur trouve une trappe secrete en reus-
sissant un test de Sagesse (Perception) DD 10. La trappe
s’ouvre vers le bas.

Les creatures sur le plafond de Fascenseur lorsque
celui-ci atteint le sommet du puits doivent chacune effec-
tuer un jet de sauvegarde de Dextdrite DD 15 pour eviter
d’etre ecrasees contre le plafond. Un personnage subit
44 (8dl0) degats contondants s’il rate son jet de sauve-
garde, sinon la moitie seulement. Quand Fascenseur s’ar-
rete, ses herses se levent.

L’ascenseur reste au sommet du puits jusqu’au moment
ou le levier dans la zone K31 est abaisse. Le cas echeant,
le piege se reamorce en 1 round : les herses s’abaissent et
le compartiment de Fascenseur descend pour reprendre sa
place dans le couloir au fond du puits, pendant que le bloc
de pierre monte jusqu’au sommet du puits. Quand Fascen-
seur arrive en bas du puits, ses herses se levent.

DEVELOPPEMENT
Le bruit que fait Fascenseur en mouvement s’entend dans
tout le chateau. Les personnages pidges ou endormis dans
la cabine sont des proies faciles pour Strahd qui peut se je-
ter sur eux en passant par la trappe dans la zone K47.

K62. COULOIR DES DOMESTIQUES

Ce couloir est plonge dans un silence de mort. De lourds
chevrons soutiennent un plafond affaisse de trois metres
de haut. Du brouillard nappe le sol et le dissimule sur une
hauteur d’un metre. Une ombre geante et vacillante apparaTt
sur le plafond de ce couloir alors qu’une sombre silhouette
avance vers vous d’un pas traTnant mais decide.



La silhouette en approche est celle de Cyrus Bellevue, un
batard (voir lannexe D) ; il est lefidele serviteur de Strahd.
II mesure 1,45 metre, mais semble moins grand a cause de
son dos voute. II possede l’aptitude d’odorat et d’ou'ie aigui-
ses. Le cote gauche de son visage est couvert d ecailles de
lezard et ses oreilles sont celles dune panthere. Son pied
gauche ressemble a une patte palmee de canard et sur ses
bras ont pousse des touffes de poils de chien noirs.

La lumiere dans le couloir provient d’une lanterne posee
par terre derriere Cyrus.Si les personnages disposent de
leurs propres sources de lumiere, Cyrus les voit, mais n’at-
taquera pas le premier. II porte un collier de ficelle autour
du cou, sur lequel sont entiles une cle de fer et un pendentif
de bois decoratif dans lequel est insere un globe oculaire
humain verni. La cle permet d’ouvrir le coffre de fer dans
la zone K60. Le pendentif de bois est un ceil de guenaude
que Morgantha, la guenaude nocturne (voir le chapitre 6),
a offert a Cyrus pour epier Strahd. Cyrus ne sait pas que
ce pendentif est magique. Voir Fencadre « Les assemblies
de guenaudes » dans la section consacree aux guenaudes
du Monster Manual pour plus d’informations sur Yoe.il
de guenaude.

Le pauvre vieux Cyrus est manifestement fou. II sert le
maitre des lieux depuis d’innombrables annees et lui est
devoue. Cyrus tente d'inciter les personnages a se rendre
dans leur « piece dans la tour » (zone K49). S’ils n’ont pas
lair de savoir de quelle chambre il parle, il leur propose de
les guider.

Si les personnages suivent Cyrus, il leur dit de rester
aupres de lui pendant qu’il les mene vers la zone K61 en
passant par la porte sud et declenche intentionnellement le
piege de Fascenseur qui s’y trouve. Cyrus fait de son mieux
pour resister aux effets du gaz soporifique pendant que la
cabine d’ascenseur monte dans le puits (zone K31) et il ob-
tient un avantage lors du jet de sauvegarde.S’il est toujours
eveille quand la cabine atteint le sommet du puits, Cyrus
ouvre la trappe, entre dans la zone K47 et mene les person-
nages vers la zone K49 ou, s’ils sont inconscients, les traine
la-bas.Apres avoir promis aux personnages eveilles que
« le maitre sera la dans peu de temps », Cyrus retourne en
bas pour rejoindre la cuisine (zone K65).

Si les personnages ne vont pas dans leur chambre,
Cyrus hoche la tete et retourne preparer son diner dans la
zone K65.S’ils s’emparent de sa cle, il crie « Le maitre ne
va pas etre content ! » et commence a gemir en se giflant,
manifestement contrarie. La reussite d’un test de Charisme
(Intimidation) DD 10 Foblige a divulguer la fonction de cette
cle, Fendroit oil se trouve le coffre de fer et ce qu’il contient.

Lorsqu’il n’est pas menace, Cyrus glousse de temps en
temps sans raison apparente. Il aime aussi raconter de
mauvaises blagues aux moments les plus inopportuns.

L’escalier a Fextremite est du mur nord monte vers
la zone K23.

Dans Falignement du mur est, une herse de fer rouillee
mais solide bloque le passage vers la zone K63 (si les
personnages regardent entre les barreaux de la herse, li-
sez-leur le texte descriptif de la zone K63). Les barreaux de
la herse font 2,5 centimetres d’epaisseur et sont espaces de
10 centimetres. On peut la soulever en reussissant un test
de Force DD 20.

La porte a double battant a Fextremite ouest du cou-
loir se compose de lourdes planches renforcees avec des
bandes d’acier. Elle ouvre sur la zone K67.

K63. GAVE A VINS

Des arches de pierre forment le plafond bas et humide de
cette cave a vins. De gros tonneaux aux cerclages rouilles
sont alignes contre les murs et leur contenu s’est depuis
longtemps repandu sur le sol. Quelques rats affames ont elu
domicile ici , mais ils se replient dans les ombres des votre
soudaine arrivee.

Les rats sont inoffensifs. Cyrus Bellevue (voir zone K62) les
traite comme ses animaux de compagnie.

Les personnages qui fouillent cette piece trouvent une
fissure a Fextremite sud du mur ouest. Elle fait 1,5 centi-
metre de large, 12,5 centimetres de haut et 30 centimetres
de profondeur. Elle mene a la zone K18.

TONNEAUX DE VIN
Chacun des douze gros tonneaux dans cette cave est pose
sur le fianc sur de lourds supports de bois. Trois tonneaux
sont poses contre le mur nord, six contre le mur est et trois
contre le mur sud. Deux noms enlumines sont pyrograves
sur le haut de chaque tonneau : celui de Fentreprise viticole
- le Magicien des vins- et celui du vin dans le tonneau.

Tonneaux au nord. Les trois tonneaux sont vides et leur
bois vermoulu. Le vin s’appelle Champagne du Stomp.

Tonneaux &Test. Cinq de ces tonneaux sont vides et
leur bois vermoulu. Leur nom est pyrograve sur chacun :
Beguin du dragon rouge. Une plaque de moisissure jaune



s’est developpee a l’interieur du sixieme (voir « Les dangers
des donjons » au chapitre 5, « Uenvironnement des aven-
tures », du Dungeon Master's Guide). Un personnage qui
inspecte le tonneau de pres et reussit un test de Sagesse
(Perception) DD 13 voit la moisissure jaune dans les fis-
sures entre les lattes de bois. Si on le fracasse pour l’ouvrir,
la moisissure jaune ejecte un nuage de spores.

Tonneaux au sud. Deux de ces tonneaux sont vides et
leur bois vermoulu. D’apres la gravure, leur vin s’appelle
Puree de raisins rouge n°3. Un pouding noir plutot violace
a elu domicile dans celui du milieu et en surgit si on le fra-
casse pour l’ouvrir.

Cyrus Bellevue (voir zone K62) a etabli son antre dans cette
piece qui ne contient rien de valeur.

Si Cyrus est avec le groupe, les personnages remarquent
qu’il caresse leur equipement et glousse dans sa barbe.
Cyrus recupere de l’equipement sur les cadavres d’aventu-
riers depuis des annees. II est impatient d’ajouter le leur a
sa collection une fois que Strahd se sera charge d’eux.

K67. SALLE DES OSSEMENTS
Cette salle etait autrefois le mess des gardes, mais c’est a
present une terre profanee (voir « Les dangers des contrees
sauvages » au chapitre 5, « Uenvironnement des aven-
tures », du Dungeon Master's Guide).BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT

Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
c’est Cyrus Bellevue qui l’a cache dans l’un des tonneaux
vides le long du mur nord. Le sol de cet endroit est couvert de taches sombres. De

grandes tables de chene, marquees, abTmees, ecrasees ou
brisees sont eparpillees, tels des jouets, dans toute la piece.
Elies ont ete remplacees par des meubles entierement com-
poses d’os d'humains.

Les murs et le plafond en voute haut de six metres sont

d’un jaune ecoeurant. Le platre n’est pas terni ni vetuste, il a
simplement ete recouvert d’os et de cranes arranges de ma-
niere morbide, donnant a I’endroit des allures de cathedrale.
Quatre enormes tas d’ossements sont disposes aux coins de
cet ossuaire et des guirlandes de cranes s'etendent depuis
ces tas vers un lustre en os suspendu au plafond au-dessus
d’une longue table egalement en os posee au milieu de la
piece. Dix chaises en os ornees de cranes entourent la table,
posees sur ce qui ressemble a un recipient en forme de
coupe lui aussi compose d’ossements.

Les portes au nord etau sud sont tapissees d’os, mais, a
Test, la porte a double battant renforcee avec des bandes d’acier
ne Pest pas.Un crane de dragon est fixe au-dessus d’elle.

K64. ESCALIER DES GARDES

Le soupir long et creux du vent confere un semblant de vie a
cet escalier par ailleurs quelconque.

Le bas de l'escalier se situe dans la zone K68 et il monte
jusqu’a la zone K46 en passant par la zone K13.

K65. CUISINE

Une horrible odeur de pourriture plane dans cette salle
aussi chaude qu’une etuve. Le contenu vert et trouble d’une
enorme marmite bouillonne au-dessus d’une fosse ou brule
une belle flambee au milieu de la piece. Sur le mur du fond
sont fixes des crochets ou sont suspendus de nombreux et

grands ustensiles de cuisine dont certains pourraient aise-
ment faire office d’instruments de torture.

Cyrus Bellevue (voir zone K62) a cree cette gigantesque
oeuvre d’art avec les os de domestiques decedes et d’aven-
turiers tues. Cette oeuvre lui a demande de nombreuses
annees de travail. Les os et les cranes sont assembles avec
du mortier gris et de la colle blanche. Les taches sombres
par terre sont anciennes : c’est le sang seche des derniers
gardes du chateau pourchasses et tues ici des mains
de Strahd.

Le crane de dragon fixe au-dessus de la porte a Test est
celui d’Argynvost (voir le chapitre 7), un dragon d’argent tue
dans la vallee par Strahd et son armee avant la fondation
du chateau de Ravenloft. Le crane pese 125 kilos.

Si un personnage examine le contenu de la marmite, trois
zombis humains surgissent du liquide en ebullition pour
attaquer. Ces zombis sont en train de bouillir lentement et
il ne leur reste done que 13 points de vie chacun. Si Cyrus
Bellevue (voir zone K62) est present lorsque les zombis
attaquent, il attrape un lourd gourdin et tente de leur taper
dessus pour les forcer a retourner dans la marmite. Cyrus
explique que ses capacites en matiere de cuisine ne sont
plus ce qu’elles etaient et que ses repas deviennent de plus
en plus incontrolables ces derniers temps.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un trdsor se trouve ici,
celui-ci se trouve sur la table en os.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il est assis confortablement au bout
de la table et tient dans sa main le crane d’un ennemi mort
depuis longtemps.

K66. CHAMBRE DU MAJORDOME

Cette salle de six metres de cote est en proie a un desordre
indescriptible. Un long lit defonce repose sur le flanc sous
une tapisserie depeignant le chateau de Ravenloft. Des lan-
ternes poussiereuses sont posees a divers endroits et des
rideaux colores sont etendus n’importe comment dans toute
la piece. Un incroyable bric-a-brac jonche le sol. Des epees
cassees, des boucliers cabosses et des casques sont entas-
ses un peu partout.



K68. PROMENADE DES GARDES TRESOR
Trois des alcoves ne contiennent rien de valeur. Une dalle
descellee dans l’alcove au sud-est cache un petit reduit
dans le sol, ou a ete entrepose un sac moisi contenant
150 pe. Ces pieces sont frappees du profil de Strahd von
Zarovich. Un personnage qui fouille cette alcove trouve
la dalle descellee en reussissant un test de Sagesse
(Perception) DD 10.

Ce couloir au plafond en voute de trois metres de large est
glacial et humide. Le froid semble provenir d’un passage cin-
tre dans le mur ouest.

Le passage cintre permet d’acceder a la zone K69. Une
porte a Textremite nord du couloir ouvre sur la zone K67.
Au sud, le couloir se termine au pied dun escalier qui
monte en colimagon (zone K64).

K72. BUREAU DU CHAMBELLAN

Cette piece plongee dans I'ombre est parfaitement rangee.
S’y trouvent une grande table et une chaise assortie. Une
bouteille d’encre et une plume d’ecriture sont soigneusement
posees sur la table. Lances, epees et boucliers ornes des
armoiries baroviennes sont suspendus en une ligne parfaite
sur les murs aux sombres lambris de chene.

K69. CHAMBRE DES GARDES

Du lichen d’un jaune maladif tapisse le plafond de ce passage
froid et humide de trois metres de large qui s’etend de I’est
vers I’ouest. Les murs de part et d'autre sont perces d’al-
coves de trois metres de cote contenant des lits de camp de-
teriores, des guenilles et les restes squelettiques des gardes
du chateau. Dans cet endroit regne un silence de mort.

S’il n’a pas ete vaincu ailleurs, Rahadin (voir l’annexe D)
est ici et attend la venue des personnages pour les tuer.

Un demon d’ombre hante egalement cette pibce.Le
round suivant celui ou les personnages engagent le combat
contre Rahadin, le demon surgit et attaque dans le dos le
personnage le plus proche. Le personnage ne remarque
pas le demon, a moins que sa valeur passive de Sagesse
(Perception) soit egale ou superieure au resultat du test
de Dexterite (Discretion) du demon. Rahadin et le demon
d’ombre combattent tous deux jusqu’a la mort.

II y a une porte secrete a l’extremite nord du mur ouest.
II faut la pousser pour l’ouvrir et elle revele un escalier de
pierre ancienne et erodee, poussiereux et envahi de toiles
d’araignee, qui descend dans les tenebres (zone K79).

Le lichen jaune est inoffensif. Dix squelettes humains sur-
gissent des alcoves et attaquent les personnages quand Fun
au moins d’entre eux atteint le milieu du couloir.

K70. SALLE DES GARDES DU ROI

Cette salle de neuf metres de cote est un complet caphar-
naum. Des meubles sont amonceles en tas epars le long
des murs. Le sol est jonche d’os brises et de harnois ecrases
et tordus. Des boucliers et des epees depassent des murs
comme si une force phenomenale les y avait enfonces.

Deux portes se font face au milieu des murs nord et sud.
Un passage voute dans le mur est ouvre sur un endroit
plonge dans I’obscurite.

DONJON ET CATACOMBES
Les zones K73 a K88 correspondent aux references sur
la carte 12.

K73. COULOIR DU DONJON
Le texte descriptif suivant part du principe que les
personnages arrivent ici en descendant l’escalier a
Test (zone K21). Modifiez-le en consequence si ce n’est
pas le cas.

Une fois Strahd change en vampire, plusieurs gardes du
chateau se sont replies dans cette salle, mais il les a rattra-
pes et massacres en faisant preuve d’une incroyable vio-
lence. II faut reussir un test de Force DD 10 pour retirer un
bouclier ou une epee d’un mur. Aucun des objets de cette
salle n’est precieux.

L’escalier descend dans de I’eau noire et stagnante qui
inonde le couloir au plafond en voute devant vous. La surface
de I’eau fait penser a du verre sombre et reflechissant et
ondule uniquement lorsque des gouttes tombent de temps
a autre du plafond. A une distance de six metres, de part et
d’autre du couloir, se trouvent des portes en acier cintrees a
moitie immergees, en bas de quelques marches. Vous enten-
dez un faible appel a I'aide venir de derriere la porte sud.

K71. CHAMBRE DES GARDES DU ROI

Ce sombre passage long de six metres relie une ouverture
cintree a I’ouest a un escalier de pierre ascendant a I’est.
Quatre alcoves de trois metres de cote au nord et au sud
contiennent des lits de camp delabres et des guenilles cras-
seuses. Le plafond est tapisse de lichen jaune. L’eau dans le couloir fait 90 centimetres de profondeur et

elle est opaque. Au nord et au sud, des marches de part et
d’autre du couloir descendent de 60 centimetres devant des
portes en acier.

Le sol sous 1’eau n’est pas aussi solide qu’on pourrait
le croire. II y a un passage sur entre plusieurs trappes
qui s’ouvrent des qu’un certain poids passe dessus (voir
les Pieges sur le diagramme de la zone K73), mais l’eau

Le lichen jaune est inoffensif. Derriere l’ouverture cintree a
l’ouest se trouve la zone K70. L’escalier (zone K20a) dans le
mur est monte vers la zone K20.



empeche de voir leur position. Pour chaque tranche de 5 ki-
los appliques sur une trappe, il y a 5 pour cent de chances
qu’elle s’ouvre. La fosse de 3 metres de profondeur sous
chaque trappe contient un piege magique de teleportation
qui se declenche des Fouverture de la trappe. Une crea-
ture de taille Moyenne ou plus petite qui se trouve sur une
trappe lors de son ouverture tombe dans la fosse et est te-
leportee vers une cellule dans la zone K74 ou K75, comme
indique sur le diagramme.

Quand un personnage declenche un piege, ses compa-
gnons dans le couloir voient de l’air et de l’eau gicler autour
de leur camarade qui n’est brusquement plus visible (Fair
que contenait la fosse sort d’un coup lors de Fouverture de
la trappe). La trappe se referme immediatement apres, ne
laissant qu’un tourbillon dans l’eau, qui disparait lentement.
Une trappe ne s’ouvre a nouveau qu’au bout de 24 heures,
la periode necessaire pour que le piege de teleportation qui
lui est associe se recharge.

Les personnages qui tombent dans les pieges de telepor-
tation reapparaissent dans les cellules du donjon fermees
par des barreaux de fer, au sol immerge sous 1,50 metre
d’eau saumatre (zones K74 et K75).

K74. DONJON NORD
La porte de fer rouillee qui relie ce couloir a la zone K73
est immergee sous 1,50 metre d’eau, il faut reussir un test
de Force (Athletisme) DD 10 pour Fouvrir.

Le plafond tapisse de moisissures se trouve a quatre-vingt-
dix centimetres au-dessus de la surface de I’eau noire et

stagnante qui inonde ce couloir de donjon. L’eau fait un
metre cinquante de profondeur. Des cellules de detention de
trois metres de cote, leur entree bloquee par des barreaux de
fer, bordent le couloir de part et d’autre. Une faible lumiere
eclaire I’une d’elles.

La porte rouillee de cette cellule est entrouverte.

Les personnages qui entrent dans cette cellule sentent des
pieces sous leurs pieds.

Trdsor. 300 pp sont eparpillees sur le sol de cette
cellule. Les pieces sont frappees du profil de Strahd von
Zarovich. Un personnage peut recuperer une centaine de
pieces par minute.

K74c. CADAVRE EN DECOMPOSITIONLe couloir fait 12 metres de long. On y trouve huit cellules
de detention, quatre de chaque cote du couloir. On apergoit
de la lumiere dans la cellule K74h.

Une grille gondee faite de barreaux de fer roubles verti-
caux de 2,5 centimetres d’epaisseur, espaces de 10 centi-
metres, et des barreaux horizontaux espaces de 15 centi-
metres, ferme chaque cellule. Une serrure de fer maintient
chaque grille verrouillee. Un personnage peut tenter de
crocheter une serrure en utilisant des outils de voleur, ce
qui necessite 1 minute de travail et la reussite d’un test de
Dexterite DD 20. Le personnage est desavantage lors de
ce test s’il essaye de crocheter la serrure depuis l’interieur
de la cellule. Le personnage peut faire plusieurs essais
s’il echoue.

Un personnage peut enfoncer une grille en utilisant une
action et en reussissant un test de Force DD 25.

De temps a autre, Strahd visite le donjon pour voir si des
personnages sont tombds dans le piege et enfermes ici. Il
peut entrer dans une cellule en prenant sa forme de brume.

K74A. TRESOR OUBLIE
Cette cellule est liee a Fun des pieges de teleportation de la
zone K73. Les personnages qui entrent dans cette cellule
sentent des pieces sous leurs pieds.

Tr6sor. 3 000 pe sont eparpillees sur le sol de cette
cellule. Les pieces sont frappees du profil de Strahd von
Zarovich. Un personnage peut recuperer une centaine de
pieces par minute.

Les mains du cadavre putrefie d’un demi-elfe vetu d’une
armure de cuir agrippent les barreaux de cette cellule vide
par ailleurs.

Cette cellule est liee a Fun des pieges de teleportation de
la zone K73.

Tr6sor. Sur le cadavre se trouvent une epee longue dans
son fourreau et deux bourses de ceinture. L’une contient
cinq pierres precieuses (de 50 po chacune) et l’autre une
potion d’heroi'sme.

K74D. CELLULE VIDE
Cette cellule ne contient rien d’interessant.

K74E. POINT D ARRIVES DU TOBOGGAN
Cette cellule est liee a Fun des pieges de teleportation de
la zone K73.

Porte secrete. Dans le mur nord de cette cellule se
trouve une porte secrete a 1,50 metre au-dessus du sol. Il
est impossible de Fouvrir de ce cote-ci, a moins d’utiliser
le sort deblocage ou une magie similaire. Derriere la porte
secrete se trouve un toboggan ascendant de marbre noir
patine (zone K82).
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En verite, Strahd a enferme Emile ici pour le punir du
schisme qu’il a provoque au sein de sa meute de loups-ga-
rous (voir le chapitre 15). Impatient de prouver sa valeur
a Strahd, Emile remercie les personnages qui le liberent
en les attaquant des qu’une bonne occasion se presente. II
ne les attaque pas s’ils affirment etre des allies de Zuleika,
son epouse (voir le chapitre 15, zone Z7). Dans ce cas, il
tente de quitter le chateau pour la retrouver et reste avec les
personnages seulement jusqu’a ce qu'il ait Fopportunite de
les quitter.

K74F. CELLULE VIDE
Cette cellule ne contient rien d’interessant.

K74G. VASE GRISE
Une vase grise se trouve sur le sol de cette cellule et at-
taque quiconque entre ici. Elle est invisible tant quelle
reste sous Feau.

K74H. EPEE EGAREE

On aper^oit une lame luisante sous I’eau au fond de
cette cellule.

Cette cellule est liee a Fun des pieges de teleportation de
la zone K73.

Tr6sor. La lumiere sous Feau provient d’une epee
courte +1 intelligente et Loyale Bonne (Intelligence 11,
Sagesse 13, Charisme 13). Elle est dotee dime vision et
dune ouie normales d’une portee de 36 metres. Elle com-
munique en transmettant ses emotions a la creature qui la
porte ou la manie.

L’epee a pour dessein le combat contre le mal et possede
les proprietes supplementaires suivantes :
• L’epee diffuse sans interruption une lumiere vive sur

un rayon de 4,50 metres et une lumiere faible sur
4,50 metres supplementaires. Le seul moyen d’eteindre
cette lumiere consiste a detruire l’epee.

• Une creature Loyale Bonne peut s’harmoniser avec
l’epee en une minute.

• Une fois harmonise, le detenteur de lepee peut Futiliser
pour lancer le sort aura du croise. II faut attendre l’aube
suivante avant de pouvoir reutiliser cette propriete.

EMILE
TORANESCU

K75. DONJON SUD
La porte de fer rouillee qui relie ce couloir a la zone K73
est immergee sous 1,50 metre d’eau, il faut reussir un test
de Force (Athletisme) DD 10 pour Fouvrir.

Le plafond tapisse de moisissures se trouve a quatre-vingt-
dix centimetres au-dessus de la surface de I’eau noire et sta-
gnate qui inonde ce couloir de donjon. L’eau fait un metre
cinquante de profondeur. Des cellules de detention de trois
metres de cote, fermees par des grilles de fer, bordent les
deux cotes du couloir. Vous entendez une voix rauque dans
une des cellules demander « Qui est la ? »

K75B. TRESOR OUBLIE
Les personnages qui entrent dans cette cellule sentent des
pieces sous leurs pieds.

Tresor. 2 100 pe sont eparpillees sur le sol de cette
cellule. Les pieces sont frappees du profil de Strahd von
Zarovich. Un personnage peut recuperer une centaine de
pieces par minute.Le couloir fait 12 metres de long. On y trouve huit cellules

de detention, quatre de chaque cote du couloir. La voix pro
vient d’une des cellules a Fextremite sud (zone K75a). K75c. CELLULE VIDE

Cette cellule ne contient rien d’interessant.
K75A. PRISONNIER K75D. NAIN MORT

Cette cellule est liee a Fun des pieges de teleportation de
la zone K73. Les restes squelettiques d’un guerrier nain
portant encore un harnois rouille reposent au fond de la
cellule. Le squelette du nain est ordinaire, mais sa hache
d’armes a proximite est encore utilisable.

Un jeune homme muscle agrippe les barreaux de sa cellule
tout en luttant pour eviter de claquer des dents. Ses vete-
ments sont en loques et il est trempe de la tete aux pieds.

K75E. CELLULE VIDE
Cette cellule ne contient rien d’interessant.

L’homme est Emile Toranescu, un loup-garou avec
72 points de vie. Il dit etre un habitant de Vallaki que des
loups sanguinaires ont pourchasse jusqu’au chateau. Il sup-
plie les personnages de le liberer en echange de son aide.

K
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K75F. MAGICIEN MORT Des qu’un ou plusieurs personnages avancent de plus de
3 metres a Finterieur de la salle, six zombis de Strahd se
levent lentement pour attaquer, leurs bras gris comme la
vase tendus hors de Feau, toutes griffes dehors.Un cadavre emacie vetu d’une robe bleue est menotte contre

le mur du fond de cette cellule, ses bras greles ecartes , la
tete pendant sur la poitrine, le visage cache derriere ses
longs cheveux gris.

K77. BALCON D OBSERVATION

Deux grands trones de bois sont poses sur ce balcon. Derriere
les trones est tendu un rideau de velours rouge de neuf metres
de long. Le plafond s’eleve a une hauteur de trois metres.

Le squelette est tout ce qui reste d’un magicien humain
que Strahd a capture et saigne par petites touches jusqu’a
ce que mort s’ensuive. Des morceaux de chair sont encore
accroches aux os et les marques laissees par les crocs du
vampire sont encore visibles sur le cou du magicien. La salle s’etend sur 3 metres supplementaires au-dela du

rideau, jusqu a un mur perce d’une porte en son centre.K75G. BARDE SUSPENDU

K78. SALLE DU BRASERO
Une poulie de fer rouillee est fixee au plafond . Elle permet
de faire coulisser une corde nouee a Fun des barreaux hori-
zontaux de la porte de cette cellule. Un homme flasque et
corpulent, vetu d’une armure de cuir trop petite pour lui , est
attache par les pieds et pend au bout de la corde. Celle-ci est
nouee autour de ses pieds bottes juste en dessous de la pou -
lie, ses mains rondelettes sont attachees derriere son dos et
sa tete est sous I’eau. II ne bouge pas.

Le plafond plat de cette piece de neuf metres de cote s’eleve
a une hauteur de six metres. Une belle flambee brule dans
un brasero de pierre au milieu de la piece, mais les hautes
flammes blanches ne diffusent aucune chaleur. Sur le bord
du brasero sont graves , a intervalles reguliers et sur toute sa
circonference, sept motifs en forme de coupe. Dans chaque
coupe est inseree une pierre spherique de cristal colore, de
deux fois la tailie d’un globe oculaire. Chaque pierre a une
couleur differente.

A trois metres au-dessus du brasero est suspendu un sa-
blier, aussi haut et large qu’un nain, dans un cadre de bois,
lui- meme attache a d’epaisses chaTnes de fer fixees au plafond.
Tout le sable est bloque dans la partie superieure du sablier et
ne semble pas pouvoir s’ecouler vers le bas. Des vers en com-
mun sont inscrits en lettres luisantes sur la base du sablier.

Deux statues de fer de deux metres soixante-dix de haut,
chacune representant un chevalier, lame au clair, sur son che-
val en train de charger, sont posees I’une en face de I ’autre
dans de profondes alcoves. Le brasero se trouve entre elles.

Strahd a fait suspendre ce barde humain au plafond pour
voir combien de temps il pourrait rester la tete hors de
l’eau. L’homme affaibli s’est finalement noye. Sur le sol
de la cellule, sous le cadavre suspendu, se trouve une
lyre cassee.

K75H. CELLULE VIDE
Cette cellule ne contient rien d’interessant.

K76. SALLE DE TORTURE

Des formes basses et sombres depassent de I 'eau stagnante
et saumatre qui inonde cette salle de quinze metres de cote.
Du plafond pendent des chaTnes ressemblant a des fils de
soie, noirs et epais , que tissent les araignees. Un balcon
dans le mur nord surplombe la salle. Dessus sont poses
deux grands trones derriere lesquels est tendu un rideau de
velours rouge.

Les deux statues sont des golems de fer. Chaque cheval
et son cavalier sont indissociables et consideres comme
une seule et meme creature. Les golems ne quitteront
cette salle sous aucun pretexte et attaquent uniquement
lorsque certaines conditions sont reunies (voir la section
« Developpement » ci-dessous).

Le sablier a une CA de 12, 20 points de vie, une im-
munity contre les degats psychiques et de poison et une
vulnerability contre les ddgats de foudre. Si son nombre de
points de vie est reduit a 0, le verre dont il est fait vole en
eclats et le sable a Finterieur se repand par terre. Voici les
vers magiques ecrits sur sa base :
Lance une pierre dans le feu :
Le violet mene au pic montagneux
Lorange tout en haut du chateau
Le rouge si le savoir est ton credo
Le vert oil les cercueils sont caches
Uindigo vers la fiancee du maitre
Le bleu au cceur deVantique magie
Le jaune la tombe oil le maitre git
Les flammes du brasero sont magiques et ne diffusent au-
cune chaleur. L’incantation reussie dune dissipation de la
magie (DD 16) eteint les flammes pendant une heure.

Le plafond se situe a 5,10 metres au-dessus de la surface
de Feau d’une profondeur de 90 centimetres. Le balcon au
nord s’eleve a une hauteur de 2,10 metres au-dessus de la
surface de Feau et de 3 metres au-dessus du sol.

Si les personnages s’approchent des « formes basses et
sombres » dans Feau, lisez ceci :

Les formes sombres dans Feau sont des chevalets, des
vierges de fer, des piloris et autres instruments de torture.
Entre eux sont dissemines les squelettes des dernieres vic-
times mortes sous la torture, leurs machoires ouvertes et
figees en un cri silencieux.





Le feu seteint definitivement si le brasero est detruit. Le
brasero a une CA de 17, 25 points de vie, une immunite
contre les degats psychiques et de poison et une resistance
contre tous les autres types de degats.

Voici les couleurs des pierres inserees sur la bordure du
brasero : rouge, orange, jaune, vert, bleu, indigo et violet.
Si l’une d’elles est jetee dans le feu, la couleur des flammes
passe du blanc a la couleur de la pierre et le sable du sa-
blier commence a s’ecouler. Les creatures qui touchent
les flammes colorees sont teleportees dans le domaine de
Strahd vers un emplacement determine par la couleur :

Le glyphe se declenche des qu une creature vivante
passe au-dessus de lui. II active alors un sort d'image ma-
jeure et cree l’illusion de Strahd von Zarovich qui apparait
a mi-chemin des escaliers montant vers la zone K72 ou
descendant vers la zone K78, pour que le vampire soit en
face du personnage ayant declenche le glyphe. Lisez ceci
quand Strahd apparait :

Une brume ecceurante envahit I'escalier en face de vous puis
prend la forme de Strahd, le vampire, les yeux rougeoyants
de colere. « Vous n’etes plus les bienvenus ici, dit-il. Quels
que soient les dieux en qui vous croyez, ils ne pourront pas
vous sauver ! »

Couleur
des flammes Teleportation vers

Bureau (zone K 37)
Sommet de la tour nord (zone l<60)
Tombe de Strahd (zone K86)
Boutique du fabricant de cercueils (chapitre 5, zone N6f)
Temple d’Ambre (chapitre 13, zone X42)
Abbaye Sainte Markovia (chapitre 8, zone SI7)
Passe de Tsolenka (chapitre 9, zone T4)

Rouges
Oranges
Jaunes
Vertes
Bleues
Indigo
Violettes

Demandez aux personnages qu’ils determinent leur ini-
tiative. Les attaques et les sorts qui touchent « Strahd »
passent a travers, revelant sa nature illusoire. A 0 lors du
decompte de l’initiative, le vampire illusoire glousse et dis-
parait en fondant comme une poupee de c.ire dans un feu et
en ne laissant aucune trace derriere lui. Le glyphe disparait
lui aussi.Tout le sable s’ecoule dans la partie inferieure du sablier

en 5 rounds. Une fois ce temps ecoule, les flammes rede-
viennent blanches, le sable reapparait instantanement dans
la partie superieure du sablier (s’il est intact) et la pierre
jetee dans le feu reapparait sur la bordure du brasero.

K80. ESCALIER CENTRAL
Lisez ceci si les personnages entrent dans cette zone en
passant par la porte au pied de I’escalier :

DEVELOPPEMENT
Si le brasero, le sablier ou l’un des golems est attaque,
les portes de la piece se referment et se verrouillent brus-
quement par magie (a moins que les personnages n’aient
trouve un moyen de les maintenir ouvertes), et les golems
s’animent et passent a l’attaque. Lors du premier round, les
golems utilisent leur souffle pour empoisonner lair de toute
la salle. Le gaz empoisonne sort de la bouche des chevaux
et chaque creature dans la salle doit effectuer deux jets
de sauvegarde, un pour chaque souffle. Lors des rounds
suivants, chaque golem effectue une attaque avec son epee
et une attaque de coup avec ses sabots. Quand il n’y a plus
aucune creature dans la salle, les golems retournent dans
leurs alcoves et les portes se deverrouillent. II faut reussir
un test de Force (Athletisme) DD 25 pour enfoncer une
porte verrouillee. Chaque porte a une CA de 15, 25 points
de vie et une immunite contre les degats psychiques et
de poison.

La porte s’ouvre en gringant devant un escalier de pierre
montant entre deux murs grossierement magonnes. I l y a
peu de poussiere sur les marches, mais une brume legere
s’ecoule lentement depuis le sommet.

Lisez ceci si les personnages entrent dans cette zone de-
puis le sommet de I’escalier :

Le couloir grossierement taille se termine devant un escalier
de pierre qui descend en direction du sud. Flanque par deux
murs grossierement magonnes, cet escalier assez peu pous-
siereux descend avant d’aboutir devant une porte simple.

L’escalier suit un angle de 45 degres sur une distance hori-
zontale de 6 metres et relie les zones K78 et K81.K79. ESCALIER QUEST

K81. TUNNEL
Cet escalier de vieille pierre est patine par le temps. Une
epaisse couche de poussiere recouvre ses marches et des
toiles d’araignee envahissent le passage.

Ce tunnel est taille dans le Pilier rocheux de Ravenloft. Les
surfaces sont graisseuses et le plafond s’eleve a peine a une
hauteur d’un metre quatre-vingt. Un brouillard persistant
limite la visibility a quelques dizaines de centimetres.L’escalier s’eleve sur une distance de 12 metres a un angle

de 45 degres et aboutit sur un palier de 3 metres de cote
(voir ci-dessous). II continue ensuite sa montee vers lest
a un angle identique et sur une distance de 9 metres pour
aboutir devant une porte secrete qui ouvre sur la zone K72.

Les personnages ayant quelques connaissances en ma-
tiere de taille de pierre peuvent dire que ce passage a ete
construit plutot recemment, compare au reste de Ravenloft.
Le tunnel fait 36 metres de long et se termine sur une porte
de pierre a son extremite est.

II y a une trappe au milieu du couloir, cachee sous la
nappe de brouillard. Les personnages ne peuvent pas la
reperer passivement, mais une fouille active associee a la
reussite d’un test de Sagesse (Perception) DD 20, permet

PALIER
Un glyphe de protection est inscrit sur le palier, cache sous
la poussiere accumulee depuis d’innombrables annees.
Si les personnages depoussierent le palier, l’un d’eux peut
reperer le glyphe en rdussissant un test d’lntelligence
(Investigation) DD 15.



de la trouver. Amoins quelle ne soit bloquee en position
fermee avec une pointe de fer ou par d’autres moyens, elle
s’ouvre lorsqu’un poids de 50 kilos ou plus est place des-
sus. Tous ceux qui se tiennent sur la trappe lors de son ou-
verture tombent puis glissent sur le toboggan de marbre en
dessous (zone K82). La trappe se referme ensuite.

K84. CATACOMBES

D’anciennes catacombes, faisant aussi office de cryptes, au
plafond en voute soutenu par d'epaisses colonnes creuses,
s’etendent sous le chateau de Ravenloft. Des toiles d ’arai -
gnee pendent mollement et une odeur de renferme flotte
dans Pair. Une brume epaisse recouvre le sol jonche d'in-
fectes dejections. Le plafond noir bouge.

K82. TOBOGGAN DE MARBRE
Lisez ceci si un ou plusieurs personnages tombent lors de
Fouverture de la trappe dans la zone K81 :

Vous chutez sur un toboggan de marbre noir poli et glissez
dans Pobscurite.

Les catacombes comprennent une zone de 33 metres de
lest vers Fouest et de 54 metres du nord au sud. Plusieurs
centimetres de guano de chauve-souris maculent le sol. Les
catacombes sont des passages voutes de 3 metres de large
passant entre des cryptes de 3 metres de cote. Ces cryptes
font egalement office de piliers soutenant un plafond de 6
metres de haut. II existe cinq points d’entree et de sortie
dans cette zone:

• La porte adjacente a la crypte 1 (qui donne sur
la zone K81)

• Un passage voute bloque par une herse au nord (qui
mene a la zone K85)

• Un passage voute bloque par une herse au sud (qui mene
a la zone K86, mais qui est protege par des pieges de
teleportation)

• Un passage voute bloque par une herse a Fest (qui mene
a la zone K87)

• L’escalier de la haute tour (zone K18) ou le puits
(zone K18a) a Fouest

Chaque crypte est scellee par une porte de pierre ciselee
-en realite un bloc de pierre parfaitement enchasse de
90 centimetres de large, 1,50 metre de haut et 10 centi-
metres d’epaisseur. Pour retirer ou remettre en place un tel
bloc de pierre, il faut depenser une action et reussir un test
de Force DD 15.

Chaque crypte abrite les restes de la ou des personnes
dont Fepitaphe est inscrite sur le bloc. Les cryptes sont de-crees dans les sections suivantes. Chaque epitaphe est indi-
quee en italique sous le numero de la crypte correspondante.

Sauf indication contraire, chaque crypte contient un ca-
tafalque de marbre d’un metre de haut et de 90 centimetres
sur 1,80 metre, sur lequel est allonge un squelette vetu
de haillons.

Plusieurs dizaines de milliers de chauves-souris ont elu
domicile dans les catacombes. Elies restent suspendues,
tete en bas, pendant la journee et sortent le soir en remon-
tant a tire-d’aile le puits central de la haute tour (zone K18a)
pour chasser. Elies n’attaqueront pas des intrus, a moins
d’etre provoquees ou si Strahd leur en donne l’ordre. Si
une ou plusieurs chauves-souris a Finterieur d’une case de
3 metres de cote sur la carte sont attaquees ou prises dans
la zone d’effet d’un sort nocif, 2d4 nu6es de chauves-sou-
ris se forment dans cette zone et attaquent. Plus aucune
nuee supplemental ne se forme dans cette case jusqu’a
Faube suivante, periode necessaire pour que d’autres
chauves-souris viennent combler les pertes.

Le haut du toboggan se situe au niveau de la trappe dans
la zone K81. II passe par une porte secrete a sens unique
situee dans une cellule de detention inondee (zone K74e).
Les personnages qui glissent jusqu’en bas du toboggan se
retrouvent dans la cellule, mais ne subissent aucun degat. II
n’y aucune prise sur le toboggan et il est trop glissant pour
le remonter sans aide magique.

K83. ESCALIER EN COLIMA^ON

Derriere la porte se trouve un escalier en colima <;on plonge
dans le noir.

Le pied de l’escalier se situe dans la zone K78, il monte
vers le palier de la zone K83a puis continue de monter vers
la zone K37.

K83A. PALIER DE L ESCALIER
EN COLIMACON

Ce palier, represente sur la carte 11, est une extension de
la zone K83.

Ce couloir de douze metres de long relie deux escaliers en
colima^on : Fun monte et Fautre plonge dans les profon -
deurs du chateau de Ravenloft. Une tapisserie poussiereuse
de trois metres sur trois est suspendue a une tringle de fer
vissee sur le mur est. Dessus sont represents des chevaliers
sur leurs chevaux en train de charger sur un champ de ba-
taille sous un ciel rouge sang. Le chevalier en premiere ligne
chevauche un cheval noir et porte une cape noire bordee de
fourrure, une armure gris fonce et un heaume a visiere ayant
la forme d ’ une tete de loup. Son epee diffuse une lumiere
aussi puissante que cede du soleil.

L’escalier a l’extremite nord du mur ouest descend vers
une porte ouvrant sur la zone K78. L’escalier a l’extre-
mite sud du mur ouest monte vers une porte ouvrant sur
la zone K37. PIEGES DE TELEPORTATION

Des pieges de teleportation invisibles sont poses entre les
cryptes 37 et 38, entre la crypte 37 et le mur sud des cata-
combes, et entre la crypte 38 et le mur sud des catacombes.
Seule une detection de la magie peut reveler la presence
de ces pieges et l’aura de magie d’invocation qui en emane.
Il est impossible de desamorcer ces pieges, mais Fincanta-
tion reussie d’une dissipation de la magie (DD 16) reprime

TRESOR
La tapisserie represente le roi Barov, le pere de Strahd, a
la tete de ses redoutables chevaliers lors d’une glorieuse
bataille. Elle pese 5 kilos et vaut 750 po si elle reste intacte.
Elle ne vaut plus rien si elle est endommagee, mais les per-
sonnages peuvent la raccommoder.



la magie dun piege pendant 1 minute, ce qui permet aux
personnages de traverser en toute securite la zone piegee.
Un piege est egalement neutralise s’il est entierement ou
partiellement compris dans un champ antimagie.

Ces pieges de teleportation forment un cercle de protec-
tion autour de l’entree de la tombe de Strahd (zone K86).
Une creature qui entre dans Tun de ces emplacements
de 3 metres de cote est instantanement teleportee dans
la crypte 14 et remplacee par un des necrophages qui
occupent cette crypte. Le necrophage se materialise dans
Templacement qu’occupait la creature et attaque les crea-
tures vivantes dans son champ de vision.

Le prince Ariel etait un homme execrable qui desirait
ardemment voler. II a attache des ailes artificielles sur
un harnais et a fait fonctionner l’appareil par magie. Le
dispositif ne parvenait pourtant pas a soulever son poids
et il a fait une chute mortelle apres avoir plonge du haut
du Pilier rocheux de Ravenloft. Son fantome malefique
attaque les personnages a vue. Si Ariel parvient a posseder
un personnage, il oblige son hote a monter tout en haut de
la haute tour (zone K18 et K59), puis a se jeter du haut du
puits central de la tour (zone K18a) en criant « Je vole ! »
pendant sa chute.

CRYPTE 5
Artank Swilovich : ami et membre de la guilde des vigne-
rons de Barovie

CRYPTE 1
Id reposent ceux qui suivent la voie de la douleur et
du tourment.
La porte de pierre ne bloque pas Tentree d’une crypte mais
celle d’un tunnel taille dans la pierre (zone K81). Vous sentez une faible odeur de vin. Un squelette vetu de

haillons est allonge sur un bloc de marbre au milieu de la
crypte. Plusieurs milliers de bouteilles vides sont entassees
partout sur le sol.

CRYPTE 2
Artista DeSlop-Peintre de la cour charge des fresques
aux plafonds

Les etiquettes sur les bouteilles indiquent qu’elles pro-
viennent du vignoble du Magicien des vins et qu’elles
contenaient trois vins differents : du Champagne du Stomp,
du Beguin du dragon rouge et de la Puree de raisins
rouges n°3.

La fresque peinte sur le plafond voute de cette crypte repre-
sente des diablotins tenant des bouquets de fleurs colorees.
Un squelette vetu de haillons est allonge sur un bloc de
marbre au milieu de la crypte. Une boTte en bois est posee
sous une des mains du squelette. BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT

Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici ,
il est enfoui sous les bouteilles de vin. Un personnage qui
fouille sous les bouteilles trouve automatiquement le tresor.

CRYPTE 6
Sainte Markovia : defmitivement morte
La section de sol de 3 metres de cote devant la crypte est
une plaque de pression qui declenche le tir de quatre fle-
chettes empoisonnees cachees dans de minuscules trous
dans le mur nord (voir « Quelques exemples de pieges » au
chapitre 5, « L’environnement des aventures », du Dungeon
Master’s Guide pour les regies concernant le fonctionne-
ment de ce piege). Le piege se remet en place quand il n’y a
plus de poids sur la plaque et il se declenche un maximum
de quatre fois avant epuisement de sa reserve de fiechettes.

Lisez ceci si la porte de la crypte est ouverte :

La boite n’est pas verrouillee. Elle contient sept pinceaux
au manche de bois et sept petites calebasses remplies de
peinture seche.

CRYPTE 3
Dame Isolde Yunk (Isolde la Fabuleuse) : fournisseuse d’an
tiquites et d’articles importes

Un squelette vetu de haillons est allonge sur un bloc de
marbre au milieu de la crypte. Par terre, tout autour sont
entasses des vieux paniers, des braseros, des tapisseries
roulees, des bougies, des chaises, des coffres, des ustensiles
de cuisine, des torcheres, des tringles a rideaux, des carafes,
des plats, des pichets,des lampes, des etuis a parchemins,
des chopes et des boTtes a amadou. Aucun de ces objets ne
semble precieux. Un vieux lustre pend du plafond voute.

Une odeur de rose emane de la crypte. Les restes sur le bloc
de marbre se sont desagreges, a I’exception d'un femur.

Les personnages pourraient passer des heures a fouiller
cette crypte. Bien qu’il soit possible de gagner une belle
somme en vendant ces antiquites, la difficulte pour les
transporter n’en vaut sans doute pas la peine.

Ajoutez ceci si les personnages touchent aux restes de
sainte Markovia :

Une forme fantomatique apparaTt au-dessus de la poussiere
si transparente que vous apercevez a peine un fragment de
visage. De cette apparition emane le plus faible des mur-
mures : « La vampire doit etre detruit. je suis votre arme. »
Elle disparait ensuite.

CRYPTE 4
Prince Ariel du Plumette (Ariel le Pesant)
Lisez ceci si les personnages ouvrent la porte de
cette crypte :

Le fantome d'un homme grand et corpulent, au regard de
fou, apparaTt dans la sombre crypte. De grandes ailes artifi-
cielles se deplient dans son dos.

Tresor. Un sort de detection de la magie revele l’aura
de magie d evocation qui emane du femur. Voir 1’annexe C
pour plus d’informations sur le femur de sainte Markovia.



CRYPTE 7 ils trouvent une petite boite en bois plate sur le bloc de
marbre, a cote des os de Pidlwick. La boite contient un pa-
quet complet de cartes d’illusion.

La porte de pierre de cette crypte s’est effondree et son
epitaphe est cachee sous la brume. La crypte est grande ou-

verte. Un crane, quelques os et des morceaux d’armure rouil-
lee sont poses sur un bloc de marbre dont chaque extremite
est ornee d'une gargouille de pierre accroupie et grima9ante.

CRYPTE 10
Sire Leonide Krushkin (Sire Lee le Broyeur): plus grand
que nature, il adorait les bijoux

Un squelette imposant vetu de haillons et portant des bijoux
repose sur le long bloc de marbre au milieu de la crypte.
Un maillet d’armes tache de sang et englue dans des toiles
d’araignee est pose contre le bloc.

Sur la porte, on peut lire l’epitaphe suivante : « Endorovich
(Endorovich le Terrible) : le rejet d’une femme a reussi la oil
le sang verse lors d’une centaine de guerres a echoue »

Endorovich etait un soldat impitoyable et un noble imbu
de lui-meme qui aimait une femme nommee Marya, mais
celle-ci aimait un autre homme. Alors que Marya et son
amant etaient en train de diner, Endorovich a verse du
poison dans le verre a vin de l’homme. Les verres ont ete
melanges et c’est Marya, et non son amant, qui a ingurgite
le poison. L’amant a ete pendu pour le meurtre de Marya
et enterre au carrefour de l’lvlis (chapitre 2, zone F).
Endorovich ne s’est jamais remis de sa culpabilite et, em-
porte par sa folie, a consacre le reste de sa vie a tuer.

L’esprit d’Endorovich est piege a l’interieur d’une des
gargouilles. Si quelqu’un touche aux os sur le bloc, une
des gargouilles s’eveille et attaque. Si le nombre de points
de vie de la gargouille est reduit a 0, l’esprit d’Endorovich
investit la deuxieme gargouille qui seveille a son tour et
attaque. Les deux gargouilles ont le maximum de points de
vie (77). Une fois la deuxieme gargouille detruite, l’esprit
d’Endorovich peut definitivement reposer en paix.

Sire Lee faisait plus de deux metres dix de haut. Son mail-
let darmes peut laisser les personnages songeurs, mais il
est inoffensif et non magique.

Tresor. Trois colliers ornes de pierres precieuses (d’une va-
leur de 750 po chacun) sont poses sur le squelette de sire Lee.
CRYPTE 11
Tasha Petrovna - Soigneuse des rois, Lumiere de Louest,
Servante et Compagne

Un squelette portant des vetements de pretresse en haillons
repose sur un bloc de marbre au milieu de la crypte.

Le plafond en voute est orne d’une fresque representant un
soleil rayonnant.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est a l’interieur d’un compartiment secret sous les osse-
ments d’Endorovich. Une fois les os et la poussiere enleves,
les personnages peuvent trouver et ouvrir le compartiment
sans qu’aucun test de caracteristique ne soit necessaire.

Les creatures qui subissent des degats lorsqu’elles sont ex-
posees a la lumiere du soleil (telles que les vampires) sont
desavantagees lors de leurs tests de caracteristique, jets
d’attaque et jets de sauvegarde tant qu’elles restent dans
cette crypte.

Tr6sor. Le squelette porte autour du c.ou un symbole
sacre en forme de soleil (d’une valeur de 25 po). Un per-
sonnage d’alignement Bon qui ramasse le symbole sacre
entend la voix fantomatique d’une femme. Void ce qu’elle
lui murmure :

CRYPTE 8
Duchesse Dorfniya Dilisnya

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de la crypte. Une jolie courtepointe representant un
festin royal est suspendue sur le mur du fond.

« I l y a une tombe a I’ouest ou les roses sont perpetuellement
en fleur, dans un endroit bati par des soigneurs, dans un
village appele Krezk. Quand les tenebres engloutissent tout,
touchez la tombe avec ce symbole sacre pour convoquer la
lumiere et trouver un tresor depuis longtemps egare. »

La courtepointe est magiquement preservee mais n’est
pas precieuse.

CRYPTE 9
Pidlwick - Bouffon de Dorfniya Le message fait reference a la tombe dans 1’abbaye Sainte-

Markovia (chapitre 8, zone S7).

CRYPTE 12
Roi Troisky- le roi aux trois visages

Un squelette de petite taille portant un costume de bouffon
en loques repose sur un petit bloc de marbre au milieu de
la crypte.

II n’y a pas d’os sur le bloc de marbre de cette crypte, seu-

lement un heaume en acier dont la visiere a la forme d’un
visage en colere.

Si Pidlwick II (voir zone K59) est avec le groupe, il refuse
d’entrer dans la crypte. Le bloc dans cette crypte fait
1,20 metre de long (au lieu du 1,80 metre habituel). Les os
sur le bloc sont ceux du bouffon au service de la duchesse
Dorfniya Dilisnya (voir la crypte 8).

Tresor. Si les personnages explorent cette crypte apres
avoir convoque le fantome de Pidlwick dans la zone K36,

Le heaume possede trois visieres sur son pourtour. Elies
ressemblent a des visages humains dont le premier ex-
prime la tristesse, le deuxieme la joie et le troisieme la



colere. Seul le visage en colere est visible depuis l’entree de
la crypte. Le roi Troisky portait ce heaume au combat, ce
qui lui a valu le surnom de roi aux trois visages. Le heaume
n’est pas magique et pese 5 kilos.

Le bloc sur lequel est pose le heaume est sensible au
poids. Si le heaume est retire du bloc sans etre remplace
immediatement par quelque chose pesant 5 kilos, du gaz
empoisonne stocke dans un receptacle a l’interieur du bloc
se repand dans la crypte. Un personnage qui inspecte le
bloc a la recherche de pieges et reussit un test de Sagesse
(Perception) DD 12 repere de minuscules orifices a la base
du bloc de marbre.C’est par ces trous que se repand le gaz.

Les creatures dans la crypte lorsque le gaz se re-
pand doivent chacune effectuer un jet de sauvegarde de
Constitution DD 14. Elies subissent chacune 22 (4dl0) de-
gats de poison en cas de jet de sauvegarde rate, ou la moitie
de ces degats seulement en cas de reussite.

CRYPTE 14
Stahbal Indi-Bhak :le plus sincere des amis qu’un souve-
rain ait jamais eu. Ici repose son honorable famille.
Lisez ceci si les personnages ouvrent la porte de cette crypte:

Un puits de 3 metres de cote s’enfonce dans les tenebres. De
ce puits remonte I’echo d'un lent ruissellement d’eau.

Les personnages avec la vision dans le noir ou une source
de lumiere suffisamment puissante peuvent constater
que le puits descend sur 12 metres vers une sorte de ca-
veau creuse dans les profondeurs du Pilier rocheux de
Ravenloft. Des pierres depassent des parois du puits et
offrent des prises pour les pieds et les mains a intervalles
reguliers. Elies sont toutefois glissantes et un person-
nage qui tente d’escalader la paroi sans aide magique ni
materiel d’escalade doit done reussir un test de Force
(Athletisme) DD 10.

Caveau. Lisez ceci quand les personnages arrivent en
bas du puits :

CRYPTE 13
Roi Katsky (Katskyle Doue): souverain, inventeur et voya-geur temporel autoproclame

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de la crypte. Parmi ses os se trouvent une corne
a boire bouchee, une bourse bien remplie et un sceptre
a (’aspect etrange en metal et en bois. Au-dessus des os
pendent des cables fixes au plafond voute qui soutiennent un
engin volant en bois ressemblant a un assemblage d’ailes de
dragon pliantes avec des sangles de cuir, des boucles metal-
liques et des ailerons de cuir tendu.

Au fond du puits se trouve un caveau froid et humide avec
un plafond haut de trois metres. La forme de la piece est
deroutante et on sent une odeur de viande pourrie. Quinze
cercueils de pierre, la tete tournee vers le nord, sont disse-
mines dans ce caveau. Le sol est recouvert d'os humains et
d'epees rouillees.

Si un personnage se teleporte dans un cercueil depuis
Fun des pieges de teleportation qui protegent la tombe de
Strahd (zone K86), lisez ceci au joueur de ce personnage :

La corne a boire bouchee est une corne etanche remplie
de poudre noire et le « sceptre a Faspect etrange » est un
mousquet. La bourse bien remplie contient 20 billes d’argent
(des balles d argent pour le mousquet). Pour plus ^informa-
tions sur les armes a feu et les explosifs, voir le chapitre 9,
« L’atelier du maitre du donjon », du Dungeon Master’s Guide.

Planeur. Un humano'fde de Petite taille ou de taille
Moyenne peut enfiler le planeur aux ailes de dragon (il
faut une minute pour enfiler ou oter le planeur). II ne peut
soulever plus de 40 kilos, mais cette limite de poids n’est
pas evidente au premier coup d’ceil. Un personnage qui
inspecte le planeur pour tenter de deviner cette limite maxi-
male peut la determiner avec precision s’il reussit un test
d’lntelligence DD 15.

Si son porteur est suffisamment leger (en comptant
le poids de Fequipement qu’il transporte), il peut utiliser
Fappareil pour planer, mais seulement dans des grands
espaces ou il y a suffisamment de place pour manoeuvrer.
Le porteur peut prendre son envoi en sautant depuis un
point sureleve ou decoder en sautant simplement en hau-
teur. Lorsqu’il est en Fair, il obtient une vitesse de vol egale
a sa vitesse au sol, en prenant en compte les limitations
suivantes : a moins qu’il beneficie d’un important courant
d’air ascendant, le porteur ne peut pas gagner de Faltitude
en planant et le planeur descend de 30 centimetres par
tranche de 3 metres parcourus a Fhorizontale. A la fin du
vol, le porteur atterrit sur ses pieds et le planeur reste in-
tact. Si le porteur tente d’augmenter la vitesse a laquelle le
planeur descend, celui-ci casse et le porteur chute.

Le planeur a une CA de 12, 1 point de vie et ses ailes ont
une envergure de 4,50 metres. Il casse et ne fonctionne
plus s’il subit le moindre degat. Le tour de magie reparation
peut reparer les degats, a condition que toutes les pieces
cassees soient presentes.

Un eclat de lumiere et tu te retrouves soudain plonge dans
I’obscurite absolue, allonge dans un espace exigu et extreme-
ment poussiereux.

Ce caveau abrite quinze necrophages (un par cercueil),
moins ceux qui ont ete tdleportes (voir « Pieges de telepor-
tation » au debut de cette section). Pour soulever le cou-
vercle d’un cercueil, il faut depenser une action et reussir
un test de Force DI) 15.

Un necrophage n’attaque que s’il est teleporte ou si son
cercueil est ouvert. Sinon, il reste inactif.

Des os et des epees rouillees recouvrent le sol sur une
epaisseur de 15 centimetres. Ce sont les restes des servi-
teurs qui ont jure de venger la famille de Stahbal Indi-Bhak.
Pour chaque necrophage tue dans ce caveau, plusieurs os
s’assemblent pour former 2d6 squelettes humains animes.
Ces squelettes attaquent les intrus a vue, mais ne peuvent
pas attaquer a distance. Il y a suffisamment d’os et d’epees
dans ce caveau pour qu’une centaine de squelettes s’as-
semblent de cette fagon.

CRYPTE 15
Khazan : puissant etait son nom

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de cette crypte. Des opales noires sont inserees
dans ses orbites et des eclats d’ambre remplacent ses dents.



Khazan etait un puissant archimage qui a decouvert le se-
cret des liches et a tente de devenir une demi-liche, en vain.
Son squelette et ses os ne sont pas dangereux, mais les
pierres precieuses inserees dans son crane ont de la valeur.

Tresor.Les opales noires dans les orbites du crane
valent chacune 1 000 po. Sont egalement inserees huit
dents d’ambre d’une valeur de 100 po chacune.

Une creature a l’interieur de la crypte qui prononce
vigoureusement le nom « Khazan » fait trembler le Pilier
rocheux de Ravenloft alors qu’un baton de puissance se
materialise et levite sur place, au-dessus du bloc de marbre.
La premiere creature qui s’empare du baton doit effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution DD 17. Elle subit
44 (8dl0) degats de foudre si elle rate son jet, sinon la moi-
tie seulement. On peut ensuite prendre et utiliser norma-
lement ce baton de puissance.Si personne ne s’empare du
baton dans le round qui suit son apparition, il disparait et
ne peut plus reapparaitre.

CRYPTE 19
Animus (batisseur du chateau) : vous void au coeur de
Vceuvre de sa vie

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de cette crypte.

Cette crypte ne contient rien d’interessant.

CRYPTE 20
Sasha Ivliskova- epouse

Des toiles d’araignee aussi blanches et epaisses que du lin
recouvrent une silhouette feminine allongee sur un bloc de
marbre au milieu de cette crypte poussiereuse, elle aussi en-
vahie de toiles d’araignee. Vous entendez une voix resonner
dans Pobscurite.

« Mon amour, etes-vous venu me liberer ? »

La femme se leve, arrachant les toiles d’araignee qui la
recouvraient tel un effroyable linceul.

CRYPTE 16
Elsa Fallona von Twitterberg (actrice bien-aimee) : ses ad-
mirateurs etaient nombreux

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de cette crypte. Neuf alcoves peu profondes sont
creusees dans les murs alentour. Le fond de chaque alcove
est peint pour representer I’image grandeur nature d’un bel
homme. Certains sont vetus de d’habits rafFmes, d’autres
portent une armure. Au pied de chaque peinture se trouve un
crane pose sur un empilement d’os.

Cette vampirienne est une ancienne epouse de Strahd.
Des qu’elle se rend compte que ce n’est pas son epoux qui
a ouvert sa crypte, Sasha se debarrasse des toiles aggluti-
nees sur elle, comme elle Paurait fait avec une robe de ma-
riee detestee et attaque.

CRYPTE 21
Patrina Velikovna - fiancee

La creature a Pinterieur de cette crypte attaque des Pouver-
ture de la porte.

Les os dans les niches sont ceux des neuf epoux d’Elsa.
Cette crypte ne contient rien de precieux.

CRYPTE 17
Sire Sedrik Spinwitovich (Amiral Spinwitovich) : meme
s’il riavait plus toute sa tete, il est a forigine de la plus im-
portante force navale jamais assemblee dans un pays sans
acces a la mer

Des tenebres surgit Peffroyable visage d’une jeune elfe spec-
trale corrompue par Phorreur de son existence de morte-vi-
vante. Elle gemit et le son meme de ce gemissement lacere
votre ame.

Une longue barge funeraire de trois metres trente de long
domine cette crypte. Elle est calee en diagonale pour pouvoir
entrerdans Pespace disponible. Dans Pembarcation repose
un squelette vetu de haillons sur un lit de plusieurs centaines
de pieces d’or.

L’elfe spectrale est une banshie qui attaque les personnages
a vue en poussant immediatement son gdmissement. Une
fois eveillee, elle peut errer dans le chateau a sa guLse, mais
elle ne seloigne pas a plus de 7,5 kilometres de sa crypte.

De son vivant, Patrina Velikovna etait une elfe du cre-
puscule dont les pouvoirs rivalisaient presque avec ceux de
Strahd, car elle avait longtemps etudie les principe's de la
magie noire. Elle se sentait liee a lui et lui a demande d’of-
ficialiser cette relation speciale en organisant un sombre
mariage. Seduit par son savoir et ses pouvoirs, Strahd a
accepte, mais avant qu’il ne puisse aspirer toute la vie du
corps de Patrina, Pentourage de l’elfe l’a lapidee a mort
dans un elan de misericorde, afin d’empecher Strahd de
parvenir a ses fins. Le vampire a exige et obtenu le corps
de Patrina. Enfermee ici, elle s’est ensuite transformee
en banshie.

La banshie se dematerialise lorsque son nombre de
points de vie est reduit a 0. L’esprit de Patrina ne peut tou-
tefois pas trouver le repos, a moins qu’elle ne soit officielle-
ment mariee avec Strahd, et se materialise done a nouveau
dans sa crypte 24 heures plus tard. L’incantation d’un sort
de sanctification sur la crypte empeche la banshie de reve-
nir tant que dure ce sort.

Ce sont des pieces d’argile peintes en or qui ne valent
rien. La barge funeraire, montee a Pinterieur de la crypte,
est trop imposante pour qu’on puisse la faire passer
par la porte.

CRYPTE 18
La porte de pierre est posee a cote de l’ouverture de cette
crypte. A travers les tourbillons de brume presents en
permanence en ces lieux, on peut lire une epitaphe gravee
recemment : « Ireena Kolyana : epouse ».

La crypte est vide et propre. C’est ici que Strahd a Pinten-
tion de garder Ireena une fois qu’il Paura transformee
en vampirienne.



Tresor. Lisez la description suivante quand les person
nages fouillent la crypte de Patrina :

CRYPTE 25
Stefan Gregorovich : premier conseiller du roi
Barov von Zarovich

Au milieu de la crypte, un squelette vetu de haillons est al-
longe sur un bloc de marbre autour duquel sont entassees
plusieurs milliers de pieces. Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre

au milieu de cette crypte. La plupart des os sont abTmes et
recouverts de poussiere, ce qui n’est pas le cas du crane.

La crypte de Patrina contient 250 pp, 1 100 po, 2 300 pe,
5 200 pa et 8 000 pc. Les pieces sont d’origines diverses.
Celles de platine et delectrum sont frappees du profil de
Strahd. Le grimoire de Patrina, a la couverture de bois
sculpte, est enfoui sous les pieces. II contient tous les sorts
de la liste du profil de l’archimage du Monster Manual.

Developpement. Si elle revient a la vie grace a son
frere (voir « Le don obscur de Kasimir » dans la section
« Evenements speciaux » du chapitre 13), Patrina (femme
elfe du crepuscule, NM) revient sous la forme dune ar-
chimage sans aucun sort prepare. Si les personnages ont
son grimoire, elle leur demande gentiment de le lui rendre
pour quelle puisse enfin preparer sessorts et aider a de-
truire Strahd (elle ment). Si les personnages acceptent, elle
les remercie en rassemblant le plus ^informations possible
sur eux avant de poursuivre ses propres objectifs.

Un sort de detection de la magie lance ici revele une faible
aura de magie necromantique emanant du crane de Stefan.
Tant que le crane reste dans la crypte, il repondra a un
maximum de cinq questions, comme s’il avait ete la cible
dun sort de communication avec les morts.Cette propriete
se recharge chaque jour, a l’aube. De son vivant, Stefan
n’etait pas un individu observateur et bien informe. Si on
interroge le crane a propos de Strahd ou du chateau de
Ravenloft, toutes les reponses qu’il donne sont fausses.

CRYPTE 26
Intree Sik-Valoo :il a renonce a Vopulence pour emporter
son savoir au paradis

CRYPTE 22
Sire Erik Vonderbucks

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de cette crypte. La plupart des os sont abTmes et

recouverts de poussiere, ce qui n’est pas le cas du crane.

Un homme dore repose sur un bloc de marbre au milieu de
cette crypte par ailleurs vide. Un sort de detection de la magie lance ici revele une faible

aura de magie necromantique emanant du crane d’Intree.
Tant que le crane reste dans la crypte, il repondra a un
maximum de cinq questions, comme s’il avait ete la cible
d'un sort de communication avec les morts. Cette propriete
se recharge chaque jour, a l’aube. Au contraire de Stefan
Gregorovich dans la crypte 25, Intree etait un individu
instruit et astucieux. Si on interroge le crane a propos de
Strahd ou du chateau de Ravenloft, toutes les reponses
qu’il donne sont vraies.

Sire Erik Vonderbucks etait un riche noble qui voulait que
son cadavre soit trempe dans de For fondu.

Tresor. La fine couche d’or, si elle est otee du cadavre
desseche de sire Erik, vaut 500 po.

CRYPTE 23
La premiere fois que les personnages passent devant cette
crypte, ils voient Fun de leurs noms (determine au hasard)
grave sur la porte. Une horrible odeur de decomposition
se repand des l’ouverture de la crypte dans laquelle repose
un cadavre sur un bloc de marbre. Le cadavre ressemble
au personnage dont le nom est grave sur la porte. Il fond
comme neige au soleil si on le touche et Finscription sur
la porte disparait. Si les personnages revisitent cette
crypte ulterieurement, rien n’est inscrit sur la porte et Fen-
droit est vide.

CRYPTE 27

Cette crypte est denuee de porte.

Trois araign^es-loups geantes infestent cette crypte vide
par ailleurs. Elies ne font aucun bruit et surgissent hors
de la crypte pour attaquer les creatures qui passent devant
Fentree beante.CRYPTE 24

Ivan Ivliskovicb, champion de la course des chiens arc-
tiques : la victoire appartient au plus rapide, mais la ven
geance appartient aux proches du perdant

CRYPTE 28
Bascal Ofenheiss -Chef cuisinier renomme

Un squelette recouvert d’un linge blanc repose sur un bloc
de marbre au milieu de cette crypte. Il tient dans sa main
une cloche posee sur sa cage thoracique. Son crane est coiffe
d’une haute toque de chef.

Un squelette recouvert de fragments de fourrure repose
sur un bloc de marbre au milieu de la crypte. Les murs et le
plafond sont recouverts d’une couche de platre peinte pour
donner I’impression que la crypte se trouve dans une foret de
resineux enneigee. Le platre s’est effrite et de nombreux mor-
ceaux se sont detaches, ce qui brise (’illusion. Si on sonne la cloche a Finterieur de la crypte, un feu

magique envahit Fendroit pour incinerer les os du chef
Ofenheiss. Les creatures qui sont dans la crypte doivent
chacune effectuer un jet de sauvegarde de Dexterite DD 17.La crypte ne contient rien d’interessant.



Celles qui echouent subissent 22 (4dl0) degats de feu , les
autres la moitie seulement. Une creature qui rate son jet
de sauvegarde prend feu et subit 5 (ldlO) degats de feu a la
fin de chacun de ses tours jusqu’au moment oil elle ou une
autre creature utilise une action pour etouffer les flammes.

Tresor. Sous la toque de chef est cachee une cuil-
lere-fourchette en electrum au manche orne de pierres pre-
cieuses (d’une valeur de 250 po).

CRYPTE 31
Nous ne connaissions de lui que son opulence

Cette crypte est vide. Sur les murs sont peintes des mon-
tagnes de pieces d’or.

Le sol de la crypte est en realite la trappe d’une fosse he-
rissee de pieux profonde de 9 metres. La trappe s’ouvre si
un poids egal ou superieur a 100 kilos est place dessus.
Elle se compose de deux rabats montes sur ressort dont
l’un sabaisse vers Test et Tautre vers Touest. Apres la chute
dune ou plusieurs victimes dans la fosse, les rabats se re-
ferment d’un coup (voir « Quelques exemples de pieges » au
chapitre 5, « L’environnement des aventures », du Dungeon
Masters Guide).Les pieux au fond de la fosse sont en fer
mais ne sont pas empoisonnes.

Tresor Un squelette humain (les restes d’un aventurier
mort) vetu d’une armure de cuir en lambeaux est empale
sur les pieux au fond de la fosse. A proximite se trouvent
une lanterne cassee et un pied-de-biche rouille. Un rouleau
de 15 metres de corde en chanvre, une dague dans un four-
reau abime, une bourse contenant 25 pp et un tube de bois
ferme contenant un parchemin magique de cercle magique
sont attaches a la ceinture de cuir du cadavre.

CRYPTE 29
Baron Eisglaze Driif

Des que vous ouvrez cette porte, I’air devient aussi glacial
que le plus glacial des enfers. La moindre surface a I'in-
terieur de la crypte est recouverte d’une epaisse moisis-
sure brunatre.

Une plaque de moisissure brune (voir « Les dangers des
donjons » au chapitre 5, « L’environnement des aventures »,
du Dungeon Master's Guide) a envahi la crypte. Les per-
sonnages dans un rayon de 1,50 metre autour de 1’entree
ouverte sont affectes.

Si la moisissure brune est eliminee, les personnages
peuvent deblayer la couche de moisissure pour acceder aux
os du baron Driif poses sur un bloc de marbre.

Tr6sor. Une lame porte-bonheur contenant encore un
souhait est cachee sous la moisissure brune a proximite
des os du baron. Si une creature utilise le souhait pour
tenter de quitter la Barovie, le sort echoue. Si une crea-
ture utilise Tepee en souhaitant la destruction de Strahd,
le souhait ne detruit pas le vampire, mais le teleporte a
1,50 metre de Tarme.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
se trouve a cote du squelette au fond de la fosse.
CRYPTE 32
Aucune epitaphe ni nom n’est inscrit sur la porte de
cette crypte.

CRYPTE 30
Prefet Ciril Romulich (Bien-aime du roi Barov et de la reine
Ravenovia): Haut pretre du plus Saint des ordres

Cette crypte est vide, a I’exception de deux alcoves dans le
mur du fond.Une phrase est gravee au-dessus:« Ne fran-
chissez pas ces portails, stupides mortels. »

Sur un bloc de marbre au milieu de la crypte est pose un
squelette vetu d’un habit rouge qui tient dans sa main
squelettique un symbole sacre dore. Sur le plafond en voute
de quatre metres cinquante de haut est peint le feuillage
d’arbres jauni par Tautomne. Une etroite corniche de pierre
fait le tour de la crypte a une hauteur de trois metres. Des
dizaines de corbeaux de pierre sont perches dessus, le regard
rive sur le bloc de marbre.

Un sort de detection de la magie revele une puissante aura
de magie d’invocation emanant des deux alcoves.

Les creatures qui entrent dans Talcove est sont telepor-
tees dans Talcove est qui se trouve a l’interieur de la tombe
de Strahd (zone K86). II ne se passe rien si quelqu’un entre
dans Talcove ouest de cette crypte, mais les creatures tele-
portees depuis Talcove ouest de la zone K86 apparaissent ici.

CRYPTE 33
Sire Klutz Tripalotsky : il est tombe sur son epee

Les sculptures de corbeaux sont inoffensives malgre leur
air menagant.

Tresor. Le symbole sacre en or du prefet est orne de mi-
nuscules pierres precieuses et vaut 750 po.Si une creature
Mauvaise le touche, il disparait en une explosion de lu-
miere intense qui inflige 11 (2dl0) degats radiants a toutes
les creatures dans un rayon de 1,50 metre. Les person-
nages familiers avec la religion barovienne reconnaissent
le symbole du Seigneur matinal.

Au milieu de cette crypte, des os humains sont dissemines
dans et autour d’un harnois rouille pose sur un bloc de marbre.
Une epee longue est plantee dans le plastron deI’armure.

L’armure et Tepee longue de sire Klutz ne sont ni magiques
ni precieuses.

Si Tepee est retiree de Tarmure, sire Klutz apparait sous
la forme d’un guerrier fantome (voir Tannexe D). Il remer-
cie celui qui a retire Tarme et accepte de combattre a ses
cotes lors des sept prochains jours. Sire Klutz a peri bien
des annees avant la transformation de Strahd en vampire
et le guerrier fantome ne sait done rien de la decheance de
Strahd ni de la malediction que subit la Barovie.



CRYPTE 34
Roi Dostron, le rejeton des Enfers

CRYPTE 37
Gralmore Vifaristo - Magicien ordinaire

Un sarcophage dore de deux metres dix de long est pose au
milieu de cette crypte. La peinture sur son couvercle repre-
sente un roi coiffe d’une couronne de cornes, en train de hur-
ler. Derriere le sarcophage se dresse un hibours empaille, la
gueule figee en un rugissement et les pattes ecartees, toutes
griffes dehors.

Sur un bloc de marbre au milieu de cette crypte repose le cadavre
d’un homme avec une longue barbe blanche. Il est vetu d’une
robe rouge et poussiereuse et sa peau est tendue sur son crane et
ses os. II tient contre sa poitrine un baton de bois dont Tune des
extremites est une boule de laiton et I’autre une boule de marbre.

"Le baton est une arme non-magique.
Une inspection du bloc de marbre revele un renfoncement

peu profond sur une de ses extremites. Si la boule en marbre
du baton de Gralmore est placee dans ce renfoncement, le
bloc levite a une hauteur de 1.50 metre, ce qui revele un com-
partiment situe en dessous (voir « Tresor » ci-dessous). Le
bloc redescend lentement et reprend sa place au bout d’une
minute.Si un personnage place l’extremitd en laiton du ba-
ton dans le renfoncement, il subit 22 (4dl0) degats de foudre.

Tresor. Le compartiment sous le bloc contient un petit
etui de cuir noir contenant trois parchemins magiques
(boule de feu, cone de froid, et 6clair).

Le roi Dostron etait Tun des anciens souverains de cette
region, bien avant la venue de Strahd. Il affirmait etre le des-
cendant d’un due des Neuf Enfers et ses exploits tendaient a
prouver cette affirmation. Son sarcophage est en plomb mar-
tele enchasse dans de l’or (voir « Tresor » ci-dessous). On peut
forcer l’ouverture du couvercle avec un pied-de-biche ou un
outil similaire. On ne trouve que de la poussiere a l’interieur.
Le hibours empaille est la derniere touche decorative de la
crypte : un cadeau offert a Strahd, que I’on a finalement decide
de mettre ici. Il semble presque vivant, mais il est inoffensif.

Un diablotin invisible est perche sur la tete du hibours.
Si quelqu’un tente d’ouvrir le sarcophage, il dit en com-
mun : « Je ne tenterais meme pas, si j etais vous ! » Le
diablotin est lie par magie aux restes du roi Dostron et doit
veiller sur eux pendant encore plusieurs siecles avant que
son contrat ne prenne fin. Il n’est pas oblige de proteger le
contenu de la crypte (et il n’attaquera done pas) et adore
mentir et induire en erreur. Par exemple, il previent les per-
sonnages que le sarcophage est piege et que l’ouverture du
couvercle liberera le diantrefosse enferme a l’interieur.

Tr6sor. Les personnages qui prennent le temps d’arra-
cher l’or du sarcophage peuvent recuperer 5 kilos de ce
metal precieux dune valeur de 500 po.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est dans le compartiment avec l’autre tresor.

CRYPTE 38
General Kroval « Chien enragd » Grisleck (Maitre de la
chasse) : un meneur d’hommes et de chiens
Lisez ceci quand les personnages ouvrent la porte de
cette crypte :

Une odeur de soufre et de brule se repand lors de I'ouver-
ture de cette crypte. Dans les tenebres luisent trois paires
d’yeux rouges.

CRYPTE 35
SireJarnwald le Filou : C’estlui le dindon de la farce

Une puanteur de charnier regne dans cette crypte vide. Trois molosses infernaux bondissent hors de la crypte et
attaquent jusqu’a la mort. Lors du round suivant leur at-
taque, l’ame-en-peine du general Grisleck sort de la crypte
en criant des ordres aux molosses en infernal. Une fois ces
creatures malefiques tuees, les personnages peuvent ins-
pecter la crypte de plus pres.

Le sol de la crypte est une illusion qui dissimule une fosse
profonde de 6 metres. Les parois de la fosse sont extremement
lisses. Une creature sans vitesse d’escalade ne peut les esca-
lader sans aide magique ou materiel d'escalade.Six goules
affamees occupent le fond de la fosse. Un sort de silence per-
manent reprime tous les bruits dans la fosse. Ce silence peut
etre dissipe, tout comme le sol illusoire (DD 14 pour les deux).

Tresor. SireJarnwald a ete « inhume » ici, dans la
mesure ou on l’a pousse dans la crypte afin qu’il termine
devore par les goules. Ce qu’il reste de lui est eparpille au
fond de la fosse : quelques lambeaux de vetements, une
poignee de dents et une chevaliere sur laquelle est grave un
« J » stylise (d’une valeur de 25 po).

Des fragments d’os incineres sont eparpilles sur un bloc
de marbre au milieu de la crypte. Parmi eux se trouvent les
morceaux d’une lance brisee dont la pointe est en argent.
Les murs et le plafond en voute de la crypte sont ornes de
fresques depeignant des legions de fantassins et de cavaliers
en train de s’affronter sur des champs de bataille.

CRYPTE 36
Des marques de griffures ont effacd le nom inscrit sur la
porte de cette crypte.

Le tour de magie reparation peut reparer la lance cassee en
trois morceaux de longueur a peu pres egale. Une fois reparee,
elle peut etre maniee comme une lance non-magique en argent.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il se trouve dans un compartiment secret sous les restes de
Grislek. Une fois ses os calcines retires, les personnages
trouvent et ouvrent le compartiment sans qu’aucun test de
caracteristique ne soit necessaire.

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de cette crypte.

Cette crypte ne contient rien d’interessant.



CRYPTE 39
Beucephalus,le Cheval merveilleux : Puissent les fleurs
pousser toujours plus eclatantes dans son sillage
La porte de cette crypte est plus grande que toutes les
autres. Elle mesure 1,80 metre de large et 2,40 metres
de haut. Pour retirer ou remettre le bloc de pierre, il faut
reussir un test de Force DD 20. Lisez ceci quand la porte
est ouverte :

ESCHER ET LES

T R O I S F I A N C E E S

De I’air chaud et sec et de la fumee s’echappent en volutes
de la crypte alors qu’un cheval noir a la criniere et aux sabots
enflammes en sort. De la fumee s’echappe de ses naseaux
pendant qu’il se cabre pour passer a I’attaque.

Beucephalus, un destrier noir, est la monture de
Strahd. II a 104 points de vie. Si les personnages le
tuent, Strahd les traque sans pitie. Quand la mon-
ture veut quitter le chateau, elle remonte en volant
le puits central de la haute tour (zone K18a) et en
sort en passant par la trouee dans le toit de la tour
(zone K59).

CRYPTE 40
Tatsaul Eris - Dernier de la lignee

Un squelette vetu de haillons repose sur un bloc de marbre
au milieu de la crypte. Trois torches eteintes inserees dans
des appliques de fer sont fixees sur les murs nord, est et sud.

TRESOR
Le corps embaume de Sergei est vetu d’un
harnois +2 etincelant.

Quand une creature entre dans cette tombe pour la pre-
miere fois, les torches s’embrasent et continuent de bruler
jusqu’a ce qu’elles soient completement consumees ou que
quelqu’un les eteigne.

Un personnage qui examine le crane et les os decouvre
que ce sont des repliques en platre.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un trdsor se trouve ici, il
est a l’interieur du cercueil a cote du corps de Sergei.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il est penche sur le cercueil de
Sergei et pleure.

K85. TOMBEAU DE SERGEI
Une herse bloque le passage voute qui permet d’acceder
a cette tombe. Pour la soulever, il faut reussir un test de
Force DD 25. K86. TOMBEAU DE STRAHD

Une lourde herse ferme le passage voute qui permet d’acce-
der a ce tombeau. Pour la soulever, il faut reussir un test de
Force DD 25.

Des marches de marbre blanc descendent vers une tombe au
plafond voute de neuf metres de haut. On ressent ici la tran-
quillite - un peu de calme au milieu de la tempete. Au centre
du tombeau, un cercueil a la marqueterie complexe est pose
sur un bloc de marbre blanc. Un nom est cisele sur le bloc :
Sergei von Zarovich. Au nord, derriere le cercueil, sont ali-
gnees trois alcoves. Dans chacune d’elles se tient une statue
joliment sculptee : un magnifique jeune homme flanque de
deux anges. Elies semblent aussi luisantes et neuves que le
jour ou elles ont ete placees ici. A Pouest de Pentree du tom-
beau, un levier en fer est fiche dans le mur sud.

Des marches de marbre blanc descendent vers un tombeau
au plafond voute de neuf metres de haut. L’essence du mal
impregne tout ici, meme Pair. On sent Podeur de la terre
fraTchement retournee. Un cercueil noir et luisant en bois
soigneusement cire est pose sur le sol en terre battue. Les
gonds et les poignees sont en cuivre jaune et brillant et le
couvercle est ferme. Au sud du cercueil sont alignees trois
alcoves plongees dans la penombre. A Pest de Pentree du
tombeau, un levier en fer est fiche dans le mur nord.

Il faut lever le levier pour relever la herse situee en haut des
marches et le baisser pour baisser la herse.

Le cercueil s’ouvre sans difficulty si une creature Loyale
Bonne le touche. Sinon, il faut reussir un test de Force
DD 15. La chair de Sergei est magiquement conservee et, a
premiere vue, on a l’impression qu’il dort dans son cercueil.

!Il faut lever le levier pour relever la herse situee en haut des
marches et le baisser pour baisser la herse.

Trois vampiriennes, les fiancees de Strahd vetues de
robes de mariee souillees et portant des bijoux incrustes
de terre (voir « Tresor » ci-dessous), sont allongees dans la



terre pres du mur est de la tombe. Elies se levent pour atta-
quer quiconque approche du cercueil de Strahd.

Un sort de detection de la magie revele une puissante
aura de magie d’invocation qui emane des alcoves est et
ouest. Celle du milieu n’est pas magique.

Les creatures qui entrent dans Falcove ouest sont ins-
tantanement teleportees dans Falcove ouest de la crypte 32
de la zone K84. II ne se passe rien si des creatures entrent
dans Falcove est, mais les creatures teldportees depuis l’al-
cove est de la crypte 32 reapparaissent ici.

K88. TOMBEAU DU ROI BAROV
ET DE LA REINE RAVENOVIA

Un silence parfait regne dans ce tombeau. Sur le mur est,
plusieurs hauts vitraux laissent filtrer un peu de lumiere qui
permet d’apercevoir deux cercueils, chacun pose sur un bloc de
marbre blanc. « Roi Barov von Zarovich » est grave sur le bloc
contre le mur nord, tandis que « Reine Ravenovia van Roeyen »
est grave sur celui contre le mur sud. Une magnifique mo-
sai'que d’or orne le plafond en voute haut de neuf metres.

TRESOR
Strahd a offert de nombreux et somptueux cadeaux a ses
trois fiancees.

Ludmilla Vilisevic porte une robe de mariee blanche
mais souillee, une tiare en or (d’une valeur de 750 po) et dix
bracelets en or (d’une valeur de 100 po chacun).

Anastrasya Karelova porte une robe de mariee rouge,
dechiree et souillee, un voile de soie noir et ecarlate cousu
de pierres precieuses (d’une valeur de 750 po) et un collier
de platine avec une opale noire en guise de pendentif (d’une
valeur de 1 500 po).

Volenta Popofsky porte une robe de mariee dont la cou-
leur or est fanee, un masque de platine ressemblant vague-
ment a un crane (750 po) et dix anneaux de platine sertis
de pierres precieuses (d’une valeur de 250 po chacun).

La surface exterieure des fenetres en vitraux est si crasseuse
quelle en est presque opaque. II est impossible de les ouvrir,
mais on peut facilement les casser. Une creature qui regarde
par ces fenetres peut voir le belvedere de pierre du chateau
(zone K6) en surplomb a une hauteur de 33 metres. Une
creature qui tombe par une fenetre fait une chute de presque
270 metres jusqu’au pied du Pilier rochcux de Ravenloft.

Arracher For du plafond de ce tombeau est une acti-
vity trop ereintante et fastidieuse qui ne rapporte pas
grand-chose.

Le cercueil au nord contient une effigie de cire grandeur
nature savamment sculptee du roi Barov, le pere de Strahd.
Les os de Fancien roi reposent dans un compartiment sous

DESTINATION DE TELEPORTATION
Les personnages qui se teleportent vers cet endroit depuis
la zone K78 apparaissent en bas des marches, juste a Finte-
rieur du tombeau.

son effigie.
Le cercueil au sud contient le squelette de la reine

Ravenovia, la mere de Strahd (la magie qui preservait son
cadavre s’est evanouie il y a longtemps). Ses os sont recouBONNE AVENTURE DE RAVENLOFT

Si votre tirage de cartes indique qu'un tresor se trouve ici, il
se trouve dans Falcove du milieu.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il est dans son cercueil, pret a atta-
quer quiconque souleve le couvercle.

verts dun linceul blanc en lambeaux.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est pose sur le cercueil de la reine Ravenovia.

Si votre tirage de cartes indique une rencontre avec
Strahd dans cette zone, il est ici, plonge dans une crise deK87. GARDIENS rage et de desespoir.

La description ci-dessous part du principe que les person-
nages arrivent depuis la zone K84.S’ils arrivent ici depuis
la zone K88, remplacez les references aux marches descen-
dantes par des marches ascendantes.

Un escalier aux larges marches descend vers un palier flan-
que de deux alcoves. Dans chacune se trouve une statue de
bronze representant un combattant, lance en main, dont la
hauteur de neuf metres est presque equivalente a celle du
plafond. Un fin voile de lumiere bleue se repand entre les
deux alcoves. De I’autre cote du voile, on aper^oit a peine un
autre escalier descendant.

Le voile n’a aucun effet sur les creatures qui se deplacent
de l’est vers l’ouest (depuis la zone K88 vers la zone K84).

Une creature dont l’alignement est Loyal Bon et qui se
deplace de Fouest vers l’est en traversant le voile n’dprouve
aucune difficulty particuliere. Par contre, les creatures
dont Falignement est different sont teleportees en haut de
Fescalier derriere elles. Une creature de Petite taille peut
se faufiler derriere Fune des statues de bronze et en faire le
tour pour contourner le voile de lumiere.

LE ROI BAROV ET
LA REINE RAVENOVIA



CHAPITRE 5 : LA VILLE DE VALLAKI
ITUEE PRES DES BERGES DU LAC ZAROVICH, LA
ville de Vallaki semble etre un refuge contre le
mal qui rode dans le bois de Svalich, si ce n’est
contre Strahd lui-meme. La ville se trouve hors
de vue du chateau de Ravenloft et ne semble
pas, a premiere vue, aussi deprimde (ou aussi
opprimee) que le village de Barovie plus loin
a Test. Les personnages qui passent du temps

a Vallaki realisent pourtant rapidement que la joie est ab-
sente de ce lieu, remplacee par un espoir factice entretenu
par Strahd en personne.

C’est un ancetre du baron Vargas Vallakovich, l’actuel
bourgmestre de la ville, qui a fonde Vallaki, peu de temps
apres la conquete de la vallee par les armees de Strahd.
Du sang royal coule dans les veines des Vallakovich qui
se sont longtemps crus superieurs aux Zarovich. Le baron
Vallakovich se berce d’illusions en croyant que l’espoir et la
joie sont les cles du salut de Vallaki. Le bourgmestre pense
que s’il peut faire en sorte que tous les habitants de Vallaki
soient heureux, la ville echappera d’une faqon ou d’une
autre a Finfluence de Strahd et retournera vers le monde
oublie d’ou elle vient. II organise festival apres festival
pour remonter le moral des habitants, mais les villageois
trouvent ces festivites absurdes et inutiles et craignent
qu’elles n’attisent la colere de Strahd au lieu de donner de
Fespoir en l’avenir.

Lors du dernier festival, le baron Vallakovich a fait pa-
rader des habitants dans les rues avec des tetes de loup
empalees sur des piques. Son prochain evenement, qu’il
a appele le festival du Soleil eclatant, est bientot pret (voir
la section « Evenements speciaux » a la fin de ce chapitre).
Des guirlandes abimees par les intemperies et deja utili-
sees lors des festivals precedents sont toujours suspendues
aux avant-toits des batisses de Vallaki et on a commence a
fabriquer un grand soleil en osier qui devra etre brule sur
la grand-place lors du festival. Lors des quelques jours pre-
cedant l’evenement, le baron Vallakovich a fait arreter plu-
sieurs autochtones mecontents et les a mis au pilori pour
que ces efforts ne soient pas gaches par « ces individus
desesperes de peu de foi ».

LES ALENTOURS DE LA VILLE
Lisez ceci quand les personnages approchent de Vallaki
pour la premiere fois :

La vieille route de Svalich serpente dans une vallee dominee
par de sombres et menagantes montagnes au nord et au sud.
Le bois recule pour laisser place a un bourg de montagne
maussade entoure d’une palissade de bois. Un brouillard
epais s’ecrase contre cette palissade, comme s’il cherchait un
moyen d’entrer pour engloutir la ville lethargique.

La route de terre se termine devant d’epaisses grilles de fer
derriere lesquelles se tiennent deux silhouettes indistinctes.
Une demi-douzaine de piques sur lesquelles sont empalees
des tetes de loup sont plantees dans le sol, devant les portes
de la ville, de chaque cote de la route.

Une palissade de 4,50 metres de haut encercle la ville, ses
rondins verticaux assembles avec d’epaisses cordes et du
mortier. Le sommet de chaque rondin est taille en pointe.
Des echafaudages de bois sont montes le long de la face in-
terieure de la palissade jusqu’a une hauteur de 3,60 metres
pour permettre aux gardes de regarder par-dessus le mur.

LES PORTES DE LA VILLE
Trois hautes grilles aux barreaux de fer permettent d’entrer
dans la ville :

• La grille au nord est parfois appelee la grille Zarovich
ou la « grille du lac » car c’est en passant par cette grille
qu’on se rend au lac Zarovich (chapitre 2, zone L).

• La grille a l’ouest porte le nom de grille du crepuscule,
meme si personne a Vallaki n’a jamais vu un coucher de
soleil par beau temps. Quelques chaumieres abandon-
nees bordent la route a Fexterieur de cette grille.

IL N’YAAUCUNE LUMIERE

dans lesyeux des hommes qui
se nourrissent de cette terre.
Its sont tous aussi morts que



• La grille a Test porte egalement le nom de grille du matin.
Certains habitants prdferent le terme de grille du chagrin.
La nuit, les grilles sont maintenues fermees par de

lourdes chaines et des cadenas de fer. Le jour, les grilles
sont fermees, mais ne sont generalement pas verrouillees.

Deux gardes de la ville (humain et humaine, LB) sont
postes juste derriere chaque grille a l’interieur de la
ville. Ils portent des piques (allonge 3 m, ldlO+1 degats
perforants en cas d’attaque reussie) a la place de lances.
Ces armes sont suffisamment longues pour frapper des
creatures a travers les barreaux de la grille.Les gardes
accueillent tous les visiteurs avec suspicion, surtout ceux
qui arrivent la nuit. Si les personnages arrivent au cours
de la nuit, Fun d’entre eux au moins doit reussir un test de
Charisme (Persuasion) DD 20 pour convaincre les gardes
d’ouvrir la grille et les laisser entrer.

Si un conflit survient a l’une des grilles, les gardes crient
« Aux armes! » Leurs cris sont relayes dans toute la ville et
mettent en alerte la totalite des habitants en quelques mi-
nutes. Vallaki dispose de vingt-quatre gardes humains, dont
la moitie en service a tout moment (six sont en poste aux
grilles, et six sont en patrouille sur la palissade). La ville peut
egalement rassembler une milice de cinquante hommes ro-
turiers valides armes de gourdins, de dagueset de torches.

• L’auberge de L’Eau Bleue (zone N2) propose des repas,
du vin et un abri aux visiteurs. Un etranger aux oreilles
pointues y sejourne. II vient d’un pays lointain et est ar-
rive en ville dans une roulotte de carnaval.

• Le bourgmestre, le baron Vargas Vallakovich, a decrete
que le festival du Soleil eclatant aurait lieu sur la grand-
place (zone N8) dans trois jours. Le precedent festival,
qu’il a appele la fete de la Tete de loup, s’est deroule il y a
moins dune semaine.

• Vallaki a connu un festival par semaine au moins lors des
quelques dernieres annees. Certains habitants pensent
que ces rejouissances maintiennent a distance le diable
Strahd. D’autres estiment qu’ils n’offrent aucune protec-
tion et ne beneficient a personne. La plupart considerent
qu’ils posent plus de problemes qu’autre chose.

• Ceux qui disent du mal des festivals sont arretes par
le bourgmestre qui les accuse d'etre de meche avec le
diable Strahd. Certains sont mis au pilori (zone N8) tan-
dis que d’autres sont emmenes dans le manoir du bourg-
mestre afin que le baron les purge de leur mal.

• Izek Strazni, l’homme de main du bourgmestre, a un
passe violent et il est affuble dune malformation d’ori-
gine fielone : un bras monstrueux grace auquel il cree du
feu.La crainte qu’Izek inspire maintient les ennemis du
baron a distance.

• Personne ne hait autant le bourgmestre que dame Fiona
Wachter qui dit souvent ceci en public : « Je prefererais
servir le diable qu’un fou. » File est proprietaire dune an-
cienne maison de ville (zone N4), mais en sort rarement.
Ses deux fils adultes, Nikolai' et Karl, sont des fauteurs
de troubles notoires. Dame Wachter est egalement la
mere dune fille alienee qu’elle garde enfermee. Le bourg-
mestre ne cherche pas a defier Fiona ni sa progeniture,
car il a peur de dame Wachter dont la famille est depuis
longtemps liee a Strahd.

• On voit parfois des eclats de lumiere violacee emaner du
grenier du manoir du bourgmestre.

• Des loups ordinaires et sanguinaires rodent dans les
bois et n’hesitent pas a agresser les voyageurs sur la
vieille route de Svalich. Des groupes de chasseurs et de
trappeurs bien armes ont reussi a en tuer plusieurs, mais
leur nombre ne semble pas diminuer.

• La peche sur le lac Zarovich (chapitre 2, zone L) est
une activite trop dangereuse, mais la menace que re-
presented les loups de Strahd n’a pas dissuade Bluto
Krogariv, le poivrot de la ville, de s’y essayer. Il s’en va
chaque matin et revient chaque soir, mais n’a pas attrape
de poisson depuis longtemps.

• Personne n’a recemment vu le mage fou du mont Baratok
(chapitre 2, zone M).Certaines personnes le voyaient
souvent roder le long de la berge nord du lac Zarovich,
en train de tirer des eclairs dans l’eau pour tuer les
poissons. Si les personnages semblent interesses par
une rencontre avec ce magicien, les autochtones leur re-
commandent de monter a bord des bateaux de peche de
la berge sud pour traverser le lac. En effet, ce moyen de
transport est plus rapide et beaucoup moins dangereux
qu’un periple a pied autour du lac.

• Il y a un campement vistana dans les bois au sud-ouest
de la ville (zone N9). Les Vistani Ia-bas ne sont pas ami-
caux et ne sont pas les bienvenus a Vallaki.

• Il y a un manoir hante a l’ouest de la ville (voir chapitre 7,
« Argynvostholt »). La legende pretend qu’un dragon y est
mort il y a tres longtemps.

• Au sud de la ville se trouve un village abandonne depuis
plusieurs dizaines d’annees. Son bourgmestre a commis
quelque terrible mefait et s’est attire la colere de Strahd.

OCCUPANTS DES MAISONS
Si les personnages explorent une habitation autre que le
manoir du bourgmestre (zone N3), lancez un d20 et consul-
tez la table suivante pour determiner qui occupe la maison.

d20 Occupant
1-3 Personne
4-5 2d4 nuees de rats
6-18 Habitants de Vallaki

19-20 Fanatiques de Vallaki

RATS
Une maison infestee de rats semble abandonnee a pre-
miere vue. Les rats sont au service de Strahd et attaquent
si les personnages entrent dans la maison pour l’explorer.

HABITANTS DE VALLAKI
Une maison occupee par des habitants de Vallaki abrite
ld4 adultes (roturiers humains et humaines, LB) et
ld8-l enfants (jeunes non-combattants humains et hu-
maines, LB). Les personnages qui ecoutent a la porte
entendent des gens bavarder a l’interieur. Les habitants
n’inviteront pas de bon gre des etrangers dans leur maison,
mais ils parleront aux personnages en restant derriere la
porte fermee ou dans leur vestibule.

FANATIQUES
Le repaire dune secte contient 2d4 adultes de Vallaki
(membres de secte humains et humaines, LM) et un fa-
natique de secte (humain ou humaine, LM) qui les incite
a prier ou organise des sacrifices rituels. Ces fanatiques
vouent un culte aux diables et considerent dame Fiona
Wachter (voir la zone N4) comme leur chef spirituel.

INFORMATIONS CONNUES DE TOUS
LES HABITANTS DE VALLAKI
En plus des connaissances communes a tous les Baroviens
(voir « Informations connues de tous les Baroviens » au
chapitre 2), les habitants de Vallaki connaissent les infor-
mations locales suivantes :



ZONES DE VALLAKI arreter pour avoir exprime tout haut son opposition au
bourgmestre (voir zone N3m). Elle prie pour que son fils
retrouve bientot la liberte.

On voit rarement Milivoj (roturier humain, N) sans sa
pelle qu’il manie egalement comme un gourdin. Modifiez
ses statistiques comme indique ici :

• II a 15 (+2) en Force.
• Son bonus d’attaque d’arme au corps a corps est de +4

et il inflige 4 (ld4+2) degats contondants quand il frappe
avec la tete arrondie de sa pelle.

Milivoj ne croit pas le bourgmestre lorsqu’il dit que « Tout
se passera bien ! » et le fait qu’il ne puisse pas proteger
ses jeunes freres et soeurs le contrarie. Il ne veut plus de
cette malediction qui frappe la Barovie, mais ne voit aucun
moyen d’y echapper.

Les zones suivantes correspondent aux reperes indiques
sur la carte de Vallaki ci-dessus.

Nl. EGLISE SAINT-ANDRAL
Aucune carte de l’eglise n’est fournie. Si le besoin d’une
carte se fait sentir, partez du principe que cette eglise
est semblable a celle du village de Barovie (chapitre 3,
zone E5), mais sans la crypte.

L’eglise de pierre affaissee, vieille de plusieurs siecles, est
surmontee, a I ’arriere, d’un clocher arrondi et ses murs sont
perces de vitraux fissures depeignant des individus saints et
pieux. A cote s’etend un jardin de pierres tombales entoure
d ’une cloture de fer forge. Une fine brume se faufile entre
les tombes.

LES OS DE SAINT ANDRAL
Il y a peu, l’eglise etait protegee des depredations de Strahd
grace aux os de saint Andral scelles dans une crypte sous
l’autel principal. Mais aujourd’hui, l’eglise est en danger, car
quelqu'un s’est infiltre dans la crypte il y a quelques nuits
et a vole les os.Jusqu a recemment, le Pere Lucian etait la
seule personne a Vallaki au courant de la presence des os,
mais il se souvient avoir mentionne leur existence a Yeska,
il y a un mois, pour reconforter le pauvre gargon apeure.
Suite au vol des os, le Pere Lucian a demande a Yeska s’il
avait revele a d’autres personnes l’existence des os. Le ga-
min a fait oui de la tete, mais n’a divulgue aucun nom.

C’est Milivoj le coupable et le Pere Lucian le suspecte a
juste titre. Mais le pretre hesite a lui en parler, car le jeune
homme est tres caracteriel. Le Pere Lucian n’a pas signale
le vol, car il craint le desarroi que cette nouvelle pourrait
provoquer et il ne veut pas gacher le festival du bourg-
mestre.S’il y a un clerc ou un paladin d’alignement Bon
au sein du groupe, le Pere Lucian leur fait part du vol dans
l’espoir que les personnages lui apportent leur soutien. La
crypte de Saint-Andral est une piece de 1,50 mbtre de haut
et de 3 metres de cote sous la chapelle. Pour 1’atteindre,

Cette dglise est vouee au Seigneur matinal et porte le nom
de saint Andral dont les os reposaient autrefois sous l’autel
(voir la section « Les os de saint Andral »).

Le Pere Lucian Petrovich (ecclesiastique humain, LB)
supervise leglise et fait son possible pour remonter le
moral de ses ouailles. Il beneficie de 1’aide d’un enfant de
choeur orphelin appele Yeska (non-combattant humain,
LB). Un jeune homme muscle aux sourcils toujours fronces
appele Milivoj (voir ci-dessous) entretient le jardin et creuse
les tombes.

La nuit, l’eglise est occupee par 2d6+6 habitants adultes
terrorises (roturiers humains et humaines, LB) et 2d6 en-
fants tout aussi terrorises (jeunes non-combattants hu-
mains et humaines, LB), tous habitants de Vallaki. Le Pere
Lucian prie tous les soirs avec ces fideles en leur promet-
tant la protection de saint Andral. Parmi ces fideles du soir
se trouve une femme agee et triste du nom de Willemina
Rikalova. Son fils, le cordonnier Udo Lukovich, s’est fait



retardee, en leur promettant le gite et le couvert gratuits
s’ils reviennent avec le vin.

LES GARDIENS DE LA PLUME
Urwin Martikov (humain, LB) est un corbeau-garou (voir
Sannexe D) ; c’est un membre haut place des Gardiens de
la plume, une societe secrete de corbeaux-garous opposes
a Strahd. Danika Dorakova (humaine, LB), l’epouse et as-
sociee d’Urwin, est aussi un corbeau-garou, tout comme
leurs deux fils, Brom et Bray. Les gargons ont 7 points de
vie chacun et sont trop jeunes (onze et neuf ans) pour com-
battre efficacement.

A tout moment, ld4 corbeaux-garous supplementaires
(membres des Gardiens de la plume) sont presents dans
l’auberge. Ils sont perches sur le toit sous forme de corbeau
ou regroupes a Sinterieur sous forme humaine. Ces cor-
beaux-garous sont des amis proches des Martikov et les
aident a proteger Sauberge.

Si les personnages gagnent la confiance des cor-
beaux-garous de Vallaki, les Gardiens de la plume assure-
ront leurs arrieres. La prochaine fois que les personnages
auront de serieux problemes, vous pouvez faire en sorte
qu'un groupe de ld4 corbeaux-garous intervienne pour les
sauver ou les aider d’une fagon ou dune autre.

M I L I V O J

Milivoj a
utilise sa

pelle pour arra-
cher les lattes du

plancher de la cha-
pelle (elles ont depuis

ete remplacees). Si un des
personnages accuse Milivoj du

vol et reussit un test de Charisme
(Intimidation) DD 10, il admet

que Yeska lui a parle des os. II admet
egalement avoir divulgue cette informa-

tion a Henrik Van der Voort, le fabricant de
cercueils de la ville (zone N6) et avoir vole les os pour cet
homme en echange d’argent pour aider a nourrir ses plus
jeunes freres et soeurs.

Sans les os, leglise est vulnerable aux attaques des
seides de Strahd (voir « Le festin de Saint-Andral » dans
la section « Evenements speciaux » a la fin de ce chapitre).
S’ils reviennent dans leur sanctuaire, l’eglise Saint-Andral
redevient un lieu sacre et beneficie a nouveau des effets
d’un sort de sanctification.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique la presence d’un tresor
cache dans Sauberge, les Gardiens de la plume ne rev£lent
sa cachette aux personnages que s’ils sont surs de leur
capacite a le proteger. Pour evaluer leurs capacites, Urwin
confie la quete suivante aux personnages :

Urwin vous prend a part et vous parle a voix basse. « Ma
reserve de vins est presque vide et la livraison que j’aurais
du recevoir n’est pas encore arrivee. Je vous donnerai ce que
vous cherchez si vous me ramenez mon vin. (.'exploitation vi-
ticole et les vignes sont a quelques kilometres a I’ouest d’ici.
Suivez simplement la vieille route de Svalich et les
panneaux indicateurs. »

N2. LAUBERGE DE L EAU BLEUE

De la fumee grise s’echappe de la cheminee de cette grande
batisse de bois a un etage, aux fondations de pierre et au toit
de tuiles affaisse ou sont perches plusieurs corbeaux. Une
enseigne de bois peinte suspendue au -dessus de I ’entree
principale depeint une chute d’eau bleue.

Urwin ne leur dit pas que Davian Martikov, son pere iras-
cible, est le proprietaire de Sexploitation viticole et des
vignes du Magicien des vins (chapitre 12). II y a de l’animo-
site entre Urwin et son pere (Urwin et Danika utilisent le
terme de « vieux corbeau » lorsqu’ils parlent de lui). Meme
si Urwin pourrait facilement se rendre lui-meme a Sexploi-
tation viticole, il considere qu’un simple echange avec son
pere est une epreuve suffisante pour juger des competences
des personnages et il honore sa promesse si ceux-ci accom-
plissent la quete et reviennent avec sa livraison de vins.

Urwin envoie un corbeau-garou sous forme de corbeau
pour observer de loin le groupe et ses progres. Si les per-
sonnages ont des problemes, le corbeau-garou revient aus-
sitot vers Urw'in pour Savertir.

L’auberge de L’Eau Bleue est le principal lieu ou se ren-
contrent les autochtones, surtout la nuit. Le tenancier,
Urwin Martikov, considere Sauberge comme un sanctuaire
contre le mal de la region. En cas de conflit, les fenetres
et les portes peuvent toutes etre fermees et barrees de
Sinterieur.

Un lit pour la nuit coute 1 pe. Les personnages qui ont
faim peuvent manger une soupe de betteraves chaude et
du pain frais sans cout supplementaire. Un steak de loup
coute 1 pe.

Lauberge propose les vins de la region : le pichet d’un
demi-litre de Puree de raisins rouges nn3 est a 3 pc, celui
de Beguin du dragon rouge a 1 pa. Urwin prend mal les cri-
tiques a propos des vins, car c’est sa famille qui les produit.

Les reserves de vin de Sauberge sont presque vides et la
derniere livraison de Sexploitation viticole du Magicien des
vins n’est pas encore arrivee.Si les personnages affirment
etre des aventuriers, Urwin leur demande s’ils auraient
la bonte d’aller voir pour quelles raisons sa livraison est

N2A. PUITS
Un rebord de pierre d’un metre de haut entoure la margelle
de ce puits tapisse de mousse de 12 metres de profondeur.
Lauberge puise son eau potable dans ce puits.

N2B. ESCALIER EXTERIEUR
Un escalier de bois borde le mur exterieur de Sauberge et
monte vers les chambres des clients a Setage (zones N21 et
N2m). Lepaisse porte de bois en haut de Sescalier peut etre
barree de Sinterieur.





N2c. BAR

Des manteaux trempes sont pendus a des pateres sous le
portique d’entree. Des tables et des chaises encombrent
la taverne, sans trop d’espace entre elles pour circuler. Le
comptoir parallele au mur s’etend sous le balcon que Ton
peut atteindre en empruntant un escalier de bois le long du
mur nord. Un autre balcon surplombe I’entree est. Toutes
les fenetres beneficient d’epais volets et de barres transver-
sales. Des lanternes suspendues au-dessus du comptoir et
posees sur les tables diffusent une faible lumiere orangee et

projettent des ombres contre les murs dont la plupart sont
ornes de tetes de loup montees sur des plaques de bois.

SZOLDAR
SzOLOAROVlCH

La porte a double battant qui ouvre sur ce bar peut etre
barree de l’interieur.

Trois tonneaux de vin sont couches sur des supports
dans des alcoves derriere le bar. Tous sont aux trois quarts
vides. Deux des tonneaux contiennent de la Puree de rai-
sins rouges n°3 (un vin bas de gamme) et le troisieme du
Beguin du dragon rouge (un vin de premiere qualite). Un
robinet en laiton est fixe a l’avant de chaque tonneau.

Danika Martikov tient le plus souvent le bar pendant
que son epoux s’affaire dans la cuisine (zone N2e). Brom
et Bray, leurs gargons, s’agitent a proximite et sont souvent
dans leurs jambes.

II n'y a aucun client de l’aube a midi et les Martikov sont
a l’etage dans leurs chambres (zones N2o et N2p) ou dans
le grenier (zone N2q).

De midi au debut de soiree, le bar accueille 2d4 clients
du coin (roturiers humains et humaines, LB). Entre le
debut de soiree et minuit, 2d8 habitants de Vallaki sont ici.
De plus, une ou plusieurs des personnes suivantes peuvent
etre presentes pendant cette periode.

Les chasseurs de loups. Szoldar Szoldarovich et
Yevgeni Krushkin (eclaireurs humains. N) sont des
chasseurs autochtones qui frequentent l’auberge de
L’Eau Bleue. Ils tuent des loups dont ils vendent la viande
pour gagner leur vie. Leur metier est dangereux et san-
glant. Ces deux hommes sont des gens sinistres aux
yeux hagards.

Ils ont beau etre maussades, ils ratent rarement une oc-
casion de se faire de l’argent. Si les personnages cherchent
des guides ou des informations sur la Barovie, Szoldar et
Yevgeni peuvent leur rendre service. Ils n’ont pas peur de
sortir de Vallaki le jour et connaissent bien les bois et la
vallee. Ils peuvent servir de guides aux personnages pour
5 po par jour ou indiquer les directions a prendre pour
rejoindre des sites importants si on leur paye plusieurs
tournees. Ils pensent qu’il faut etre fou pour parcourir « ce
royaume maudit » la nuit et ne le feront pas, a moins de
leur verser une somme exorbitante (100 po au moins).

En de rares occasions, quand il a quelque chose a dire,
Szoldar parle avec brusquerie, tandis que Yevgeni repete
betement ce que dit son ami, en moins bien. Szoldar grave
une entaille sur son arc pour chaque loup qu’il a tue, alors
que Yevgeni coud un carre supplementaire a sa cape en
peau de loup chaque fois qu’il tue une proie. Les deux
hommes ont une famille, mais passent la plupart de leur
temps ensemble a noyer leur chagrin ou a chasser dans les
bois. La plupart des tetes de loup qui ornent les murs de la
taverne sont le resultat de leur travail.

YEVGEN ! KRUSHKIN

Les freres Wachter. Nikolai et Karl Wachter (nobles
humains, N) sont des freres de noble naissance. Ce sont
d’impertinents ivrognes appreciant la bagarre, mais pas as-
sez betes pour se frotter a des etrangers bien armes. Fiona
Wachter, leur mere (voir la zone N4), est une personnalite
influente en ville, mais ses fils ne parlent jamais d’elle. Ils
preferent ecouter les personnages raconter leurs eprou-
vantes aventures ou comment ils comptent debarrasser
Vallaki de la folie du bourgmestre.

Rictavio. Le client solitaire de l’auberge de L’Eau
Bleue est un demi-elfe habille de couleurs vives connu
sous le nom de Rictavio- une fausse identite endossee
par Rudolph Van Richten (voir lannexe D), le legendaire
chasseur de vampires. II divertit les clients de l’etablisse-
ment avec des histoires si extravagantes qu’il est difficile
d’y croire, bien qu’il soutienne qu’elles sont veridiques.
Rictavio dit venir d’un pays lointain et etre le Monsieur
Loyal des carnavals. II sejourne a l’auberge depuis presque
un mois en tirant profit de la generosite et de la bienveil-
lance d’Urwin Martikov. II est arrive en compagnie d’un
singe appele Piccolo, qui n etait pas le bienvenu a l’au-
berge ; Rictavio l’a done confie au fabricant de jouets local
(voir zone N7).

Rictavio admet n’avoir aucun talent musical, mais il
parvient neanmoins a divertir les autochtones avec ses his-
toires a propos de regions lointaines. Deux fois par jour, a
l’aube puis au crepuscule, il quitte l’auberge avec quelques
pommes et un steak de loup emballes dans un linge. Il
pretend donner cette nourriture a son ami corpulent,
« l’indigent fabricant de jouets » (zone N7), et son singe de
compagnie. En realite, il donne les pommes a manger a son
cheval Drusilla (zone N2f) et la viande au tigre a dents de
sabre qu’il tient en captivite (zone N5).

Lorsqu’il sejourne a l’auberge, Rictavio recueille discre-
tement des informations sur les Gardiens de la plume en



essayant de determiner l’identite de tous les corbeaux-ga-
rous en ville. II tente egalement d’en apprendre le plus pos-
sible sur les Vistani, surtout sur ceux du campement a la
Peripherie de la ville (zone N9). Lorsqu’il arrive a la conclu-
sion qu’ils sont de connivence avec Strahd, Rictavio envi-
sage de lacher son tigre a dents de sabre dresse sur eux,
que ce soit avec ou sans le soutien des corbeaux-garous.

Rictavio porte un chapeau de deguisement et un anneau
de protection mentale pour cacher son identite. II porte sur
lui la cld de fer qui deverrouille la porte de sa roulotte de
carnaval (zone N5).

Vous entendez des croassements d’oiseaux et le hennisse-
ment plaintif d’un cheval au moment ou votre regard se pose
sur cet endroit. Les boxes sont propres et convenablement
entretenus. Dans I’un d’eux se trouve une jument grise. Dans
le mur est se trouve une petite porte et une echelle de bois
permet de monter vers un grenier a foin. Des dizaines de
corbeaux sont perches sur la rambarde en bois qui entoure
le grenier.

N2D. RESERVE A VINS Les personnages accompagnes de chevaux peuvent les
laisser ici pour 1 pa la nuit. La jument grise est un cheval
de trait appele Drusilla qui apprecie les pommes. Elle ap-
partient a Rictavio (voir la zone N2c).

On peut ouvrir la petite porte dans le mur est en la
tirant. Elle ouvre sur la zone N2g. La zone N2h decrit le
grenier a foin.

Ce couloir comporte trois alcoves cachees derriere des ri-
deaux, ainsi qu’un espace plus grand ou sont entasses des
tonneaux de vin.

N2G. REMISE
Cette petite piece se trouve sous l’escalier de bois
(zone N2i). Des selles et tout le harnachement pour prepa-
rer deux chevaux sont suspendus a des pateres de bois. Un
coffre de bois non verrouille contient une douzaine de fers
a cheval, un maillet de bois et une bonne quantite de clous
pour ferrer les chevaux.

Les Martikov stockent leurs vins ici. Derriere des rideaux
rouges se trouvent trois alcoves. Chacune contient un
tonneau de vin a moitie vide pose a l’horizontale sur des
supports de bois. Douze tonneaux de vin vides sont em-
piles sur deux rangs pres de la porte menant a la cuisine
(zone N2e). La mention «Magicien des vins» est pyrogravee
sur tous les tonneaux.

Neuf des quinze tonneaux, y compris deux de ceux dans
les alcoves, ont la designation suivante pyrogravee sur le
cote, sous le nom de Lexploitation viticole : Puree de raisins
rouges n°3. Six des quinze tonneaux, y compris le tonneau
de la troisieme alcove, ont une designation differente :
Beguin du dragon rouge.

La porte a double battant qui permet de sortir peut etre
barree de l’interieur.

N2H. GRENIER DES CORBEAUX

Deux fenetres encrassees laissent filtrer une faible lumiere
qui illumine des tas de foin dans lesquels sont plantees des
fourches. Des corbeaux - vous en apercevez plusieurs cen-
taines - regnent dans ce nichoir.

N2E. CUISINE
Les personnages qui fouillent attentivement le grenier
trouvent trois fourches et un coffre de bois verrouille enfoui
sous un tas de foin (voir « Tresor » ci-dessous), a cote d une
porte secrete. Si les personnages essayent de crocheter
le coffre, les corbeaux se rassemblent pour former quatre
nu6es de corbeaux et passent a l’attaque. Si deux nuees
sont tuees, les autres fuient. Elies cessent egalement leurs
attaques si les personnages laissent le coffre tranquille. Si
le combat dure plus de 3 rounds, Urwin Martikov et deux
autres corbeaux-garous entendent le vacarme et se rendent
sur place (sous forme humaine) pour voir ce qu’il se passe.

Une porte secrete au fond du grenier ouvre, si on la
pousse, sur une chambre a coucher (zone N2p).Aucun test
de caracteristique nest necessaire pour la trouver, car la lu-
miere de la chambre passe a travers les fissures de la porte.

Tresor. Le coffre verrouille contient 140 pe, 70 pp,
deux elixirs de sante, trois potions de soins et un sac a
malice gris. Les pieces sont frappees du profil de Strahd
von Zarovich.

Cette piece est la cuisine de quelqu’un qui aime faire a man-
ger. Elle est remplie de casseroles empilees, ses murs sont
ornes d’ustensiles de cuisine et d’etageres garnies d’ingre-
dients, et toutes sortes d’odeurs plaisantes embaument Pen-
droit. Deux lanternes sont suspendues au-dessus d’un solide
plan de travail en pin au milieu du desordre. Une marmite
pleine de soupe fremissante chauffe sur le feu dans I’atre.

Urwin Martikov, qui prepare la plupart des repas, est ici
toute la journee. Ses deux gargons l’aident parfois, mais ils
se laissent facilement distraire. Un placard contre le mur
est contient la plupart de la vaisselle, des couverts et des
plats servis dans l’auberge. Rien n’est prec.ieux. Une porte
dans le mur ouest permet d’aller dehors et elle est le plus
souvent barree de 1‘interieur.

Une porte secrete a l’extremite ouest du mur sud s’ouvre
d’une poussee et donne sur un escalier de bois qui monte
vers la zone N2i. N2i. ESCALIER SECRET ET COULOIR

N2F. ECURIE
Les portes coulissantes en bois dans le mur ouest de cet
endroit sont maintenues fermees par une chaine et un
cadenas de fer. Urwin porte sur lui la cle correspondante.
Les portes au nord et au sud peuvent etre barrdes de Tinte-
rieur mais ne le sont generalement pas.

Un escalier de bois au nord descend de cinq metres vers
un palier. A travers une fenetre filtre une faible lumiere qui
eclaire un petit couloir lambrisse qui s’etend d’ouest en est.

On ne revele pas aux clients l’existence de ce couloir secret.
Rictavio connait son existence, car il a entendu les deux



petits Martikov ouvrir et fermer la porte secrete a cote de
sa chambre (zone N2n).

A chaque extremite de cette zone se trouve unc porte
secrete facile a reperer depuis l’interieur du couloir (aucun
test de caracteristique n’est necessaire). La porte secrete
en bas de l’escalier au nord s’ouvre en la tirant et permet
d’acceder a la cuisine (zone N2e). Celle a Test s’ouvre en la
tirant et permet d’acceder a un balcon (zone N2j) qui sur-
plombe le bar.

La porte ouvrant sur cette chambre peut etre verrouillee
de l’interieur grace a une cle remise aux clients qui ont pris
cette chambre. Urwin et Danika possedent les doubles de
ces cles. Les malles et les armoires sont vides et a la dispo-
sition des clients.

N2N. CHAMBRE D HOTEL PRIVEE
Rictavio a la cle de cette chambre dont la porte est toujours
verrouillee. Urwin et Danika possedent le double de cette
cle. On peut crocheter la serrure de la porte, mais il faut
pour cela faire preuve de discretion, car la porte est visible
directement depuis la sallc du bar en contrebas.

N2j. GRAND BALCON

Ce balcon, dont la rambarde de bois est gravee de corbeaux,
s’etend sur toute la longueur du bar en contrebas. Les nom-
breuses lanternes du bareclairent les chevrons et projettent
d’inquietantes ombres sur le plafond a deux versants.

Cette petite chambre a louer contient un lit recouvert de
fourrures de loup, une malle, une haute armoire et un bureau
avec une chaise assortie. Une lampe a huile est posee sur le
bureau pres d'un carnet a la couverture de cuir rouge.

Le sol du balcon s'eleve a une hauteur de 4,50 metres
au-dessus de celui du bar.

Une porte secrete a l’extremite sud du mur ouest s’ouvre
en la poussant et permet d’acceder a un couloir lambrisse
(zone N2i).

Rictavio dort ici entre minuit et l’aube. Au lever du soleil,
il sort pour s’occuper de son cheval (zone N2f) et de sa
roulotte (zone N5), puis revient a l’auberge vers midi. Entre
midi et le coucher du soleil, il y a 40 pour cent de chances
qu’il soit ici ; sinon, on le trouve au bar (zone N2c.). Au
coucher du soleil, il quitte l’auberge pour de nouveau s’oc-
cuper de son cheval et de sa roulotte, puis revient dans sa
chambre pour le reste de la nuit.

Rictavio est trop malin pour laisser quoi que ce soit de
precieux ou de compromettant dans sa chambre. La malle
et Farmoire ne contiennent que des vetements ordinaires et
des tenues de voyage.

Lejournal de Rictavio. Le carnet sur le bureau n’est qu’un
artifice de plus que Rictavio a invente pour corroborer sa
fausse identite d’amuseur en quete de nouveaux acteurs pour
son carnaval itinerant. Il mentionne souvent ses conversations
avec Drusilla (le journal ne precise jamais que ce nom est
celui de son cheval) et fait le recit de ses longs et laborieux
trajets en roulotte. Rictavio mentionne aussi quelques « bizar-
reries » vues lors de ses voyages, notamment les suivantes :
• Un enfant « lievre-garou » (un gargon qui se transforme

en lapin lors des nuits de pleine lune)
• Gorabacha, une demi-orque a la machoire suffisamment

puissante pour ronger des chaines de fer
• Une plante geante mangeuse d’hommes dotee dune voix

remarquablement melodieuse
• Deux gobelins siamois
• Un petit homme sans jambes appel6 Filmore Stunk qui

pouvait boire plusieurs barriques de vin sans devenir saoul

N2K. BALCON POUR LA CLIENTELE

Ce balcon de six metres de long, dont la rambarde de bois
est gravee de corbeaux, offre une vue degagee sur le bar.
Les nombreuses lanternes de la salle eclairent les che-
vrons et projettent d’inquietantes ombres sur le plafond a
deux versants.

Le sol du balcon s’eleve a une hauteur de 4,50 metres
au-dessus de celui du bar.

N2L. CHAMBRE D HOTEL
Ces deux chambres sont meublees de la meme fagon.

Deux lits douillets et deux petites malles identiques sont
disposes aux coins face a I’entree de cette piece de quatre
metres cinquante de cote. Des fourrures de loup sont eten-
dues sur chaque lit. Entre les lits, une lampe est posee sur
une table sous une fenetre aux volets fermes. Deux hautes ar-
moires noires sont posees contre le mur ou se situe la porte.

N2o. CHAMBRE DES GARQONSLa porte de cette piece peut etre verrouillee de l’interieur
grace a une cle remise aux clients qui y logent. Urwin et
Danika possedent les doubles de ces cles. Les malles et les
armoires sont vides et a la disposition des clients.

Une grande boTte a jouets peinte est posee par terre entre
deux petits lits douillets. Des fresques de corbeaux en vol
sont peintes sur les murs au-dessus des lambris de bois.N2M. CHAMBRE D HOTEL

Brom et Bray Martikov ne passent pas beaucoup de temps
dans leur chambre. La boite contient plusieurs jouets
delaisses. Sur nombre d’entre eux est grave le slogan
« Si c’est pas marrant, c’est pas B1insky! » Void quelques
exemples de jouets dans la boite :

• Un petit theatre de marionnettes avec les pantins minia-
tures dun roi, d’une reine, d’un prince, dune princesse,
d’un bourreau, d’un percepteur des impots, d’un idiot du
village, d’un vampire et d’un chasseur de vampires

Quatre lits simples aux matelas de paille sont disposes
contre le mur nord de cette piece convenablement eclairee.
Chaque lit est accompagne d'une malle pour ranger vete-
ments et autres possessions. Une table et quatre chaises
occupent le coin a I'oppose de la porte. Une lampe a huile
posee sur la table produit une belle flamme jaune.



LA FAMILLE MARTIKOV

• Une petite roulotte vistana aux couleurs criardes attelee
a un cheval de bois et pleine de minuscules figurines de
bois representant des Vistani

• Deux masques de clown en bois peint, l’un avec un air
renfrogne et mechant, I’autre terrorise

• Une toupie de bois sur laquelle sont peintes des images
d’epouvantails a la poursuite d’enfants dans la foret

• Une (vraie) chauve-souris empaillee sur laquelle sont at-
taches des fils de marionnette

Une trappe cachee dans le plafond a une hauteur de
2,40 metres ouvre sur un grenier secret (zone N2q).

a un metre cinquante. Quatre nids de paille couvrent le sol et un
coffre-fort en fer dote d’une serrure est pose contre le mur nord.
Une petite ouverture carree dans le mur sud donne sur I’exte-
rieur. Deux trappes aux gonds de fer sont inserees dans le sol.

Les Martikov dorment ici la nuit sous forme hybride.
Uouverture dans le mur sud est tout juste assez grande
pour qu’un corbeau ou une autre creature de Tres Petite
taille puisse s’y faufiler. Les corbeaux-garous utilisent cette
ouverture comme issue de secours.

Le coffre-fort est decrit dans la section « Tresor »
ci-dessous.

Deux trappes, clairement visibles dans le sol et que Ton
peut ouvrir en en tirant l'abattant, permettent d’acceder aux
chambres a coucher (zones N2o et N2p) qui se trouvent di-
rectement en dessous.

Tresor. Urwin porte sur lui la cle du coffre-fort de fer
verrouille. La serrure peut etre crochetee avec des outils de
voleur en reussissant un test de Dexterite DD 20. Le coffre-
fort contient un sac de 150 pe (chaque piece est frappee du
profil de Strahd von Zarovich), six bijoux (d’une valeur de
250 po chac.un) et trois potions de soins.

N2P. CHAMBRE DES MAITRES DE MAISON

Deux petites tables basses sont posees de part et d'autre
d’un grand lit au cadre de bois surmonte d’un baldaquin de
soie rouge. En face du lit est suspendue une tapisserie depei-
gnant une jolie vallee montagneuse. Contre les autres murs
se trouvent une cheminee et une armoire.

Urwin et Danika se retirent dans cette chambre toutes
les nuits avant de monter dans le grenier (zone N2q) pour
dormir. Cette chambre sert uniquement a sauver les appa-
rences et ne contient rien de precieux.

On peut ouvrir une porte secrete a l’extremite ouest du
mur sud en la tirant. Elle permet d’acceder au grenier a foin
(zone N2h).

Une trappe cachee dans le plafond a une hauteur de
2,40 metres ouvre sur un grenier secret (zone N2q).

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu'un tresor se trouve ici, il
se trouve dans le coffre-fort de fer.

N3. LE MANOIR DU BOURGMESTRE

Les murs de pierre platres de ce manoir montrent de nom-
breuses marques de griffure la ou le platre est tombe a cause de
I’erosion et du manque d’entretien. Des rideaux sont tires sur
chaque fenetre, y compris devant une grande ouverture voutee
au-dessus de la porte d’entree a double battant du manoir.

N2Q,. GRENIER SECRET

Ce grenier de trois metres de large et de neuf metres de long
a un plafond oblique descendant vers I’ouest, dont le point le
plus haut s’eleve a deux metres quarante et le plus bas
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Des gens vont et viennent dans ce manoir a toute heure du
jour. Des gardes escortent des criminels accuses de « tris-
tesse malveillante ». Hommes et femmes arrivent avec des
fagots de brindilles qu’ils stockent dans le grand vestibule
du manoir (zone N3a) afin de commencer la fabrication du
soleil en osier pour le festival du Soleil eclatant.

Si les personnages frappent a la porte d’entree, une
bonne (roturiere humaine, LB) les fait entrer, les escorte
jusqu’au salon (zone N3e) et s’en va chercher le baron.

Le baronnet. Victor Vallakovich (mage humain, NM), le
pitoyable fils du baron, vit reclus dans le grenier (zone N3t)
pour ne pas attirer l’attention malvenue de sa mere et les
regards desapprobateurs de son pere. II y a plusieurs an-
nees, Victor a trouve un vieux grimoire dans la bibliotheque
du manoir et a appris la magie par son intermediate. II est
depuis occupe a creer un cercle de teleportation en espe-
rant pouvoir l’utiliser pour s’echapper de Barovie et aban-
donner ses parents a leur triste destin.

JOUER LA FAMILLE VALLAKOVICH
Utilisez les informations suivantes pour jouer et interpreter
le bourgmestre et les membres de sa famille.

Le baron. Le bourgmestre, le baron Vargas Vallakovich
(noble humain, NM), est un vaurien sans pitie qui s’enor-
gueillit de sa bonne education et de ses qualites eprouvees
de dirigeant. II organise des fetes a repetition pour encou-
rager la joie et son slogan « Tout ira bien ! » est devenu
une ritournelle triste et ennuyeuse. Le baron Vallakovich
est convaincu que s’il parvient a rendre tout le monde heu-
reux a Vallaki, la ville parviendra a se liberer de la sombre
etreinte de Strahd.

Le baron est egocentrique et susceptible. II s’en prend a
tous ceux qui se moquent de ses festivals ou le traitent de
facon irrespectueuse. Deux mastiffs le suivent oil qu’il aille.
II a aussi un homme de main difforme aux talents de tueur,
Izek Strazni (voir Fannexe D). En plus de ses armes, Izek
porte sur lui un gros anneau de fer sur lequel sont enfilees
les cles des piloris de la grand-place (zone N8).

Si les personnages le prennent a rebrousse-poil, le ba-
ron les accuse de faire de « Fespionnage pour le compte
du diable Strahd » et envoie douze gardes les arreter,
s’emparer de leurs armes et les expulser de la ville. Si les
gardes ny parviennent pas, le baron envoie Izek rameuter
un groupe de trente roturiers en colere afin de lyncher le
groupe. Si les roturiers n’y parviennent pas eux non plus, le
baron ordonne aux douze gardes restants de defendre son
manoir, laissant les personnages agir a leur guise en ville.

Si les personnages le caressent dans le sens du poil, il
insiste pour qu’ils se joignent a lui lors du prochain festival.
Ils en seront les invites d’honneur et il leur demande de
dire a tout le monde que tout ira effectivement bien.

Deux des domestiques travaillant dans le manoir du
baron ont disparu la semaine derniere : le majordome et la
dame d’honneur de la baronne. Le baron a charge Izek de
decouvrir ce qu’il leur est arrive, mais ce genre d’investiga-
tion n’est pas son point fort. Des recherches ont ete organi-ses, en vain.

La baronne. Lydia Petrovna (roturiere hu
maine, LB), Fepouse du baron, a adopte la
philosophic de son mari sur le bonheur,
au detriment de sa sante mentale. Elle
rit a chaque commentaire de son epoux
au point que cela soit devenu un reflexe
nerveux et elle tente de transmettre gaiete et
bonne humeur en invitant tous les jours ses
« tres chers amis » a venir prendre le the et
manger des sandwichs dans le petit salon.
La plupart de ces amis sont de pauvres
gens qui tolerent la baronne uniquement
parce qu’ils ont grand besoin de manger
et de boire quelque chose de chaud. Lydia
est une devote ; c’est la plus jeune sceur du
pretre de la ville, le Pere Lucian Petrovich.
C’est une descendante de Tasha Petrovna,
une pretresse inhumee dans le chateau de
Ravenloft (chapitre 4, zone K84, crypte 11).

N3A. HALL D ENTREE ET VESTIBULE

Des portraits encadres ornent les murs de ce grand vestibule
dans lequel monte un large escalier a la rambarde sculptee.
Un long couloir au sol recouvert d’un tapis s’etend depuis le
vestibule sur presque toute la longueur du manoir. Il dessert
plusieurs portes, dont une tout au bout. Des fagots de brin-
dilles sont entasses contre les murs.

Les brindilles sont stockees ici en attendant de fabriquer
un soleil en bois (pour le festival du Soleil eclatant).

L’escalier monte vers la galerie a l’etage (zone N3i).
Les portraits depeignent le baron, sa famille et ses

ancetres. Une inspection attentive permet de remar-
quer que certaines des personnes representees se res-
semblent beaucoup.

Un recoin au nord-est du hall d’entree sert de vestibule.
Il est rempli de capes, de manteaux et de bottes, tous de
belle facture.



N3B. PETIT SALON La tete (fours fixee au mur est faite pour desargonner les
visiteurs et les prevenir subtilement de ne pas froisser le
bourgmestre qui passe la plupart de son temps dans la bi-
bliotheque (zone N31). Meme si le bourgmestre affirme que
c’est son pere qui a tue fours, la tete est en realite un ca-
deau offert a sa famille par le defunt Szoldar Grygorovich,
pere de Szoldar Szoldarovich, le chasseur de loups
(zone N2).

Ce petit salon contient divers meubles et rideaux somptueux
probablement choisis et agences par une femme.

La baronne regoit parfois ses invites ici.

N3c. SALLE A MANGER
Les personnages peuvent entendre des femmes bavarder
lorsqu’ils s’approchent de cette piece. Lisez ceci quand ils
voient cette salle pour la premiere fois :

N3F. CHAMBRE DES DOMESTIQUES

Cette salle contient quatre lits simples et un meme nombre
de coffres de bois tous aussi simples.

Un lustre de fer forge orne de chandelles de cire est sus-
pendu au-dessus d’une table de salle a manger de bois cire.
Autour de la table sont assises huit femmes d’age divers
sur de confortables chaises a haut dossier. Elies portent des
vetements defraTchis, boivent le the et devorent des gateaux
pendant qu’une neuvieme femme, elegamment habillee et

tres contente d’elle, fait le tour de la table en parlant, tout
excitee, des decorations du festival a venir.

II y a deux domestiques qui travaillent dans le manoir : une
bonne (roturifcre humaine, LB) et un cuisinier (roturier
humain, LB). Les deux autres lits etaient utilises par le
majordome et la dame d’honneur de la baronne, mais ils
ont disparu (voir zone N3t). Les coffres contiennent les ve-
tements et les uniformes des employes.

N3G. CUISINE

Un cuisinier portant un tablier blanc par-dessus une blouse
noire est affaire dans cette cuisine chauffee et bien equipee.
Un escalier dans un coin permet de monter a I’etage.

Les femmes attablees sont huit paysannes de Vallaki (rotu-
rieres, LB) invitees pour passer du temps avec la baronne
Lydia Petrovna qui les achete avec du the et des gateaux.
Lydia a confie a ces femmes la tache de coudre des cos-
tumes pour les enfants et de confectionner un soleil en
osier pour le festival du Soleil eclatant.

Lydia suppose que les personnages sont ici suite a
f invitation du bourgmestre, son epoux. Elle ordonne a la
bonne de les emmener au fumoir (zone N3e) puis d’infor-
mer le baron Vallakovich (voir la zone N21) que ses invites
sont arrives.

Une desserte se trouve dans un coin de la salle a manger.

L’escalier monte vers la galerie de letage (zone N3i). Une
porte dans le mur ouest ouvre sur un jardin a fexterieur.
Elle est generalement verrouillee. Le cuisinier et le bourg-
mestre possedent les cles pour la deverrouiller.

N3H. CELLIER

Ce cellier contient des etageres remplies de denrees alimen-
taires, mais la moitie sont vides. Deux tonneaux de vin sont
poses contre le mur est.

N3D. SALLE DES PREPARATIFS

Des nappes blanches sont etendues sur deux tables de bois
simples au milieu de cette salle. Un service complet d’argen-
terie etincelante est dispose avec soin sur I’une des tables.
L’autre est recouverte de paniers en osier contenant des na-
vets et des betteraves.

Le cellier n'a pas ete completement reapprovisionne depuis
extremement longtemps. Les deux tonneaux contiennent
un vin de qualite appele Beguin du dragon rouge et cree par
fexploitation viticole du Magicien des vins dont le nom est
pyrograve sur le flanc de chaque tonneau.

Les betteraves et les navets sont destines au festival du
Soleil eclatant (voir la section « Evenements speciaux » a la
fin de ce chapitre).

Tr6sor. L’ensemble de fargenterie vaut 150 po.

N3i. GALERIE DE L ETAGE
Lisez ceci si les personnages arrivent ici depuis le hall den
tree (zone N3a) :

N3E. FUMOIR
Les personnages qui demandent a voir le bourgmestre sont
amenes ici.

L'escalier monte de six metres vers une galerie joliment
meublee qui se poursuit vers I’ouest sur presque toute la
longueur du manoir. Des peintures de paysages encadrees
sont accrochees aux murs et des rideaux de soie rouge sont
tires devant une fenetre cintree a petits carreaux de trois
metres de haut.

Des chaises et des canapes rembourres sont alignes contre
les murs de ce petit salon tapisse a I’ambiance feutree. La
piece sent fort la fumee de pipe et une tete d’ours brun en-
rage est accrochee sur le mur est.

Lisez ceci si les personnages arrivent depuis la cuisine
(zone N3g):



L’escalier monte vers une galerie de trois metres de large qui
s’etend sur presque toute la longueur du manoir. De splen-
dides peintures de paysages sont accrochees aux murs. Deux
etroits couloirs bifurquent vers le nord depuis la galerie.

Une lampe a huile en laiton est posee sur un grand bureau au
milieu de la piece. La chaise posee derriere est confortable-
ment rembourree et le symbole d’un ours rugissant est brode
sur le matelassage du dossier.

Ajoutez ceci si le bourgmestre tva pas ete amene a se
rendre ailleurs:N3j. CHAMBRE D IZEK

La porte de cette piece est verrouillee. Izek Strazni porte
sur lui la seule cle permettant de l’ouvrir.

La description suivante part du principe que les per-
sonnages ont deja rencontre Ireena Kolyana (voir le cha-
pitre 3, zone E4). Dans le cas contraire, ne lisez pas la
derniere phrase.

Un homme aux allures d ’ours se tient derriere la chaise , livre
ouvert en main. Sa cuirasse, sa rapiere, sa tunique de soie
et sa barbe grasse luisent a la lumiere de la lampe. Deux
mastiffs noirs sont allonges sur des tapis a sa droite et a
sa gauche.

Des poupees. Cette piece est pleine de jolies poupees au
teint pale et aux cheveux auburn. Certaines sont bien habil -
lees, d’autres non. Certaines sont posees sur une longue
etagere fixee au mur, d 'autres sont arrangees en rangs ordon -
nes. D'autres encore sont posees sur un lit et sur un lourd
coffre de bois. Ce qu 'il y a de plus etrange a propos de ces
poupees, mis a part leurs vetements, c'est qu’elles se res-
semblent toutes. Elies ressemblent toutes a Ireena Kolyana.

Le baron Vargas Vallakovich ne va jamais nulle part sans
ses deux mastiffs. C’est un homme paranoiaque qui porte
sa cuirasse et sa rapiere meme lorsqu’il est suppose se
detendre dans sa bibliotheque. Deux de ses domestiques,
le majordome et la dame d’honneur de son epouse, ont dis-
paru sans laisser de traces la semaine derniere et il a done
de bonnes raisons de s’inquieter.

Le baron pense que tout le monde lui est inferieur, et
ceux qui remettent en question ses dires ou qui defient
son autorite doivent etre humilies. II ne se battra toutefois
pas contre des etrangers bien armes. S’il ne parvient pas a
soumettre les personnages a son autorite, il ravale sa fierte
en attendant de rejoindre Izek Strazni et de rassembler ses
gardes pour les expulser de la ville.

Le bureau du baron est dote de trois tiroirs remplis de
feuilles de parchemin vierges, de bouteilles d’encre et de
plumes d’ecriture. On y trouve egalement un epais livre sur
la perception des impots remontant a la periode du pere, du
grand-pere et de l’arriere-grand-pere du baron.

Le baron porte sur lui une chevaliere et trois cles : une
qui ouvre la porte de la zone N3g menant a l’exterieur et
deux pour la porte et les menottes de la zone N3m.

Tresor. La collection de livres des Vallakovich contient
de vieux ouvrages aux couvertures de cuir couvrant
presque tous les sujets. Utilisez la table des Livres (voir le
chapitre 4, zone K37) pour determiner le sujet d’un livre
particular.

Izek Strazni (voir l’annexe D), le monstrueux homme de
main du bourgmestre, dort ici la nuit. La journee, il est en
ville en train de s’occuper des affaires de son maitre. Le
coffre d’lzek n’est pas verrouille et contient des vetements
froisses avec, en dessous, une epee courte non-magique.

Une fouille minutieuse de la chambre permet de decou-
vrir quelques bouteilles vides sous le lit. L’etiquette sur
chacune d’elles montre le nom de Texploitation viticole,
le Magicien des vins, et le nom du vin , Puree de raisins
rouges n°3.

Collection de poupees d’lzek. Une petite etiquette est
cousue sur les vetements de chaque poupee. On peut y lire
« Si c’est pas marrant, c’est pas Blinsky ! » Izek a oblige le
fabricant de jouets de la ville, Gadof Blinsky (zone N7), a
fabriquer ces poupees ressemblant a Ireena.

N3K. CHAMBRE DE VIKTOR

N3M. DEBARRAS FERME
La porte de cette piece est verrouillee. C’est le baron qui a
la cle sur lui.

Cette chambre joliment meublee contient un lit a baldaquin ,
une bibliotheque basse et un miroir en pied au cadre de bois
fixe au mur en face de la porte. I l y a une fenetre cintree a pe-

tits carreaux dans le mur nord . Rien ici ne sort de I ’ordinaire.
Un homme roue de coups et vetu uniquement d ’ un pagne est
enchaine au mur du fond de ce debarras par ailleurs vide. Les
menottes de fer ont ecorche ses poignets et du sang s’ecoule
le long de ses mains.

Rien dans cette chambre ne trahit la nature deviante de
Viktor ou son int^ret pour la magie. Les livres couvrent
divers sujets anodins, comme les fables baroviennes, la my-
thologie ou l’heraldique.

L’homme est Udo Lukovich (roturier humain, LN), le cor-
donnier de Vallaki. Il a ete arrete durant la fete de la Tete
de loup pour avoir brandi une pancarte dont le message
incitait les habitants de Vallaki a livrer le baron en pature
aux loups.

Le baron Vallakovich a la cle des menottes d’Udo. Il est
possible de briser ces menottes si on leur inflige 10 degats
ou plus lors d u n e unique attaque d’arme.

N3L. BIBLIOTHEQUE

Des rayons de bibliotheque recouvrent chaque mur et
montent jusqu’au plafond de cette salle denuee de fenetres.
Le nombre de livres qui se trouvent ici est plus
qu’impressionnant.



Si les personnages liberent Udo, celui-ci veut avant tout
rentrer chez lui. Plus tard, il envisage de raconter au Pere
Lucian (voir la zone Nl) les mauvais traitements qu’il a
subis dans le manoir du bourgmestre. Si le baron decouvre
qu’Udo s’est echappe ou a ete libere, il envoie Izek traquer
le cordonnier pour le ramener au manoir et l’interroger
brutalement. Sous une telle contrainte, Udo revele le nom
et la description de ceux qui Font libere, retournant ainsi le
baron contre les personnages.

L’entite dans le miroir est l’esprit dun assassin anonyme
autrefois membre de la Baal Verzi, une societe secrete. Si
une creature prononce le poeme a 1,50 metre au plus du
miroir et y contemple son reflet, le fantome de Fassassin
apparait a cote d’elle. La forme prise par le fantome depend
de Falignement de la creature qui le convoque :
Le convocateur n’est pas Mauvais.Si le convoc.ateur

nest pas Mauvais, Fesprit prend une forme solide ayant
l’aspect d’un bel homme brun d’une trentaine d’annees
aux yeux injectes de sang. Il a le profil d’un assassin,
ne parle pas et retourne dans l’ether si ses points de vie
sont reduits a 0. Le convocateur de Fassassin peut lui
donner l’ordre de tuer une creature vivante situee dans le
domaine de Strahd. Il doit la designer par son nom. L’as-
sassin connait automatiquement la distance et la direc-
tion a suivre pour rejoindre la cible designee. L’assassin
attaque toutes les autres creatures qui Fempechent d’ac-
complir sa mission. L’assassin disparait une fois sa mis-
sion accomplie. L’assassin disparait egalement si on lui
ordonne d’attaquer une creature morte ou morte-vivante,
ou si aucun nom valide n’est prononce lors du round sui-
vant sa convocation.

Le convocateur est Mauvais. Si le convocateur est
Mauvais, le fantome prend la forme d’une paire d’yeux
injectes de sang et de deux grandes mains spectrales en
levitation. Les mains tentent d’attraper et d’etrangler son
convocateur. Les mains et les yeux spectraux ont le profil
d’un fantome, mais sans les actions de forme etheree
et de possession. Le fantome agresse son convocateur
jusqu’a ce que le nombre de points de vie de Fun ou
l’autre soit reduit a 0, auquel cas il disparait.
Une fois la magie du miroir utilisee, l’objet se met en

veille jusqu’a l’aube suivante. Le miroir a une CA de 10,
5 points de vie et une immunite contre les degats psy-
chiques et de poison. L’esprit de Fassassin trouve le repos
si le miroir est detruit, disparaissant s’il a ete convoque.

Le miroir corrompt ceux qui l’utilisent pour faire le mal.
Convoquer Fassassin n’est pas un acte malefique en soi,
mais ordonner de tuer quelqu’un, si.Chaque fois qu’une
creature utilise le miroir dans ce but, il y a 25 pour cent
de chances cumulatives que son alignement devienne
Neutre Mauvais.

Si un personnage touche le miroir et prononce le nom de
Strahd, il y a 50 pour cent de chances que le vampire le re-
marque et que son reflet apparaisse a la surface du miroir.
Le vampire ne peut etre blesse sous cette forme. Il tente de
charmer un humanoide situe dans son champ de vision a
9 metres ou moins du miroir. Que la cible resiste ou non au
charme, Strahd. tout sourire, invite les personnages a diner
en sa compagnie au chateau de Ravenloft, puis son reflet
disparait. Une creature charmee par Strahd se sent obligee
d’accepter Finvitation de Strahd.

N3N. DRESSING DE LA CHAMBRE PARENTALE

Manteaux, capes et autres vetements chics sont suspendus
aux pateres de ce dressing. De nombreuses paires de jolies
chaussures, chaussons et bottes sont rangees sur des eta-
geres basses.

N3o. CHAMBRE PARENTALE

Le temps a terni la splendeur de cette chambre parentale.
Les meubles ont perdu leur couleur et leur eclat. Une courte
corde est attachee a une trappe de bois au plafond.

Le baron et la baronne dorment dans le meme lit la nuit. Il
n y a rien de precieux ici.

Il faut tirer la trappe du plafond pour l’ouvrir. Elle permet
d aller au grenier (zone N3r). Une echelle de bois se deplie
pour faciliter Faeces a ce grenier.

N3P. ROBE DE MARIEE ET MIROIR SPIRITUEL

Dans cette piece flottent des odeurs de poudre, de maquil-
lage et de parfum de qualite. Une coiffeuse surmontee d’un
miroir est posee contre un mur, a cote d'un mannequin de
bois sans tete vetu d’une robe de mariee blanche. Un miroir
en pied au cadre dore est accroche sur un autre mur.Une
porte dans un coin ouvre sur une garde-robe.

La baronne avait Fhabitude de passer de longues heures
dans cette piece, a admirer sa collection de parfums et a
chercher du reconfort en contemplant son reflet. Depuis
la disparition de sa dame d’honneur il y a quelques jours,
elle ne passe pratiquement plus de temps ici.

Robe de mariee. La robe de mariee blanche appartient
a la baronne. Elle lui rappelle des jours plus heureux.

Miroir magique. Un sort de detection de la magie re-
vile l’aura de magie d’invocation qui emane du miroir au
cadre dore accroche au mur. Aucun des occupants du ma-
noir n’est au courant de ce fait, car la magie du miroir n’a
pas ete utilisee depuis des generations. Si un personnage
lance identification sur le miroir, il apprend que le fantome
d’un assassin est lie par magie a l’objet. Le sort revele
egalement le poeme oublie necessaire pour convoquer
ce fantome :

Miroir magique, mon beau miroir
Appelle ton ombre destructrice
Sombre vengeance de la nuit noire
Mets done ta lame a mon service

N3Q,. SALLE DE BAIN

Une baignoire de fer aux pieds griffus est posee contre le mur
du fond de cette piece. Des serviettes soigneusement pliees
sont empilees sur une table proche de la porte.

N3R. PIECE DU GRENIER
Il est fort probable que les personnages arrivent dans cette
piece par la trappe du plafond de la chambre parentale
(zone N3o).



Si les personnages declenchent le glyphe de protection ou
annoncent dune fagon ou d’une autre leur venue, Victor
se lance un sort d'invisihilite superieure et se cache dans
un coin. Sinon, il est visible. Lisez ceci si les personnages
peuvent voir Victor :

Cette piece poussiereuse de six metres de cote a un plafond
mansarde dont la partie centrale, la plus haute, s'eleve a six
metres. Les chevrons de bois sont recouverts de toiles d’arai-
gnee. La piece est vide, a I’exception d’une vieille table sur
laquelle est posee une lanterne.

Un homme jeune et mince, avec quelques meches grises
precoces dans ses cheveux noirs, est assis sur un tabouret au
milieu de la piece. II tient tendrement dans ses bras un livre
ouvert a la couverture de cuir.

Une porte dans le mur sud qu’il faut tirer pour l’ouvrir mene
a la zone N3s.

N3s. ZONE DE STOCKAGE DU GRENIER

Victor a trouve un grimoire dans la bibliotheque de son
pere et s’en sert pour apprendre seul Tart de la magie. Ce
n’est que recemment qu’il a reussi a dechiffrer certains des
sorts de haul niveau qui y sont inscrits. Victor est un indi-
vidu etrange, maladroit et rebutant qui ne s’averera dange-
reux que s’il se sent menace.

Pour s’entrainer et s’amuser, Victor a deterre quelques
vieux os de chats derriere le manoir des Wachter (voir la
zone N4) et les a reanimes pour creer six squelettes de chats
(utilisez le profil du chat en leur conferant la vision dans le
noir avec une portee de. 18 metres et une immunite contre les
degats de poison et les etats epuise et empoisonne). Les sque-
lettes attaquent uniquement si Victor leur en donne l’ordre.

Les « enfants » debout dans le coin sont des poupees de
bois peintes portant les vetements de Victor lorsqu’il etait
enfant. Viktor les sermonne comme si elles etaient des
eleves desobeissants.

Sur les parchemins sont dessines des diagrammes
complexes de cercles de teleportation. Victor les a dessi-
nds dans une tentative pour apprendre le sort de cercle de
teleportation qu’il n’a pas encore reussi a maitriser (voir
« Cercle de teleportation » ci-dessous).

La boTte de pin contient plusieurs rouleaux de soie, des fils
et des aiguilles et une robe de magicien a moitie terminee.
Victor a commence a se confectionner cette robe, mais il a
trouve ce travail trop penible et a decide de l’interrompre.

Cercle de teleportation.Le grimoire de Victor contient la
description incomplete du sort de cercle de teleportation, ainsi
que la serie de symboles de trois cercles de teleportation perma-
nents dont les emplacements ne sont pas divulgues.Les explica-
tions ne sont pas suffisantes pour preparer le sort correctement,
mais cela n’a pas empeche Victor d’essayer de l’apprendre.

Victor a recemment dessine sa version d’un sort de tele-
portation sur le sol. Il est cache sous le tapis pour que ses pa-
rents ne puissent le trouver. Ces dernieres semaines, Victor
a reussi a rendre ce cercle magique, mais n’a pas reussi a
inclure tous les elements necessaires a son bon fonction-
nement. Son cercle ne disparait pas apres utilisation et ne
fonctionne pas comme le sort de cercle de teleportation.Si
le cercle est utilise lors de l’incantation d’un sort de cercle
de teleportation, que ce soit le sort standard ou la version
de Victor, la creature a l’interieur du cercle quand le sort est
lance subit 3dl0 degats de force et n’est teleportee nulle part.
Si ces degats reduisent a 0 les points de vie de la creature,
celle-ci est desintegree. Les personnages qui examinent le
cercle et reussissent un test d’Intelligence (Arcanes) DD 15
realisent que le cercle de Victor est terriblement defectueux
et potentiellement mortel pour ceux qui l’utilisent.

Victor a teste son cercle sur deux domestiques reticents
(il les a persuades avec son sort de suggestion) en liant,
dans les deux cas, son cercle a Tun des autres cercles dont
les symboles sont represents dans son grimoire. Les do-
mestiques ont ete dechiquetes sous les yeux de Victor avant
de disparaitre dans un eclat de lumiere violette. Victor ne
sait pas comment corriger le cercle, mais a l’intention de le
modifier avant de le tester a nouveau.

Ce grand grenier est plein de vieilles choses delaissees recou-
vertes de draps blancs. Autour sont empiles tonneaux, caisses,
malles et vieux meubles recouverts de toiles d’araignee et de
poussiere.Vous discernez un passage degage a travers ce fouillis.

Les personnages peuvent suivre des traces de pas humains
dans la poussiere. Elles se dirigent vers la zone N3t.

Une inspection du bazar du grenier permet de decouvrir
quelques antiquites et vieilles peintures, mais rien de precieux.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve
ici, I’objet est cache dans une malle. Chaque personnage
a 20 pour cent de chances cumulatives de le trouver pour
chaque heure qu’il passe a fouiller le grenier.

N3T. ATELIER DE VICTOR
Victor passe la plupart de son temps ici et n’en sort que
lorsqu’il a besoin de nourriture ou de composantes de sort.
Lisez ceci quand les personnages voient la porte de cette
piece pour la premiere fois :

Quelqu'un a grave un grand crane sur cette porte. Une pan-
carte de bois sur laquelle on peut lire « TOUT NE VA PAS
BIEN ! » est suspendue a la poignee. Vous entendez derriere
la voix d’un jeune homme.

Les personnages qui inspectent la gravure et reussissent
un test d’lntelligence (Investigation) DD 14 remarquent un
petit glyphe presque invisible grave sur le front du crane.
C’est un glyphe de protection (5d8 degats de foudre) qui se
declenche si une creature autre que Victor ouvre la porte.

La voix est celle de Victor. Il lit son grimoire a voix haute.
Les personnages qui ecoutent a la porte et reussissent un
test d’lntelligence (Arcanes) DD 14 se rendent compte qu’il
prononce mal une sorte de sort de teleportation.

Lisez ceci si les personnages ouvrent la porte:

Quelqu'un a amene des vieux meubles depareilles pour
amenager un bureau dans cette piece poussiereuse eclairee a
la lampe. D'etranges diagrammes sont dessines sur des par-
chemins etales sur les tables. Un tapis poussiereux est etale
par terre devant une boite de pin sur laquelle est allonge un
squelette de chat. D’autres squelettes de chat rodent non
loin. De tout ceci, I’element le plus troublant est certaine-
ment la presence de trois petits enfants qui vous tournent le
dos dans le coin nord-est de la piece.



Tresor. Le grimoire de Victor contient tous les sorts que
le jeune homme a prepares (voir le profil du mage dans le
Monster Manual ) ainsi que les sorts suivants : animation
des morts. eclaboussure acide, fletrissement, glyphe de
protection, lever une malediction, levitation, nuage mortel,
reparation, vague tonnante et vision dans le noir.

Strazni. le malfaisant homme de main du baron, pendant
quelle s’occupe avec joie du reste. S’ils viennent en quete
d’un moyen pour vaincre Strahd, dame Wachter les renvoie
en affirmant sans equivoque possible qu’elle nest pas, et ne
sera jamais, une ennemie de Strahd.

La liste des sorts prepares de dame Wachter est diffe-
rente de celle de Fecclesiastique du Monster Manual :
Tours de magie (a volonte) : lumiere, reparation, thaumaturgie
ler niveau (4 emplacements) : injonction, purification de ia nourrit-

ure et de I’eau , sanctuaire
2e niveau (3 emplacements) : augure, immobilisation de personne,

preservation des morts
3e niveau (2 emplacements) : animation des morts, creation de

nourriture et d’eau

Les fils de Fiona. Fiona trouve que ses fils, Nikolai et
Karl (nobles humains, N), ressemblent beaucoup a son
epoux. Ce sont desormais deux jeunes hommes avec un
penchant pour le vin et les problemes. Ils ne sont pas a la
maison en journee, car ils n'aiment pas assister leur mere
ni ecouter ses caquetages ennuyeux. Les personnages
peuvent les rencontrer a l’auberge de L’Eau Bleue (zone N2)
ou en train de se promener en ville. La nuit, les freres sont
le plus souvent a la maison, effondres dans leur lit apres
avoir passe de nombreuses heures a boire sans compter.

Nikolai et Karl n’ont ni l’ambition ni le temperament mal-
sain de leur mere. Ils connaissent l’existence de sa secte, mais
ne savent pas qu’elle dort avec le cadavre de leur pere defunt.
Cette nouvelle serait tres mal perque et les inciterait proba-
blement a se retourner contre elle.Tout ce qu’ils veulent, c’est
qu’on les laisse depenser l’argent de leur mere et profiter de
leur pitoyable situation, pieges qu’ils sont dans une ville sous
le controle de Strahd et desa marionnette de baron.

Uespion de Fiona. Fiona dispose d’un espion pingre
appele Ernst Larnak (humain, LM) charge de la maintenir
informee de tout ce qu’il se passe en ville. Ernst connait les
secrets de dame Wachter et n’hesitera pas a la faire chanter
si leur relation s’envenime.

N4. LA WACHTERHAUS

Cette maison semble se degouter elle-meme. Un toit affaisse
pese lourdement sur des pignons rides. Les murs recouverts
de mousse vacillent et gondolent sous le poids de la vege-
tation. En observant la sombre posture de la demeure, vous
entendez effectivement I’edifice grincer. Et a cet instant, vous
avez vraiment I’impression que cette maison hait ce qu’elle
est devenue.

La famille Wachter, autrefois une lignee noble et influente
en Barovie, possede et occupe un manoir a Vallaki. Fiona
Wachter impose sans partage son autorite sur tous les occu-
pants de sa maison et c’est une loyale servante de Strahd. Elle
cherche a supplanter le baron Vallakovich a la tete de la ville.

JOUER DAME WACHTER, SA FAMILLE ET
SES ASSOCIES
Utilisez les informations suivantes pour jouer dame
Wachter, les membres de sa famille et ses associes.

La dame de la maison. Dame Fiona Wachter (ecclesias-
tique humaine avec une CA de 10 et aucune armure, LM) ne
cache pas la loyaute que sa famille voue depuis longtemps
a la lignee des von Zarovich. Elle ne voit pas Strahd comme
un tyran, tout au plus comme un proprietaire negligent.
Elle servirait volontiers Strahd en tant que bourgmestre de
Vallaki, mais elle sait que le baron Vargas Vallakovich ne
cedera pas son droit imprescriptible sans se battre.

Fiona a conspire pour marier Stella, sa jeune fille, a
Victor, le fils du baron, comme etape d’un projet pour mettre
un pied dans le manoir du baron, mais Stella a trouve Victor
atteint de demence et celui-ci n’a montre absolument aucun
interet pour elle. En fait, il lui a lance quelques paroles cin-
glantes qui Font rendue furieuse, et Fiona a du enfermer sa
fille pour la calmer (voir la zone N4n).

La toute derniere manoeuvre de dame Wachter pour
obtenir le controle de Vallaki est bien plus diabolique. Elle
a commence a etablir un culte voue a l’adoration du diable
et a ecrit un manifeste qu’elle lit a son « groupe de lec-
ture » compose des membres les plus fanatiques du culte.
Inspires par ces lectures, ces zelotes ont cree leurs propres
sectes plus restreintes. Une fois suffisamment de membres
rassembles dans sa secte, Fiona envisage de prendre la
ville de force. Pour recompenser ses fideles les plus de-
vours, elle ordonne a son familier, un diablotin, qu’il se
tienne invisible au centre d’un pentagramme, puis accom-
plit un faux rituel qui ordonne aux « princes des tenebres »
de donner leur genereuse benediction aux fanatiques. Le
diablotin jette alors quelques pieces d’electrum par terre, et
dame Wachter autorise les fideles a s’en emparer.

Fiona cache un autre secret : elle dort avec le cadavre
de Nikolai, son mari decede qui a suc.combe a la maladie il
y a presque trois ans et qu’elle aimait sincerement. Dame
Wachter lance des sorts de preservation des morts sur le
cadavre pour empecher sa deterioration.

Si les personnages viennent a la Wachterhaus en quete
de soutien pour renverser le bourgmestre, dame Wachter
est tout oui'e et leur suggere de commencer par tuer Izek

N4A. PORTE D ENTREE ET VESTIBULE
La porte d’entree, renforcee avec des bandes de bronze, est
fermee a cle. Tous les domestiques detiennent une cle, tout
comme dame Wachter et Ernst Larnak. On peut enfoncer
le porte en reussissant un test de Force DD 20.

Si les personnages frappent a la porte d’entree, un do-
mestique ouvre un petit judas a hauteur de visage sur la
porte et leur demande l’objet de leur visite. Il ne laisse en-
trer aucun etranger suspect, au cas oil ce serait un vampire.

La porte d’entree ouvre sur un etroit vestibule desservi par trois
autres portes faites de vitraux dans un encadrement de bois.

On trouve deux placards de part et d’autre de la porte
d’entree. Celui a l’ouest contient les vetements que porte
dame Wachter lorsqu’elle sort, celui de l’est contient les
manteaux et les bottes de ses enfants.

N4B CAGE D ESCALIER

Un escalier de bois monte vers un balcon. Trois portes faites
de vitraux dans un encadrement de bois desservent le palier
au pied de I’escalier.

L’escalier monte de 4,50 metres vers le couloir de l’etage
(zone N21).





L’escalier relie le placard des domestiques (zone N4f) au
sous-sol (zone N4s). Dame Wachter emprunte cet escalier
pour rejoindre le repaire de son culte secret (zone N4t).

N4H. CHAMBRE DES DOMESTIQUES

L’ameublement de cette piece est denue d 'imagination :
quatre lits simples chacun accompagne d ’un coffre de bois
tout aussi austere.

Les quatre domestiques de dame Wachter (roturiers humains
et humaines, N) dorment ici la nuit. II y a Dhavit le cuisinier,
les deux bonnes Madalena et Amalthia, et Haliq le valet. Les
domestiques connaissent les secrets de dame Wachter, mais
prefereraient mourir plutot que de les divulguer.

N4i. PETIT SALON
Dame Wachter regoit ses invites ici, sous l’oeil vigilant de
son defunt mari.

FIONA WACHTER

ET MAJESTO Ici , trois elegants canapes entourent une table ovale de verre
noir. Tout cela est dispose devant une cheminee ou brule une
belle flambee, dominee par le portrait d ’un noble au sourire
narquois, au nez casse et aux tempes grisonnantes. Plusieurs
portraits plus petits sont suspendus sur le mur nord.

N4c. CUISINE
Pendant toute la journee ou presque, le cuisinier de la mai-
son (voir la zone N4h) s’affaire dans cette cuisine impec-
cable. II prepare les repas et nettoie toujours tout derriere
lui. II y a un lavabo dans le coin nord-est. Une porte etroite
dans le mur ouest ouvre sur un petit cellier.

Le portrait au-dessus du manteau de cheminee est celui du
seigneur Nikolai Wachter, le defunt epoux de Fiona (et le
portrait crache de ses fils). Les autres portraits montrent
dame Wachter, ses fils, sa fille et divers autres membres
defunts de la famille.

Le petit salon et le salon (zone N4k) partagent la meme
cheminee. Ernst Larnak ecoute depuis le salon toutes les
conversations entre dame Wachter et les personnages afin
de la conseiller une fois ceux-ci partis.

N4*D. REMISE
Cette piece contient des boites pleines de vieux vetements,
ainsi que trois tonneaux d’eau potable, deux tonneaux de
vin vides et un tonneau de vin plein. Les tonneaux de vin
portent le nom de l’exploitation viticole qui les produit, le
Magicien des vins, ainsi que le nom du vin, du Beguin du
dragon rouge.

N4j. SALLE A MANGER
N4E. VESTIBULE DE SERVICE
La porte de derriere est fermee a cle. Elle est en tous points
identique a la porte d’entree (zone N4a). Le vestibule est
desservi par de simples portes de bois ouvrant sur les
zones N4d, N4f et N4h.

Une table de salle a manger ornementee s’etend sur la lon-
gueur de cette salle, surmontee par un lustre de cristal impe-
rieux. Le service en argenterie est terni et les plats ebreches ,
mais I’ensemble reste assez elegant. Huit chaises , le dos orne
de bois d’elans sculptes, entourent la table. Des fenetres cin-
trees aux carreaux de verre enchasses dans une armature de
fer donnent sur un petit domaine noye dans la brume.

N4F. PLACARD DES DOMESTIQUES

Les manteaux et blouses des domestiques sont suspendus
aux pateres de cette piece, et des bottes sont soigneusement
alignees contre le mur.

Si les personnages ont l’intention de s'opposer au bourg-
mestre, dame Wachter leur offre un repas chaud dans
la salle a manger pour leur signifier son soutien et son
allegeance.

Quiconque fouille le placard et reussit un test de Sagesse
(Perception) DD 10 trouve une porte secrete dans le mur
sud. On ouvre cette porte en la tirant, revelant ainsi un es-
calier de pierre (zone N4g) qui descend au sous-sol. N4K. SALON

N4G. ESCALIER SECRET
Des lambris, des tapis brodes, des meubles colores et
une belle flambee font de cette piece un endroit etouffant.
Au-dessus du manteau de Ja cheminee est fixee une tete
d’elan. En face de I’atre, de grandes et etroites fenetres
donnent sur le jardin moribond.

Des appliques de fer pour les torches sont fixees aux murs de
la cage d ’un escalier de pierre qui s’enfonce dans le cceur de
la vieille maison.

i



Ernst Larnak, l’espion de dame Wachter, se detend ici
quand il n’est pas en train d’espionner pour le compte de sa
maitresse.

Tresor. La piece contient plusieurs objets precieux, no-
tamment un verre a pied en or (d’une valeur de 250 po) avec
lequel Ernst boit du vin, une carafe a vin en cristal (d'une
valeur de 250 po), quatre candelabres en electrum (d’une
valeur de 25 po chacun) et une urne en bronze avec des
enfants en train de faire des cabrioles peints sur ses flancs
(d’une valeur de 100 po).

rien de positif a dire sur le bourgmestre ni sur Victor, son
fils, dont la simple evocation la fait se recroqueviller. Une
fois ses esprits recouvres, Stella sent qu’elle ne peut comp-
ter sur personne a Vallaki et se fie aux personnages qui se
montrent gentils avec elle. Si le groupe l’amene a Feglise
Saint-Andral (zone Nl), le Pere Lucian propose de veiller
sur elle et Stella accepte de rester avec lui.

N4o. CHAMBRE PARENTALE
La porte de cette chambre est verrouillee. Dame Wachter et
ses domestiques possedent la cle. Un effroyable spectacle
attend ceux qui entrent ici:N4L. COULOIR DE LETAGE

En face de la porte, un feu survit en crepitant dans I’atre
au-dessus duquel est accroche un portrait de famille enca-
dre : un pere et une mere nobles, leurs deux jeunes fils et une
bambine dans les bras du pere. Les fils sourient d’une faqon
malveillante et les parents font penser a un couple royal
sans couronne.

Des lambris de bois recouvrent les murs de la piece.
Un placard et un miroir encadre flanquent une fenetre aux
volets fermes au sud. Au nord, un large lit a baldaquin est
encadre de deux petites tables basses identiques avec une
lampe a huile sur chacune. Sur une moitie du lit est allonge
un homme tout de noir vetu, ses yeux recouverts chacun
d’une piece de cuivre. Il ressemble beaucoup au pere de
la peinture.

Un couloir avec une fenetre a chaque extremite entoure la
rambarde de I’escalier. Des portraits et des miroirs ornent les
murs, leurs personnages comme leurs sombres reflets vous
jaugeant du regard. Vous entendez quelque chose gratter
derriere I’une des nombreuses portes.

Les grattements proviennent de la porte verrouillee menant
a la zone N4n. Si les personnages signalent leur presence a
voix haute, une voix de femme plaintive miaule comme un
chat et dit : « Est-ce que minette peut sortir jouer ? Minette
est triste et seule, et elle promet d’etre gentille cette fois-ci,
vraiment. » Un placard a Fextremite sud du couloir contient
des couvertures et des draps.

N4M. GHAMBRES DES FRERES

Nikolai, le mari de dame Wachter, est allonge sur son
lit, impeccablement habille, mais decede et sous l’effet
d’un sort de preservation des morts. Il n’y a rien de pre-
cieux sur lui.

Le placard contient des etageres oil sont ranges des
vetements chics et des chaussures, ainsi qu’une robe de
ceremonie noire avec une capuche (similaire a celles por-
tees par les fanatiques de la secte de la zone N4t).Sur une
haute etagere est pose un coffre de fer ferme a cle. Dame
Wachter cache la cle de ce coffre sur un minuscule crochet
dans i’atre, derriere le manteau. Un personnage qui prend
une minute pour fouiller Fatre trouve la cle en reussissant
un test de Sagesse (Perception) DD 10. Utilisation de
la cle desactive un piege d’aiguille empoisonnee placee
dans la serrure (voir « Quelques exemples de pieges » au
chapitre 5, « L’environnement des aventures » du Dungeon
Master's Guide).Une creature qui declenche le piege et rate
son jet de sauvegarde contre le poison sur laiguille tombe
inconsciente pendant 1 heure au lieu d’etre empoisonnee
pendant 1 heure.

L’interieur du coffre de fer est tapisse d’une couche de
plomb et contient les os de Leo Dilisnya, un ennemi de la
famille Wachter. Leo etait un des gardes qui ont trahi et
tue Strahd le jour du manage de Sergei et Tatyana. Il s’est
enfui du chateau de Ravenloft, mais Strahd, alors vampire,
Fa pourchasse et tue. Les Wachter gardent ses os sous cle
pour que Leo ne puisse etre rappele a la vie.

Cette chambre a coucher ne contient rien qui sorte de For-
dinaire : un lit bien fait, une table sur laquelle est posee une
lampe a huile, un joli coffre de bois, une petite penderie et
une jardiniere devant la fenetre ornee de rideaux.

Ces deux chambres sont celles de Nikolai et Karl, les fils
de dame Wachter. Il y a 25 pour cent de chances qu’une
des bonnes (voir la zone N4h) soit ici en train de faire
le menage.

N4N. CHAMBRE DE STELLA
La porte de cette chambre est verrouillee. Seule dame
Wachter en detient la cle.

Cette piece plongee dans Fobscurite sent le renferme. Un lit
au cadre de fer sur lequel sont attachees des sangles de cuir
est pose contre le mur. On ne voit aucun autre meuble.

Une jeune femme vetue d’une robe de nuit tachee court a
quatre pattes se mettre a Fabri. Elle saute sur le lit et se met a
cracher comme un chat. « Minette ne vous connait pas ! crie-
t-elle. Minette n’aime pas votre odeur ! »

La jeune femme est Stella Wachter (roturiere humaine,
CB), la fille demente de dame Wachter. Un sort de restau-
ration superieure peut soigner la folie dont elle est victime,
qui la persuade qu’elle est un chat. Si sa folie est soignee,
elle revele l’horrible traitement que lui a fait subir sa mere
et Faccuse de s’etre servie d’elle pour prendre le controle de
la ville. Stella ne connait qu’un des secrets de sa mere : elle
sait qu’elle souhaite renverser le bourgmestre. Stella n’a

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est dans le coffre de fer contenant les os de Leo Dilisnya.

N4P. BIBLIOTHEQUE
La porte a double battant de cette piece est verrouillee.
Dame Wachter et ses domestiques en detiennent la cle.



• Une lettre tres ancienne adressee a dame Lovina Wach-
ter (une ancetre) et ecrite par le seigneur Vasili von Holtz
qui la remercie pour son hospitalite, sa loyaute et son
amitie au fil des ans

S'ils possedent le Livre de Strahd (voire l’annexe C), les
personnages remarquent que l’ecriture de la lettre adressee
a dame Lovina est identique a celle de Strahd, ce qui laisse
penser que Strahd et le seigneur Vasili ne sont qu’une seule
et meme personne.

Les chats pullulent dans cette piece. Des rayonnages de bi-
bliotheque sont poses contre les murs, mais la plupart sont
vides. On trouve egalement un bureau, une chaise, une table
et une armoire a vins. La forme de cette piece est irreguliere
et aucun de ses angles ne semble vraiment droit, comme si
les deformations constantes de la maison avaient perturbe
les lieux.

N4R. ENTREE DU SOUS-SOL
Lisez ceci si les personnages s’approchent de la porte du
sous-sol depuis l’exterieur de la maison :

Huit chats ont la mainmise sur la bibliotheque. Ces ani-
maux domestiques sont vicieux et attaquent quiconque
tente de les attraper. Les personnages avec une valeur
passive de Sagesse (Perception) egale ou superieure a 10
remarquent qu’un des chats a une petite cle accrochee a
son collier. Cette cle deverrouille le coffre ferme a cle de
la zone N4q.

II y a 25 pour cent de chances qu’une des bonnes soit ici
en train de depoussierer les rayonnages des bibliotheques.

Uarmoire contient un beau service de verres a vin. Le bu-
reau contient des feuilles de parchemin vierges, des plumes
d ecriture, des bouteilles d’encre, des bougies de cire et de
la cire a cacheter.

La plupart des livres que possedait la famille Wachter ont
ete vendus il y a des annees pour rembourser des dettes et
ceux qui n’ont pas ete vendus ne sont pas particulierement
precieux. Utilisez la table des Livres (voir le chapitre 4,
zone K37) pour determiner le sujet d’un livre en particulier.

Un pan du rayonnage de bibliotheque le long du mur
sud est en realite une porte secrete montee sur des gonds
camoufles. II faut pousser le rayonnage pour l’ouvrir et elle
permet d’acceder a la zone N4q.

Une porte de cave inclinee en bois, avec un anneau en guise
de poignee et des gonds de fer, se trouve contre les fonda-
tions de la maison.

La porte est deverrouillee. De l’autre cote descend un es-

calier de pierre debouchant sur un palier de roche entoure
dime rambarde de bois. Un escalier plus long descend vers
le sud depuis ce palier, menant au sous-sol.

N4s. SOUS-SOL

Le sol de ce grand silo de conservation de legumes racines
est en terre. Deux volees de marches de pierre ascendantes
protegees par une rambarde de bois se font face. Des traces
de pas dans la terre vont d'un escalier a I’autre. D’autres
traces vont des deux escaliers vers le milieu du mur ouest.
Quatre lits de camp bien faits sont alignes contre le mur sud.

N4Q. DEBARRAS

Le pan de rayonnage gonde ouvre sur une piece poussiereuse
de trois metres de cote avec une fenetre aux volets fermes et
des etageres sur trois des murs. Un coffre de fer est pose sur
I’etagere du bas, les autres sont vides.

Huit squelettes humains sont enfouis dans la terre du sol.
Ce sont les restes de plusieurs habitants de Vallaki decedes
qui ont ete voles dans le cimetiere de l’eglise (zone Nl) et
reanimes par dame Wachter. Ils se dressent et attaquent
les intrus qui marchent sur le sol au-dessus d’eux. Les
squelettes n‘attaquent pas ceux qui prononcent « que les
morts continuent de se reposer » avant de poser le pied sur
le sol. Seuls dame Wachter, ses fils, ses domestiques et les
fideles fanatiques du culte connaissent ce mot de passe.

Les lits de camp sont a la disposition des membres du
culte souhaitant passer la nuit ici.

Les traces de pas dans la terre revelent l’emplacement
d’une porte secrete au milieu du mur ouest. Aucun test de
caractdristique n’est done necessaire pour la trouver. La
porte est insonorisee et pivote sur un axe central.

La cle du coffre se trouve dans la bibliotheque (zone N4p).
Utilisation de la cle desactive un piege d’aiguille empoi-
sonnee cachee dans la serrure (voir « Quelques exemples
de pieges » au chapitre 5, « L’environnement des aven-
tures » du Dungeon Master’s Guide).

Tresor. Le coffre de fer contient plusieurs objets :
• Un sac en soie contenant 180 pe. Sur chaque piece est

frappe le profil de Strahd
• Un sac en cuir contenant 110 po
• Une pipe de bois transmise de generation en generation

par les patriarches de la famille Wachter
• Cinq parchemins : des actes notaries a propos de par-

celles de terre offertes a la famille Wachter par le comte
Strahd von Zarovich il y a presque quatre siecles

• Un etui de cuir souple contenant un manuscrit non relie
intitule Le diable que nous connaissons. C’est un mani-
feste sous forme de poesie, ecrit par dame Fiona Wach-
ter, qui demontre que l’adoration des diables peut appor-
ter bonheur, succes, liberte, prosperity et longevity.

• Un traite blasphematoire a la couverture de cuir noir inti-
tule Le grimoire des quatre quarts, ecrit par le tristement
celebre diaboliste Devostas, nove et ecartele pour ses
pratiques blasphematoires mais qui a pourtant survecu
(c’est une contrefagon, la lecture du vrai grimoire plonge-
rait n’importe qui dans la demence)

N4T. QUARTIER GENERAL DU CULTE

Des bougies aux flammes vacillantes fichees dans des bou-
geoirs de fer projettent lumiere et ombres dans cette piece
au plafond haut de trois metres. Sur le sol de pierre est des-
sine un grand pentagramme noir, une chaise en bois posee
a chacune de ses pointes. Sur quatre des cinq chaises sont
assis des hommes et des femmes vetus de robes noires avec
des capuches : un jeune homme au visage d’ange, un masto-
donte chauve, une petite femme d’age moyen et une autre
femme plus jeune et plus grande au regard troublant. Tous
se levent pour vous affronter.



Ces quatre individus sont des habitants de la ville (fana-
tiques de secte humains, LM) que dame Wachter a seduits
en leur promettant pouvoir, prosperity et longevity.Ce sont
des membres de son « club de lecture » qui attendent impa-
tiemment sa venue, lisent des passages de son manifeste
(voir la zone n4q) et tentent, pourquoi pas, de faire appa-
raitre quelques pieces de monnaie. Majesto, le diablotin
invisible de la dame, se repose sur la cinquieme chaise et
ecoute sans bouger les conversations des membres du culte.

Les fanatiques sont rassembles ici en secret et attaquent
les personnages pour proteger leur identity. Ce sont des
habitants de Vallaki malfaisants mais quelconques, qui en
ont assez de vivre dans la peur et la pauvrete. Referez-vous
a l’encadre « Noms baroviens » du chapitre 2 pour leur don-
ner des noms, si besoin.

Le diablotin ne prend pas part au combat, sauf si dame
Wachter combat elle-meme, auquel cas il se bat pour prote-
ger sa maitresse.

Le pentagramme est un ornement non magique,
mais dame Wachter a fait croire le contraire aux
membres du culte.

Le pare de stockage comprend un bazar et une entreprise
ou Ton peut louer des emplacements de stockage. Gunther et
Yelena Arasek (roturiers humain et humaine LB), un couple
marie d’age moyen, sont les proprietaires de cet endroit. Ils
vendent tous les objets de la table Equipement d’aventurier
du Player's Handbook dont le prix est egal ou inferieur a
25 po. Le prix de vente est cependant cinq fois plus eleve.

ROULOTTE DE CARNAVAL DE RICTAVIO
Rictavio, le barde demi-elfe haut en couleur (voir la zone N2 et
l’annexe D), a offert une belle somme a Gunther et Yelena pour
qu’ilsveillent sur sa roulotte de carnaval sans poser de ques-
tions. Lisez ceci si les personnages s’approchent de la roulotte :

La roulotte vacille brusquement, comme si quelque chose de
gros a I’interieur s'etait jete contre la paroi. Vous entendez le
bois craquer, le metal grincer et un grognement bestial. En
I’inspectant de plus pres, vous constatez que les flancs de
la roulotte sont eclabousses de sang seche. Vous voyez ega -
lement une phrase inscrite sur I ’encadrement de la porte de
la roulotte qui dit ceci : « je vous sors de I’Ombre pour vous
amener dans la Lumiere ! »

N5. PARC DE STOCKAGE DES ARASEK

A la peripherie de ce grand pare de stockage sont dissemines
plusieurs abris verrouilles, a cote d’un entrepot spacieux. Sur
la pancarte de bois au-dessus de la grille d’entree, on peut
lire « Parc de stockage des Arasek ».

A I’extremite sud du pare est stationnee une imposante
roulotte de carnaval coloree a la peinture effritee. Sur les
flancs de la roulotte sont peints ces mots difficilement li-
sibles : « Merveilleux carnaval de Rictavio ». Un gros cadenas
verrouille la porte a I’arriere de la roulotte.

Rictavio porte sur lui la cle de la porte de la roulotte. On
peut crocheter la serrure, mais elle est piegee avec une ai-
guille empoisonnee (voir « Quelques exemples de pieges »
au chapitre 5, « L’environnement des aventures » du
Dungeon Master’s Guide).

II y a un tigre a dents de sabre avec 84 points de vie
dans la roulotte. II porte un harnois (CA 17) adapte a sa
morphologie et a dte dresse pour chasser des Vistani mal-
faisants. Le tigre reconnait les Vistani a leur odeur et, dans
une moindre mesure, aux costumes qu’ils portent. Ce tigre
a un indice de dangerosite de 3 (700 PX).



Dans la roulotte se trouvent aussi les restes dune pou-
pee demantibulee. Un personnage qui reussit un test d’ln-
telligence (Investigation) DD 10 decouvre que la poupee
devait jadis etre l’effigie dun Vistani vetu d’habits aux cou-
leurs vives.Sur son pantalon en lambeaux est cousue une
etiquette marquee du slogan « Si c’est pas marrant, c’est
pas Blinsky ! »

Rictavio nest pas encore pret a lacher le tigre sur les
Vistani. II le nourrit en lui langant des steaks de loup a
travers une trappe de 30 centimetres de cote situee sur
le toit de la roulotte. Un personnage qui grimpe sur le
toit decouvre cette trappe sans avoir a faire un test de
caracteristique.

Si le tigre est relache, il commence a roder dans les
rues jusqu’a ce qu’il localise Rictavio (zone N2) ou Piccolo
(zone N7) grace a son odorat aiguise. Le tigre n’attaque
personne, a l’exception des Vistani, mais se defend si on
l’agresse. II attaque les Vistani a vue. Rictavio peut ordon-
ner au tigre de rompre le combat pour le ramener, en lap-
patant, dans la roulotte.

• Trois symboles sacres en bois incrustes d’argent, en
forme de soleil (d'une valeur de 50 po chacun)

• Une epee courte en argent
• Une arbalete de poing incrustee de nacre (dune valeur

de 250 po)
• Vingt carreaux d arbalete en argent
• Une mallette de cuir usee avec des boucles en or (d’une va-

leur de 100 po) contenant trois pieux de bois aiguises, un
sac rempli d’ail, un pot de sel, une boite d’hosties consa-
crees, six boles d’eau benite, un miroir en argent brillant
et un tube a parchemins en os avec un fermoir et une chai-
nette en argent (d’une valeur de 25 po). Ce tube contient un
parchemin magique de protection contre les Melons et un
parchemin magique de protection contre les morts-vivants.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est cache avec les autres objets sous le siege avant de la
roulotte, dans une boite doublee de plomb.

N6 . LA BOUTIQUE DU FABRICANT
DE CERCUEILS

TRESOR
Le siege du conducteur a l’avant de la roulotte dissimule
un compartiment secret. Il faut reussir un test de Sagesse
(Perception) DD 15 pour le trouver et l’ouvrir. Le comparti-
ment contient plusieurs objets :

• Un coffre de bois deverrouille contenant 50 pe frappdes
du profil de Strahd et six pierres precieuses (d’une valeur
de 100 po chacune)

• Un petit livre de prieres (d’une valeur de 50 po) a la cou-
verture de cuir vert avec des notes indechiffrables ins-
crites dans les marges

• Une trousse de soins

Cette boutique inhospitaliere a un etage et une enseigne en
forme de cercueil suspendue au-dessus de la porte d’entree.
Tous les volets sont fermes devant les fenetres et un silence
de mort regne aux alentours du batiment.

Henrik Van der Voort (roturier humain, LM) est un char-
pentier mediocre, seul et perturbe. Il profite de la mort



d’autrui et personne ne cherche sa compagnie, a cause de
la nature effrayante de son metier. Une nuit, il y a quelques
mois, Strahd a rendu visite a Henrik sous l’apparence dun
aristocrate imposant et bien habille du nom de Vasili von
Holtz. II a promis au fabricant de cercueils de « bonnes
affaires » s’il acceptait de Faider. Depuis, l’atelier d’Henrik
est devenu le repaire d’une meute de vampiriens - d’anciens
aventuriers transformes par Strahd. Ces vampires font pro-
fil bas pour l’instant.

Les vampires ont l’intention d’attaquer Feglise Saint-
Andral (voir « Le festin de Saint-Andral » dans la section
« Evenements speciaux » a la fin de ce chapitre). Quand
Henrik a appris l’existence des os sacres enfouis sous
Feglise, les vampiriens lui ont donne l’ordre de les voler et
Henrik a paye Milijov le fossoyeur (voir la zone Nl) pour
qu'il accomplisse cette tache.

Toutes les fenetres de la boutique d’Henrik sont des
carreaux de verre depoli enchasses dans une armature de
fer. Elies sont toutes verrouillees de l’interieur. Les portes
exterieures de la boutique sont barrees de Finterieur. Si les
personnages frappent a l’une d’elles, Henrik crie « C’est
ferme ! Allez-vous-en ! » sans ouvrir la porte. Si les person-
nages accusent Henrik du vol des os de saint Andral, il crie
une nouvelle fois « Allez-vous-en !Laissez-moi tranquille ! »

Si les personnages entrent de force dans la boutique,
Henrik n’oppose aucune resistance. Il leur revele ou sont
les os (dans Farmoire de la chambre a letage, zone N6e)
et le nid de vampires (dans la reserve a bois a l’etage,
zone N6f).

Si les personnages rapportent le vol des os au bourg-
mestre, le baron Vallakovich envoie quatre gardes
apprehender Henrik et recuperer les os.Si les gardes
interviennent de jour, Henrik se rend et leur remet les os,
sans combattre, en affirmant que les vampires Font oblige
a voler ces reliques. S’ils interviennent de nuit, Henrik se
rend et devoile aux gardes ou sont caches les os, mais il ne
va pas les chercher lui-meme, car il craint que les vampires
ne le tuent.

Henrik fabrique des cercueils et laisse ses outils de char-
pentier dans cette piece.

N6D. CUISINE

Cette cuisine contient une table carree entouree de chaises et
d’etageres pleines de provisions.

Henrik prepare ses repas ici.

N6E. CHAMBRE D HENRIK

Cette modeste chambre a coucher contient un lit de camp
et plusieurs meubles de qualite, notamment une table , une
chaise rembourree, un rayon de bibliotheque et une armoire.

Henrik dort ici toutes les nuits et jusque tard le matin. Le
rayon de bibliotheque contient quelques livres de contes
et des manuels de charpenterie transmis de generation en
generation.

Tresor.La base de Farmoire dans le coin sud-est cache
un compartiment secret. Il faut reussir un test de Sagesse
(Perception) DD 15 pour le trouver. Il y a deux sacs dans ce
compartiment : le grand contient les os de saint Andral et
le petit 30 pa et 12 pe. Toutes ces pieces sont frappees du
profil de Strahd von Zarovich.

N6A. ENTREPOT DES CERCUEILS

Treize cercueils de bois sont dissemines en desordre sur le
sol de cette sal le en forme de L ou flotte une odeur de moisi.

H E N R I K
V A N D E R V O O R THenrik stocke et expose les cercueils qu’il a fabriques dans

cette piece. Tous sont vides.

N6B. DEBARRAS

I l y a une table et quatre chaises dans un coin de cette piece.

Une lanterne est pendue a une chaTne juste au -dessus. Deux
placards bas sont poses contre le mur est.

Les placards bas sont remplis d’objets inutiles recuper^spar Henrik au fil des ans.

N6c. ATELIER

Cet atelier contient tout ce dont a besoin un charpentier pour
fabriquer cercueils et meubles. Trois robustes plans de travail
s'etendent sur toute la longueur du mur ouest.



GADOF B L I N - 4N6F. NID DE VAMPIRES ET PICCOLO

Des toiles d ’araignee pendent du plafond de cette grande
piece pleine de courants d ’air. Sa superfkie occupe presque
tout I 'etage. Des planches de bois sont empilees parmi plu-
sieurs caisses marquees « BON A JETER ».

Les deux caisses les plus au sud contiennent tout un bric-
a-brac qu’Henrik a accumule au fil des ans. Les six caisses
dans la partie nord de la piece sont remplies de terre et
servent de lieu de repos pour les six vampiriens installes
ici. Si les personnages ouvrent une des caisses occupees,
tous les vampiriens reagissent et attaquent.

Destination de teleportation. Les personnages qui se
teleportent ici depuis la zone K78 du chateau de Ravenloft
reapparaissent au point indique par un T sur la carte.

N7. LES JOUETS DE BLINSKY

Le portique de cette boutique exigue est plonge dans I’ombre.
Une enseigne en bois, en forme de cheval a bascule avec un
« B » grave de chaque cote, est suspendue au-dessus de I’entree
flanquee de deux fenetres cintrees a petits carreaux. A travers
ces carreaux crasseux, vous discernez des jouets exposes un
peu n ’importe comment et des pancartes suspendues sur les-
quelles on peut lire « Si c’est pas marrant, c’est pas Blinsky ! »

• Une poupee sans tete, vendue avec un sac de tetes amo-
vibles, dont Tune a les paupieres et les levres cousues
(prix de vente : 9 pc)

• Une potence miniature, avec sa trappe et son « pendu »
leste (prix de vente : 9 pc)

• Une serie de poupees russes en bois. Plus elles sont
petites et plus elles sont vieilles. La plus petite est un ca-
davre momifie (prix de vente : 9 pc)

• Un mobile de baguettes de bois et de ficelles au bout des-
quelles tournent des chauves-souris qui battent des ailes
(prix de vente : 9 pc)

• Un petit manege a musique mecanique, mais les che-
vaux bondissants sont remplaces par des loups, gueule
ouverte, en train de courir apres des enfants (prix de
vente : 9 pa)

• Une marionnette de ventriloque qui ressemble a Strahd
von Zarovich (prix de vente:9 pa)

• Une poupee qui ressemble beaucoup a Ireena Kolyana
(elle n’est pas a vendre ; voir ci-dessous)
Poupees d’lreena Kolyana. Blinsky fabrique des pou-

pees speciales pour Izek Strazni, l’homme de main du
bourgmestre (voir la zone N3 et l’annexe D). Au lieu de les
lui acheter, Izek menace de mettre le feu a sa boutique si le
fabricant de jouets ne lui livre pas chaque mois une nouvelle
poupee. Blisnky doit confectionner chaque poupee selon
les instructions que lui donne Izek et chacune doit toujours
plus ressembler a Ireena. Blinsky ne sait pas que les pou-
pees ressemblent a cette femme en particulier. Toutefois, si
Ireena accompagne les personnages, Blinsky realise qu’elle
est la source d’inspiration des poupees d’lzek.

Chef-d'oeuvre de von Weerg. Blinsky se considere
comme l’apprenti dun grand inventeur et fabricant de
jouets appele Fritz von Weerg. II a entendu des rumeurs se-
lon lesquelles la plus grande des inventions de von Weerg,
un homme mecanique, serait quelque part dans le chateau
de Ravenloft.Si les personnages semblent vouloir aller la-
bas, Blinsky leur demande s’ils auraient la gentillesse de
trouver et lui « rayyymener » le « cheyyyf-d'oeuvre » meca-
nique s’ils le decouvrent. II leur promet, en echange, de leur
fabriquer tous les jouets dont ils auront besoin. Etant donne
que les « ayyyffaires » ne vont pas bon train, leur dit-il, il n’a
pas d’autre recompense a leur proposer, a l’exception, pour-
quoi pas, de son nouveau singe de compagnie.

Gadof Blinsky (roturier humain, CB) est le fabricant de
jouets de Vallaki. II se designe lui-meme par le terme de
« magicien des minuscules merveilles », mais il est surtout
envahi par le desespoir ces derniers temps, car personne
ne semble l’apprecier ni vouloir ses jouets.Sa fascination
pour les jouets etranges a pousse les autochtones a l’eviter.
Le bourgmestre a permis a Blinsky de continuer son acti-
vity en lui donnant quelques pieces d’or par mois afin qu’il
confectionne les decorations des festivals.

Blinsky est un homme massif qui porte un chapeau de
bouffon mite pendant les heures d’ouverture de sa boutique,
plus par habitude que pour amuser les clients. Lors des six
derniers mois, le seul client qui est entre dans sa boutique et
lui a achete quelque chose est Rictavio, un visiteur venu d’une
contree lointaine (voir la zone N2). Il est venu il y a deux se-
maines et lui a achete une poupee de chiffons vistana. En rea-
lisant que le fabricant de jouets etait seul, Rictavio lui a confie
Piccolo, son singe de compagnie (utilisez le profil du babouin
du Monster Manual ).Fou de joie, Blinsky a commence a dres-
ser le singe pour qu’il aille lui chercher des jouets sur les eta-
geres difficiles a atteindre. Le fabricant de jouets la egalement
affuble d’un tutu de ballerine qu’il a confectionne a sa taille.

Quand il rencontre de nouveaux clients, Blinsky recite sa
phrase de bienvenue apprise par coeur : « Bienvenue dans
la mayyyson de Blinsky, les amis. Ici, la joie et les sourires
sont a un prix derisoire. Peut-etre connaissez-vous un
peyyytit enfant en manque de bonheur ? Un peyyytit jouet
pour une fille ou un gargon ? »

DES JOUETS QUI DONNENT LA CHAIR DE POULE
Blinsky estime que le bourgmestre a raison : la seule facon
de s’echapper de la Barovie consiste a rendre tout le monde
en ville « heuyyyreux ». Blinsky aimerait participer en veil-
lant a ce que tous les enfants de Barovie aient des jouets
amusants. Voici quelques-unes des creations exposees
dans son magasin :



N8. LA GRAND-PLACE Liberer un ou plusieurs prisonniers sans le consente-
ment du baron est un crime. Si quelqu’un voit les person-
nages liberer des prisonniers, Izek convoque les gardes
(vingt-quatre au total) et ordonne aux personnages de
quitter definitivement la ville s’ils ne veulent pas subir les
consequences de leur mefait. Si les personnages n’obtem-
perent pas, Izek ordonne aux gardes de les neutraliser, de
se saisir de leurs armes et de les expulser de Vallaki pour
« les donner en pature aux loups ».

Si les personnages sont expulses de Vallaki sans leurs
armes, les Gardiens de la plume (voir la zone N2) s’em-
parent de celles-ci sous le nez d’lzek et font en sorte de les
rendre aux personnages en toute securite.

Si les gardes ne parviennent pas a neutraliser les person-
nages, Izek (s’il est present) retourne precipitamment au
manoir du bourgmestre et permet done aux personnages
d’agir a leur guise en ville. Les habitants se refugient dans
leurs demeures, de peur que les personnages envisagent de
les massacrer.

Les commerces et demeures qui cement la grand-place
sont ornes de guirlandes dechirees qui pendent mollement
et de boites de bois peintes dans lesquelles sont plantees
de minuscules fleurs fanees. A I ’extremite nord de la place
sont alignes des piloris ou sont attaches plusieurs hommes,
femmes et enfants portant de grossiers bonnets d’ane
en platre.

Au milieu de la place, des paysans vetus de vetements en
patchwork vous regardent avec mefiance pendant qu'ils ma-
nient des tasses et des vases pour puiser I’eau d ’une fontaine
de pierre croulante au centre de laquelle s’eleve une haute
statue de pierre grise representant un homme impression -
nant tourne vers I’ouest. Un peu partout autour de la place
sont placardees des affiches sur lesquelles on peut lire :

Venez seul ou en groupe
a la plus grande celebration de I’annee :

LA FETE DE LA TETE DE LOUP !
Votre presence et celle de vos enfants sont exigees.

Les piques seront fournies.
TOUT IRA BIEN !
- Le Baron -

N9. CAMPEMENT DES VISTANI
Plusieurs sentiers et pistes creuses par les chevaux menent
a ce site dans les bois au sud-ouest de Vallaki :

La foret s’eclaircit pour reveler une clairiere etendue dans
laquelle s’eleve une petite colline herbeuse avec des maisons
basses baties sur ses flancs. La brume cache les details , mais
vous apercevez tout de meme que le bois des maisons est
orne de gravures elegantes et que des lanternes decoratives
sont suspendues a leurs pignons sculptes. Au sommet de
la colline, au-dessus de la brume, un cercle de roulottes au
toit arrondi entoure une grande tente. Des volutes de fumee
s’echappent d 'un trou au sommet de la tente dont I’interieur
semble vivement eclaire. Meme a cette distance, vous pou-
vez sentir des odeurs de vin et de chevaux qui emanent de
cette zone centrale.

La fete de la Tete de loup a deja eu lieu et Tannonce sur les
affiches est done obsolete.Si les personnages s’attardent
ici, ils voient Izek Strazni, Thomme de main du bourg-
mestre (voir Tannexe D), arriver avec deux gardes de la
ville. Izek donne l’ordre a un garde d’arracher les vieilles
affiches pendant que Tautre en pose de nouvelles :

VENEZ SEUL OU EN GROUPE
a la plus grande celebration de I ’annee :

LE FESTIVAL DU SOLEIL ECLATANT !
Votre presence et celle de vos enfants sont exigees.

Qu’il pleuve ou qu’il fasse beau ,
TOUT IRA B I E N !
- Le Baron -

Cette clairiere naturelle est un lieu de campement
permanent occupe par les Vistani et leurs allies elfes
du crepuscule.

JOUER LES VISTANI ET LES ELFES
Servez-vous des informations suivantes pour jouer les
Vistani et les elfes du crepuscule de ce campement.

Les Vistani. Les Vistani de ce campement sont tous au
service de Strahd. Suite au deces de leurs aines, il ne reste
que deux freres du nom de Luvash et Arrigal aux com-
mandes. Ces deux hommes sont malfaisants et sont prets a
faire tout ce que Strahd exige d’eux.

Ces Vistani ont deux problemes. Premierement,
Arabelle, la fille de Luvash agee de sept ans, a recemment
disparu du campement. Voila pourquoi la moitie des
Vistani sont partis a sa recherche. Deuxiemement, les
Vistani ont epuise leur reserve de vin et veulent la reappro-
visionner. Les personnages qui les aident a resoudre l’un
et/ou Tautre de ces problemes gagnent leur respect.

Les elfes du crepuscule. La race des elfes du crepuscule
est quasiment eteinte et les rares survivants vivent dans
des endroits secrets comme celui-ci. Ils ont la peau et les
cheveux sombres, mais sont sinon identiques aux elfes syl-
vestres (comme deerits dans le Player’s Handbook ).Patrina
Velikovna, Tune des precedentes fiancees de Strahd. vivait
ici et Kasimir Velikov, son frere, y reside actuellement.

La plupart des habitants de Vallaki n’ont aucune idee de
Tidentite de la personne que la statue represente. Le bourg-
mestre affirme que e’est son ancetre Boris Vallakovich, le
fondateur de la ville, meme si la ressemblance n’est fran-
chement pas evidente.

CRIMINELS AU BONNET D ANE
Les habitants enchaines aux piloris ont ete arretes pour
« tristesse malveillante » (e’est-a-dire qu’ils ont exprime a
voix haute leur opinion negative a propos du festival a ve-
nir). Un cadenas de fer verrouille maintient les prisonniers
enchaines aux piloris et Izek Strazni en possede les cles,
enfilees sur un anneau de fer qu’il porte toujours sur lui.

Trois hommes, deux femmes et deux gargons sont en-
chaines aux piloris. Tous sont epuises, trempds et affames.
Les cinq adultes ont le profil de roturiers humains et les
enfants sont des non-combattants. Les bonnets d ane en
platre poses sur leur tete sont la pour encourager les gens a
les ridiculiser.
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Les elfes du crepuscule vivent de maniere quasiment
autonome dans de petites maisons construites a flanc de
colline. Ce sont des pisteurs talentueux et beaucoup sont a
l’exterieur en train d’aider les Vistani a chercher Arabelle
au moment ou les personnages arrivent. Strahd a ordonne
aux Vistani de garder un ceil sur les elfes du crepuscule et
ceux-ci savent qu’ils sont en danger en Barovie sans la « pro-
tection » des Vistani. Strahd a egalement interdit aux Vistani
d’aider les elfes du crepuscule a s’evader de son domaine.

Les elfes ne comptent aucune femme ni aucun enfant
dans leurs rangs. Strahd a fait executer toutes les femmes
il y a quatre siecles environ pour les punir de la mort de
Patrina. Les elfes survivants ne peuvent done pas procreer.
Ils forment un peuple brise et conscient de l'emprise totale
du vampire sur la Barovie. Ils font profil bas et ne veulent
absolument plus encourir la colere de Strahd.

et de l’aider a trouver un moyen de ramener sa soeur
Patrina d’entre les morts.

N9B. MASURES DES ELFES DU CREPUSCULE
Six maisons simples forment un cercle au pied de la col-
line, trois sur le versant nord et trois sur le versant sud.

Une sombre silhouette protegee par une cape grise se tient
debout devant la porte de cette maison.

La silhouette encapuchonnee est un garde (homme elfe du
crepuscule, N).Si les personnages semblent amicaux et a
la recherche de quelqu un avec qui parler, il les dirige vers
la masure de Kasimir (zone N9a). En aucun cas il n’autorise
sciemment des etrangers a entrer dans la maison qu’il est
charge de protdger.

L’agencement des masures est identique a celui de la
maison de Kasimir. Toutes sont actuellement inoccupees
(a l’exception des neuf gardes charges de surveiller les
masures, les elfes du crepuscule sont partis chercher
Arabelle).

N9A. MASURE DE KASIMIR
Lisez la description suivante si les personnages s’ap-
prochent de la maison, a Test sur le perimetre du campe-
ment au pied de la colline :

Enveloppees dans des capes grises, trois sombres sil-
houettes anguleuses aux cheveux noirs a moitie caches sous
leur capuche se tiennent, silencieuses, devant cette maison
eclairee par la chaude lumiere de ses lanternes.

N9c. TENTE VISTANA

Plusieurs tonneaux de vin vides sont empiles a I’exterieur
de la tente. On entend des coups de fouet et les hurlements
d’un jeune homme provenir de I’interieur. La fumee de trois
feux de camp aux flammes vacillantes envahit la tente et, a
travers la brume, vous percevez six Vistani evanouis et affales
ici et la sur I’herbe morte. Un adolescent, torse nu et a peine
conscient, se cramponne au poteau central. Ses poignets
sont lies a une corde et son dos est strie de blessures san-

guinolentes. Un homme plus grand et plus age, en armure
de cuir cloute, fouette avec une cravache le jeune homme
qui pousse a nouveau un cri de douleur. Dans I’ombre de
I’homme imposant se tient un troisieme homme lui aussi
vetu d'une armure de cuir cloute. « Doucement, frere, dit-il
en s'adressant a la brute maniant la cravache. Je pense
qu’Alexei a compris la fe$on.»

Les silhouettes encapuchonnees sont trois gardes (hommes
elfes du crepuscule, N). Si les personnages semblent ami-
caux et a la recherche de quelqu’un avec qui parler, ils les
invitent a entrer pour rencontrer Kasimir ou leur montrent
le campement vistana au sommet de la colline.

Kasimir Velikov (voir I’annexe D) est le chef des elfes du
crepuscule.Sa masure contient un vestibule decore suivi
d'une piece confortable avec une cheminee. Des statuettes
de bois representant diverses divinites elfiques sont posees
dans des cavites le long d’un mur. Une tapisserie depei-
gnant une foret est accrochee sur le mur oppose.

Kasimir admet qu’il est assailli par des reves que lui en-
voie Patrina Velikovna, sa soeur decedee, dont l’esprit s’est
morfondu pendant des siecles dans les catacombes sous
le chateau de Ravenloft. Kasimir pense que Patrina s’est
repentie de ses nombreux pechds et espere vivement la li-
berer mais aussi la ramener d’entre les morts.

Si les personnages semblent vouloir detruire Strahd,
Kasimir leur parle du temple d’Ambre. Sans en dire trop
sur les reves que lui envoie Patrina, Kasimir leur revele que
le secret pour briser le pacte de Strahd et liberer la Barovie
de sa malediction est peut-etre cache la-bas. Kasimir ne
sait pas si cette information est liable ou non, mais il la leur
transmet pour les persuader de l’accompagner jusqu’au
temple. Son principal objectif, dit-il, consiste a trouver
quelque chose la-bas qui pourrait lui servir a ramener
Patrina d'entre les morts.

Tresor. Kasimir porte un anneau de chaleur et possede
un grimoire relie en cuir contenant tous les sorts qu’il a
prepares (voir l’annexe D), plus les sorts suivants: com-
prehension des langues, identification, immobilisation de
personne, localiser un objet, metamorphose, mur de pierre,
non-detection, protection contre le mal et le bien, rayon de
givre et verrou magique.

Les deux hommes en armure de cuir cloute sont les chefs
du campement vistana : ce sont les freres Luvash (capi-
taine bandit humain, CM) et Arrigal (assassin humain,
NM). Si vous avez joue l’accroche « Un appel a l’aide »
pour lancer l’aventure, les personnages ont deja rencontre
Arrigal. Luvash est si saoul qu’il est desavantage lors des
jets d attaque et des tests de caracteristique. Chaque frere
porte sur lui une cle qui permet de deverrouiller les cade-
nas de la roulotte aux tresors (zone N9i).

Luvash punit un Vistana appele Alexei (bandit humain,
CN. Il ne lui reste que 3 points de vie) qui n’a pas su surveil-
ler sa soeur. L’arrivee des personnages detourne l’attention
de Luvash et il oublie Alexei le temps de jouer son role
d’hote, jusqu’au moment ou les personnages se montrent
ennuyeux ou menaqants. Alexei se considere responsable
de la disparition de la gamine qu’il n’a pas su surveiller
d’assez pres et accepte done son chatiment. Si les person-
nages tentent de le liberer, il leur crie de s’arreter pour ne
pas paraitre faible devant Luvash et Arrigal.

En plus de Luvash, Arrigal et Alexei, il y a dans la tente
six Vistani alcoolises (bandits humains et humaines, CN)
etales par terre dans la tente, sans connaissance.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
e’est Kasimir qui le possede. Il le leur cede si les person-
nages lui promettent de l’accompagner au temple d’Ambre



a Vallaki ou de se rend re directement chez le produc.teur,
l’exploitation viticole du Magicien des vins. La qualite du
vin lui importe peu.

Traiter avec Arrigal. Arrigal est un individu bien plus
dangereux que sa brute de frere. Si les personnages pos-
sedent quelque chose qui semble utile ou dangereux pour
Strahd et qu’Arrigal apprend son existence, il tente de les
priver de cet objet, en les traquant si besoin. II peut meme
aller jusqu’a tuer un ou plusieurs personnages s’il estime
avoir de bonnes chances de s’echapper avec l’objet en leur
possession. S’il y parvient, il se rend avec Tun des chevaux
de selle (zone N9d) au chateau de Ravenloft pour livrer Fob
jet a Strahd.

LUVASH

N9D. CHEVAUX

Le sommet de la colline est jonche de tas de crottin encore
fumant. Plus d’une vingtaine de chevaux sont attaches a des
blocs de pierre a I’interieur du cercle forme par les roulottes
mais a lexterieur de la tente. La plupart des animaux sont
des chevaux de trait, mais quelques-uns sont des chevaux de
monte deja selles.

A R R I G A L

Vingt-quatre chevaux de trait et six chevaux de selle sont
attaches ici.

N9E. ROULOTTE DE LUVASHUn Vistana saoul reprend connaissance s’il subit 5 degats
ou plus et qu’il lui reste au moins 1 point de vie apres cela.

Traiter avec Luvash. Luvash n’est pas content, car
Arabelle, sa fille de sept ans, a disparu depuis un peu plus
d’une journee. Etant donne que tout le monde dans le camp
etait saoul et qu’Arrigal n’etait pas present, personne ne
se souvient avoir vu ou entendu quoi que ce soit detrange.
Luvash est determine a la retrouver, quel qu’en soit le prix,
et la plupart des occupants du camp sont en train de pas-
ser la foret au peigne fin quand les personnages arrivent.
Douze bandits sont done absents du campement. Par
heure ecoulee, ld4 d’entre eux reviennent au campement
sans aucune nouvelle d’Arabelle.

Si l’alerte est donnee, neuf bandits vistani sobres (hu-
mains et humaines, NM) sortent de trois des roulottes envi-
ronnantes (zone N9g) et arrivent a la tente, armes en main,
en 2 rounds.

Luvash ne se mele pas des affaires des personnages sans
le consentement de Strahd et prefere laisser le vampire
s’occuper de leur cas. Pour une belle somme d’argent, il
leur propose des potions leur permettant de traverser en
toute securite le brouillard mortel qui cerne la vallee. Elies
se trouvent dans la roulotte aux tresors (zone N9i), mais ne
fonctionnent pas, comme de bien entendu.

Si les personnages trouvent Arabelle pres du lac
Zarovich (chapitre 2, zone L) et parviennent a la ramener
saine et sauve au campement, Luvash est fou de joie et
leur propose une faveur en retour. Il ne leur vend pas les
fausses potions (« Euh, on va dire qu’elles ne sont pas assez
fortes. ») A la place, il les laisse choisir un tresor parmi
ceux dans la roulotte aux tresors Vistani (zone N9i).

Si les personnages demandent un service aux Vistani
mais n’ont pas encore gagne la sympathie de Luvash, il ac-
cepte de faire affaire avec eux s’ils accomplissent l’une des
deux taches suivantes : soit ils retrouvent sa fille disparue,
soit ils se procurent six tonneaux de vin et les rapportent
au campement. Luvash leur suggere d’aller chercher le vin

Cette roulotte au toit arrondi est plus belle que les autres.
Des rideaux de soie doree sont pendus aux fenetres et les
roues sont ornees de chapeaux de roue en or et en forme de
soleil. Un tuyau de poele en fer depasse du toit.

L’interieur de la roulotte de Luvash est en desordre.
Partout sont eparpilles des outres de vin vides, des vete-
ments sales et des fourrures miteuses. Un petit hamac est
suspendu dans la largeur de la roulotte. Le lit dArabelle se
situe sous le siege du conducteur. Dans le hamac se trouve
une poupee de chiffon avec des boutons en guise d’yeux.
C’est le seul jouet que possede Arabelle.

Un petit poele en fer au milieu de l’espace permet de
chauffer l’interieur de la roulotte.

Tr6sor. Les chapeaux de roue en forme de soleil sont en
or et valent chacun 125 po (pour un total de 500 po).

N9F. ROULOTTE DES VISTANI ENDORMIS
Il y a quatre de ces roulottes dans le campement.

Vous entendez des ronflements bruyants provenir de I'inte-

rieur de cette roulotte au toit arrondi.

Chacune de ces roulottes contient ld4 Vistani (bandits
humains et humaines, CN) alcoolises et inconscients.
Ces Vistani reprennent connaissance si leur roulotte est
secouee ou s’ils subissent des degats et qu’il leur reste au
moins 1 point de vie.

N9G. ROULOTTE DE VISTANI EN TRAIN DE JOUER
Il y a trois de ces roulottes dans le campement.



FESTIVAL DU SOLEIL ECLATANTDe cette roulotte au toit arrondi s’echappent des eclats de
voix et des rires tonitruants. Le festival du Soleil eclatant a lieu trois jours apres que les

personnages sont arrives pour la premiere fois a Vallaki.
Vous pouvez retarder le debut du festival si les personnages
sont pousses a se rendre ailleurs ou ont un empechement,
ou vous pouvez le coramencer plus tot si les personnages
semblent presses.

Chacune de ces roulottes contient trois Vistani (bandits
humains et humaines, CN). Ils jouent aux des en pariant
du vin et des services, car ils n’ont pas d’argent. Si l’alerte
est donnee, ils degainent leurs armes et se dirigent vers la
tente (zone N9c).

Sous un ciel menagant , des enfants tristes deguises en
fleurs paradent en trainant les pieds dans les rues boueuses.
Ils menent le cortege, devant un groupe d ’hommes et de
femmes decourages portant une boule d ’osier de trois
metres de diametre. Le bourgmestre et sa souriante epouse
suivent la procession a cheval. Des spectateurs fatigues
regardent la parade depuis leur perron alors que la boule est
amenee vers la grand - place. La - bas, elle est soulevee et sus-
pendue a un echafaudage de bois de quatre metres cinquante
de haut. Les villageois I’aspergent d’huile chacun leur tour.
Une soudaine averse se met a tomber avant qu 'on ne mette
le feu au soleil d 'osier. « Tout ira bien ! » crie le bourgmestre
en brandissant une torche a la flamme vacillante et en mar-
chant avec un air de defi, sous la pluie, vers la boule en osier.
Sa torche s’eteint au moment ou il la lance sur la sphere.

Dans la foule resonne soudain un seul et unique rire qui
attire le regard furieux du bourgmestre et arrache des cris de
surprise parmi les villageois.

N9H. ROULOTTE FAMILIALE VISTANI
II y a trois de ces roulottes dans le campement.

Dans cette roulotte au toit arrondi resonnent les cris et les
rires d 'enfants tapageurs.

Chacune de ces roulottes abrite un adulte vistana (rotu-
rier humain ou humaine, CN) et ld4+l enfants vistani
(non-combattants humains ou humaines, CN). L’adulte
surveille les enfants en train de jouer, leur apprend les
traditions de leur peuple ou leur raconte une histoire qui
fait peur.

N9i. ROULOTTE AUX TRESORS VISTANI

Deux cadenas de fer maintiennent fermee la porte de cette
roulotte au toit arrondi.

C’est Lars Kjurls (garde humain, LB), un membre de la
milice, qui vient de rire. Les autres gardes sont atterres
par leclat de rire malencontreux de Lars. Le bourgmestre
ordonne aussitot son arrestation pour « malveillance ».
Sauf intervention des personnages, les chevilles et les poi-
gnets du garde sont attaches. II est ensuite traine derriere
le cheval du bourgmestre pour « l’amusement » de tous. Le
bourgmestre monte lui-meme le cheval.

DEVELOPPEMENT
Si les personnages defient le bourgmestre dune fagon ou
dune autre, celui-ci ordonne leur expulsion de Vallaki.S’ils
protestent, il ordonne aux gardes de les arreter, de les pri-
ver de leurs armes et de les obliger a sortir de Vallaki de la
pointe de leurs epees.

Si les personnages perdent leurs armes, les Gardiens de
la plume (voir zone N2) parviennent finalement a les recu-
perer pour les leur rendre.

Si les gardes ne parviennent pas a arreter les person-
nages, le bourgmestre se replie dans son manoir et les
villageois se cloitrent dans leurs maisons. Les personnages
peuvent alors agir a leur guise en ville.

Les Vistani stockent tous leurs tresors dans cette roulotte.
La porte de la roulotte est maintenue fermee par deux
cadenas necessitant deux cles differentes pour les ouvrir.
Luvash possede une cle, Arrigal l’autre. Chaque serrure
cache un piege d’aiguille empoisonnee (voir « Quelques
exemples de pieges » au chapitre 5, « L’environnement des
aventures », du Dungeon Masters Guide).

Tresors. La roulotte contient les objets suivants :
• Un coffre de bois contenant 1 200 pe (chaque piece est

frappee du profil de Strahd)
• Un coffre de fer contenant 650 po
• Une boite a bijoux en onyx et filigrane dor (dune valeur

de 250 po) contenant six bijoux bon marche (d’une valeur
de 50 po chacun) et une potion de poison dans une hole
de cristal non etiquetee (d’une valeur de 100 po)

• Un trone de bois incruste d’or et de pierres decoratives
(d’une valeur de 750 po)

• Un tapis enroule de 3 metres de cote orne d’un splendide
motif de licorne (d’une valeur de 750 po)

• Une petite boite de bois contenant douze fausses potions
dans des gourdes bouchees (les Vistani vendent ces
elixirs non magiques a des Strangers naifs en affirmant
qu’ils protegent contre les brumes mortelles qui cement
la Barovie)

TYGRE , TYGRE
Karl et Nikolai Wachter (voir les zones N2 et N4) sont de
jeunes gens stupides issus d’une fiere famille aristocra-
tique. Les freres, ivres, entrent discretement dans le pare
de stockage des Arasek (zone N5) pendant que tout le
monde assiste au festival sur la grand-place. Par defi, Fun
d’eux secoue la roulotte. Le tigre a dents de sabre enferme
a l’interieur se met en rage et surgit hors de la roulotte, en
detruisant la porte. Les personnages, comme tout le monde
en ville, entendent les cris des jeunes gens au moment
oil le tigre s’echappe. L’animal sort en courant du pare de

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu un tresor se trouve ici, il
se trouve dans la roulotte avec les autres objets.

EVENEMENTS SPECIAUX
Un ou plusieurs des evenements suivants peuvent se derou-
ler lors du sejour des personnages a Vallaki.



stockage sans blesser les freres Wachter et commence a
roder dans les rues a la recherche d’une echappatoire. Les
rapports a propos d’un tigre en liberte gachent le festival et
poussent les villageois a se refugier dans leurs maisons.

Le tigre a dents de sabre ne blesse personne a moins
d’etre lui-meme blesse, auquel cas il agresse ceux qu’il
pergoit comme une menace. S’il est toujours vivant, Izek
Strazni rassemble six gardes de la ville et traque l’animal
dans l’intention de l’abattre. Pendant ce temps, Rictavio fait
de son mieux pour appater le tigre de sorte qu’il retourne
dans sa roulette, tout en rassurant les villageois en leur di-
sant qu’il ne leur fera pas de mal.

Si les personnages ont secouru Arabelle (voir le cha-
pitre 2, zone L), les Vistani rendent le sac d’or a Ernst et ne
font rien.

Sinon, un bandit vistana surveille la route a Test de
Vallaki et retourne au campement faire son rapport s’il
a vu les personnages quitter la ville. Inquiets a l’idee que
les personnages puissent etre plus puissants qu’eux, les
Vistani envoient un emissaire a cheval pour devancer les
personnages et avertir Strahd au plus vite. II s’agit d’Arrigal
s’il est encore vivant, sinon c’est un jeune bandit vistana du
nom d’Alexei (voir la zone N9c).

LE FESTIN DE SAINT-ANDRALDEVELOPPEMENT
S’il est encore au pouvoir, le bourgmestre mene une en-
quete pour savoir d’ou venait le tigre. Les gardes et les
temoins de la ville sont interroges. Les freres Wachter
feignent l’innocence en pretendant avec insistance
qu’ils etaient au festival, mais Gunther et Yelena Arasek
(zone N5) affirment avoir entendu des « grognements male-
fiques » et des grattements provenir de l’interieur de la rou-
lotte de carnaval stationnee dans leur pare. En insistant, ils
admettent avoir vu « l’etrange proprietaire » de la roulotte
lacher tous les jours de la nourriture a travers une ouver-
ture sur le toit de la roulotte. Ils avouent egalement que le
demi-elfe les a payes pour qu’ils ne posent aucune question.

Des que le bourgmestre apprend que le tigre appartient
a Rictavio, il ordonne a ses gardes d’arreter le mysterieux
barde. Si Rictavio estime que les personnages peuvent
l’aider, il leur demande de detourner l’attention du bourg-
mestre et des gardes pendant qu’il recupere son cheval,
sa roulotte et le tigre (dans cet ordre). Si les personnages
demandent a Rictavio oil il a l'intention d’aller, il leur revele
l'existence d’une ancienne tour a l’ouest oil il peut se cacher
(voir le chapitre 11, « La tour de Van Richten »).

Les personnages peuvent empecher le deroulement de cet
evenement en ramenant les os de saint Andral a leglise
(zone Nl) ou en detruisant les vampiriens qui se cachent
dans la boutique du fabricant de cercueils (zone N6). Si les
personnages restent a Vallaki pendant au moins trois jours
et ne ramenent pas les os ou ne detruisent pas les vampi-
riens, Strahd se rend a la boutique du fabricant de cercueils
la nuit suivante pour preparer un assaut sur leglise.

Les vampiriens donnent l’assaut la nuit meme. Ils esca-
ladent les murs exterieurs et grimpent sur le toit de l’eglise
Saint-Andral pendant que quatre nudes de chauves-souris
entrent dans 1 eglise en passant par le clocher et terrorisent
les fideles rassembles. Au moment ou les villageois sortent
de l’eglise en fuyant, les vampiriens leur sautent dessus et
les attaquent.

Strahd profite du chaos pour entrer dans l’eglise sous
forme de chauve-souris, puis reprend sa forme de vampire
pour attaquer le Pere Lucian. Sauf intervention des person-
nages, Strahd tue le pretre avant de retourner au chateau
de Ravenloft.

Si le Pere Lucian meurt, les villageois enterrent son
corps dans le cimetiere de leglise, mais celui-ci se releve
la nuit suivante sous forme d'un vampirien controle par
Strahd. Si Rictavio (zone N2) apprend la mort du pretre, il
suggere aux personnages de bruler son cadavre pour veil-
ler a ce qu’il ne se releve pas d’entre les morts.

LE SOUHAIT DE DAME WACHTER
Ernst Larnak (voir la zone N4) commence a prendre les
personnages en filature. Les personnages avec une valeur
passive de Sagesse (Perception) de 14 ou plus le reperent
en train de les espionner. S’ils l’abordent, il affirme surveil-
ler tous les etrangers d'un oeil vigilant, mais ne revele pas
le nom de son employeuse. S’ils l’abordent, il prend la fuite
et fait son rapport a dame Wachter apres s’etre assure qu’il
n’est ni observe ni poursuivi.

Dame Wachter recherche de puissants allies pour l’aider
a dvincer le bourgmestre. Si Ernst lui dit que les person-
nages peuvent faire l’affaire, dame Wachter envoie Ernst ou
ses fils pour les inviter a diner en prive a la Wachterhaus.
Pendant le repas, dame Wachter jauge les capacites des
personnages et leur determination a eliminer le baron.

Si les personnages refusent son invitation ou s’ils
avouent etre les ennemis de Strahd, dame Wachter les
considere comme ses ennemis et envisage de les detruire
sans se compromettre.

DEVELOPPEMENT
L’assaut sur leglise Saint-Andral terrorise et demoralise la
ville. Au bout de quelques jours, la peur se mue en rage ma-
lavisee alors que les villageois accusent le bourgmestre du
mefait. Le mantra selon lequel « Tout ira bien ! » du baron
Vallakovich ne le protege pas contre leur colere. Sans In-
tervention des personnages, le manoir du bourgmestre est
incendie et le baron, son epouse et son fils traines jusqu’a
la grand-place, mis aux piloris et lapides a mort. Izek
Strazni, s’il est vivant, quitte precipitamment la ville pour
ne pas subir le meme sort. C’est vous qui decidez oil il se
cache, mais le vieux moulin a os (chapitre 6), Argynvostholt
(chapitre 7) ou les ruines de Berez (chapitre 10) sont des
emplacements probables.

Si les personnages repoussent 1’assaut sur l’eglise et
protegent le Pere Lucian, Strahd se rend a la Wachterhaus
(zone N4), y redige une lettre et charge dame Wachter de
la remettre aux personnages. C’est Strahd en personne
qui redige cette lettre et invite les personnages a se rendre
au chateau de Ravenloft. Dame Wachter ordonne a Ernst
Larnak, son espion, ou a un de ses fils de remettre la lettre
aux personnages. Si les personnages l’ouvrent et la lisent,
donnez aux joueurs « L’invitation de Strahd » de l’annexe F.
Si les personnages se rendent au chateau, aucune ren-
contre aleatoire dangereuse n’a lieu lors de leur trajet.

DEVELOPPEMENT
Des qu’elle considere les personnages comme ses ennemis,
dame Wachter confie a Ernst un sac de 100 po (pris dans
la zone N4q) et lui demande de le livrer aux Vistani instal-
ls dans le campement a l’exterieur de la ville (zone N9),
accompagne d’une lettre qui leur demande de la debar-
rasser des personnages une fois ceux-ci hors de la ville.
Les Vistani brulent la lettre apres l’avoir lue, comme le
demande dame Wachter.



CHAPITRE 6 : LE VIEUX MOULIN A OS
E MOULIN A VENT AFFAISSE ETAIT AUTREFOIS
le moulin a grains qui fournissait Vallaki en
farine. II est a present occupe par trois gue-
naudes nocturnes : Morgantha et ses pitoyables
filles, Bella Dramesolaire et Offalia Vergigote.
Les guenaudes sont piegees en Barovie, mais
apprecient leur sort. Elies utilisent leur pouvoir

de metamorphose pour prendre Fapparence de Baroviennes
- une mere mal fagotee et ses deux filles au physique ingrat
- pour enlever des enfants, les devorer et reduire leurs os en
poudre avec la meule du moulin. Cette poudre est un ingre-
dient essentiel des tourtes oniriques cuisinees puis propo-
sees aux Baroviens adultes qui cherchent desesperement un
moyen de s’echapper du domaine de Strahd.

Preparees avec les os d’innocents, les tourtes oniriques
des guenaudes plongent les Baroviens dans une transe leur
permettant de s’evader vers des paradis artificiels oil regne
la joie. Quand les adultes n’ont plus assez d’argent pour se
procurer les tourtes oniriques, les guenaudes leur proposent
de les echanger contre leurs enfants, ce qui leur permet de
profiter de l’egoisme des parents tout en acquerant les ingre-
dients necessaires pour preparer d’autres tourtes. Voila com-
ment les guenaudes sement la corruption dans le domaine de
Strahd et pourquoi elles n’enlevent pas les enfants de force.
Les guenaudes sont uniquement interessees par les enfants
ayant une ame. Elies piquent chaque enfant a l’aide d’une ai-
guille ; s’il crie, cela prouve qu’il aprobablement une ame.

LES TOURTES ONIRIQUES
Ces preparations culinaires ont l’aspect et le gout de pe-
tites tourtes de viande hachee. Une creature qui mange
une tourte entiere doit reussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 16 pour ne pas plonger dans une transe
qui dure ld4+4 heures pendant laquelle elle est neutralisee
et sa vitesse reduite a 0. La transe prend fin si la creature
affectee subit des degats, quel qu’en soit le montant, ou
si quelqu’un d’autre utilise une action pour la sortir de
sa torpeur.

Dans son reve, la creature en transe se trouve dans un
endroit joyeux et loin des malfaisances du monde. Les lieux
et les personnages du reve sont tres credibles et vraisem-
blables et, quand il prend fin, la creature affectee ressent
nettement le besoin de revivre l’experience.

LES ALENTOURS DU MOULIN
A VENT
Les murs de pierre du moulin a vent sont faciles a es-
calader. Des planchers separent les differents etages.
L’interieur n’est pas eclaire, car les guenaudes beneficient
de la vision dans le noir.

Ici, la vieille route de Svalich, d’abord un chemin sinuant a
travers les montagnes de Balinok, se transforme en piste
indolente qui longe le versant des montagnes en descendant
dans une vallee envahie par la brume. Vous voyez, au coeur
de la vallee, une ville fortifiee a proximite des berges d'un
grand lac de montagne aux eaux calmes et sombres. Une
bifurcation de la route part en direction de I’ouest vers un

LASSEMBLEE DE MORGANTHA
Les guenaudes possedent le pouvoir d’incantation com-
mune d’une assemblee (voir Fencadre « Les assemblies de
guenaudes » dans la section du Monster Manual consacree
aux guenaudes). Si une ou plusieurs guenaudes meurent,
Fassemblee est dissoute. Morgantha tolere ses filles unique-
ment parce qu’elles l’aident a former cette assemblee. Si promontoire sur lequel s’eleve un moulin a vent de pierreFune d’elles meurt, Morgantha s’en va enlever et devorer un decrepit aux ailes de bois tordues et denudees.enfant humain afin de donner naissance a une nouvelle fille
(comme decrit dans le Monster Manual ).

Morgantha a confie l’oe/7 de guenaude de son assemblee
a Cyrus Bellevue, le domestique difforme de Strahd (voir le
chapitre 4, zone K62), pour qu’elle puisse espionner ce qu’il
se passe dans le chateau de Ravenloft et garder un ceil sur
le vampire. Les guenaudes craignent Strahd et respectent
sa mainmise sur la region. Pour plus d’informations sur
l’oe/7 de guenaude, consultez la section du Monster Manual
consacree a ces creatures.

SEULS LES VIVANTS REVENT.
-Strahd von Zarovich



On apergoit quelques details supplementaires en se rappro-
chant du moulin a vent : Ol. REZ-DE-CHAUSSEE

Le rez-de-chaussee est devenu une cuisine de fortune cras-
seuse. Des paniers et de la vieille vaisselle sont empiles par-
tout. Au desordre general s’ajoute une charrette a bras, un
poulailler, une lourde malle en bois et un joli petit buffet avec
des fleurs peintes sur ses portes. Vous entendez, en plus du
caquetement des poules, le coassement des crapauds.

La douce odeur des tourtes se mele a une epouvantable
puanteur qui vous brule les narines. L'odeur immonde pro-
vient d’un tonneau ouvert pose debout au milieu de la piece.

Un four de briques situe contre un mur diffuse de la cha-

leur et un escalier croulant monte vers I’etage contre le mur
oppose. Des cris pergants et des gloussements provenant
des etages font trembler le vieux moulin.

L’edifice au toit en forme de bulbe penche vers I'avant et sur
le cote, comme s’il essayait de se proteger du ciel gris ora-
geux. Vous voyez des murs de briques grises et des fenetres
encrassees aux etages. Une plateforme de bois en piteux etat
encercle le moulin a vent au-dessus d’une porte permettant
d’entrer dans la batisse. Un corbeau est perche sur une
poutrelle au-dessus de la porte. II sautille et croasse a votre
intention, apparemment trouble.

Un personnage qui reussit un test de Sagesse (Intuition)
DD 12 a l’impression que le corbeau tente d’avertir le
groupe.Apres avoir delivre son message, il s’envole
vers Vallaki, la ville dans la vallee en contrebas (voir le
chapitre 5).

Derriere le moulin a vent s’etend la foret. Une fois au
sommet de la colline ou s’eleve le moulin a vent, les person-
nages peuvent voir un cercle de quatre megalithes massifs
a 1'oree de la foret. On peut voir des corbeaux voler en
cercles au-dessus des pierres decrites a la fin du chapitre.

Le plafond se situe a une hauteur de 2,40 metres. Lisez
ceci si les personnages explorent la piece :

Le sol dalle est jonche d’os humains de petite taille.

ZONES DU MOULIN A VENT
Une dizaine de tourtes oniriques sont en train de cuire
dans le four. Morgantha vient verifier la cuisson toutes les
10 minutes. L’escalier monte vers la zone 02 en longeant le
mur incurve.

Le tonneau contient de l’ichor de demon luisant, verdatre
et sombre. Morgantha peut l’utiliser comme un bassin pour
le sort de scrutation.Elle peut egalement frapper trois fois
sur le tonneau par une action pour convoquer un dretch. Le
demon s’extirpe du tonneau a la fin du tour de Morgantha et
obeit aux ordres de la guenaude nocturne pendant 1 hcure,
apres quoi il se dissout en une flaque d’ichor. Morgantha
peut convoquer jusqu a neuf dretchs de cette fagon avant
qu’il n’y ait plus d’ichor dans le tonneau.

Le buffet de Morgantha contient des bois de bois remplis
d’herbes et des ingredients culinaires, notamment de la
farine, du sucre et plusieurs calebasses pleines de poudre
d’os. Une dizaine de meches de cheveux sont accrochees
sur les portes du buffet, a l’interieur. Parmi diverses de-
coctions se trouvent trois petits recipients etiquetes qui
contiennent des elixirs. Le premier, etiquete « Jeunesse »,
est un sirop dore qui modifie l’apparence de celui qui le boit
pour qu’il paraisse plus jeune et plus seduisant pendant
24 heures. Le deuxieme, etiquete « Rire » est du the rouge
ordinaire qui inocule la fievre rieuse a celui qui le boit (voir
« Les poisons » au chapitre 8, « Diriger une partie », du
Dungeon Master's Guide).Le troisieme elixir, un liquide
verdatre et laiteux etiquete « Lait maternel », est en realite
une dose de teinture pale (voir « Les poisons » au cha-
pitre 8 du Dungeon Master's Guide).

Le poulailler contient trois poules, un coq et
quelques oeufs.

Le couvercle de la malle de bois est perce de minus-
cules trous et contient une centaine de crapauds vivants.
Plusieurs sechappent si la malle est ouverte, mais ils sont
inoffensifs.

Les zones suivantes font reference aux indications sur la
carte du vieux moulin a os de la page 127.
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Les personnages rencontrent Morgantha ici, a moins
qu'elle ait ete attiree ailleurs. C’est ici quelle moud les os
des enfants pour faire la poudre necessaire a la preparation
de ses tourtes oniriques.

03. CHAMBRE A COUCHER
Les guenaudes nocturnes Bella Dramesolaire et Offalia
Vergigote sont ici, a moins qu’elles aient ete attirees ail-
leurs entre-temps.

Une femme vieille et robuste, aux traits tires et au visage
aussi ride qu’une pomme cuite, balaye le sol ou trament
quelques vieux os en soulevant un nuage de poussiere
blanche. Elle porte un tablier tache de sang et macule de fa-
rine. Une longue aiguille a la pointe aiguisee est plantee dans
sa masse de cheveux gris coiffes en chignon.

Les fenetres encrassees laissent entrer tres peu de lumiere
dans cette piece au plafond haut de deux metres quarante.
La plus grande partie de I’espace est occupee par une grande
meule reliee a un arbre d’entrainement en bois qui traverse le
milieu du plafond. Un escalier de pierre monte a I’etage d’ou
proviennent les gloussements tapageurs.

Deux affreuses jeunes femmes vetues d’un chale de soie et
de robes en peau dansent autour d’un arbre d'entramement
de bois epais situe au milieu de cette etroite piece circulate.
De longues aiguilles sont plantees dans leur tignasse de che-
veux noirs emmeles. Les femmes gloussent d’allegresse.

Dans un placard en bois vermoulu sont empilees trois caisses
dotees de petites portes sur leur face avant. Pres du placard se
trouve un tas de vetements inutilises. Une echelle monte vers une
trappe de bois dans le plafond haut de deux metres soixante-dix.
A cote se trouve un lit a baldaquin moisi aux tentures dechirees.

Les filles de Morgantha sont repoussantes, meme sous leur
forme humaine. Quand elles ne sont pas en train de chan-
ter, de danser ou de se raconter d’horribles blagues, elles
piquent les enfants captures a Faide de longues aiguilles
pour les faire pleurer. Toute tentative pour liberer les en-
fants provoque la colere des guenaudes.

Les vetements entasses sont ceux des enfants que les
guenaudes ont deja devores. II faut pousser la trappe du
plafond pour Fouvrir. Elle permet d’acceder a la zone 04.

Chaque caisse fait 90 centimetres d’arete. Celle en haut
de la pile est vide, mais celles du milieu et du dessous

La vieille femme est Morgantha, une guenaude nocturne.
La presence de visiteurs ne la gene pas tant qu’ils sont
venus pour faire des affaires. Elle tente de leur vendre sa
derniere fournee de tourtes oniriques pour 1 po la tourte.
Elle est here de ses preparations et affirme n’utiliser que
des ingredients de premiere qualite.Si les personnages ne
semblent pas interesses par ses marc.handises, elle leur
hurle « Partez ! » S’ils attaquent ou refusent de partir, elle
appelle ses filles a la rescousse et engage le combat.



contiennent chacune un enfant captif. L’avant de chaque
caisse est dote dune petite porte montee sur des gonds de
fer et que Ton peut maintenir fermee avec un loquet de fer. La
porte s’ouvre facilement de Fexterieur en soulevant le loquet.

Les deux enfants captifs (non-combattants gargon et fille,
LB) viennent du village de Barovie et ont ete donnes aux
guenaudes par leurs parents en echange de tourtes oni-
riques. Le gargon, Freek, a sept ans. La fille, Myrte, a peine
cinq. Leur caisse est pleine de miettes, car les guenaudes
les nourrissent pour les engraisser. S’ils sont liberes, au-
cun des deux enfants ne veut retourner chez eux, a cause
de ce que leurs parents ont fait. Ils parlent de maniere po-
sitive d’Ismark et Ireena du village de Barovie et esperent
qu'on les amenera aupres d’eux.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est facile a trouver, car il est glisse dans un nid d’oiseau
ou enfoui sous de la terre dans un coin du grenier.

LES MEGALITHES
Les quatre pierres antiques a proximite du moulin a vent
ont ete dressees il y a des siecles par les premiers colons
humains de la vallee. Chaque pierre est recouverte de
mousse et ornee dune gravure grossiere representant
une cite, chacune associee a une saison differente. La
cite de Fhiver est representee couverte de neige, celle du
printemps est paree de fleurs, celle de Fete est surmontee
d’un soleil et celle de Fautomne est recouverte de feuilles.
Si les personnages interrogent les PNJ ecclesiastiques ou
erudits de Barovie a propos de ces pierres, on leur parle
des anciennes legendes evoquant les Quatre citds qui se-
raient, dit-on, des sites du paradis autrefois occupes par le
Seigneur matinal, Mere Nuit et les autres anciens dieux.

Plusieurs corbeaux volent en cercles au-dessus des
pierres. L’un d’eux donne des coups de bee sur quelque
chose au sommet de la pierre sur laquelle est gravee la cite
de Fautomne. En inspectant le site de plus pres, les person-
nages constatent que loiseau est en train de picorer une
tourte onirique et que des dents d’enfant sont posees par
terre au centre du cercle de pierres. Les guenaudes les ont
placees ici pour profaner les pierres et comme offrande a
Fentite qu’elles venerent, Ceithlenn de la Dent c.rochue, une
fee superieure et cruelle.

TRESOR
Les guenaudes n’utilisent pas le lit pour dormir, mais elles ont
cache leur tresor a Finterieur.Six bijoux de pietre qualite (valant
25 po chacun) sont caches dans le matelas de paille moisie.

04. GRENIER AU TOIT EN DOME

Vous avez atteint le sommet du moulin a vent. (Test une
piece au plafond en dome, occupee par un vieux mecanisme
laissant peu d’espace pour circuler. Des petits trous dans les
murs laissent filtrer un peu de lumiere dans ce grenier.

Les personnages qui fouillent cet endroit trouvent d’an-
ciens nids d’oiseaux abandonnes.



CHAPITRE 7 : ARGYNVOSTHOLT
UAND STRAHD A ACCULE SES ENNEMIS
dans la vallee il y a longtemps, deter-
mine a les annihiler, il ne s’attendait
absolument pas a rencontrer un dra-
gon d’argent.

Le dragon, qui se faisait appeler
Argynvost, etait venu dans cette vallee

des annees plus tot sous la forme d’un aristocrate appele
le seigneur Argynvost. Il ne s’est pas installe dans la vallee
uniquement pour la beaute idyllique du site. Il savait qu’elle
abritait un edifice appele le temple d’Ambre- un recep-
tacle de puissance malefique garde par les forces du bien.
Argynvost voulait s’assurer que ce qui etait enferme a I’in-
terieur de ce temple ne puisse jamais en sortir et il a done
bati son manoir fortifie, Argynvostholt, a proximite.

Comme beaucoup de dragons d argent, Argynvost etait
extraordinairement fortune et se sentait a l’aise parmi
les humains lorsqu’il prenait leur apparence. Il utilisait
ses ressources pour attirer d’autres champions du bien et
des chevaliers valeureux ont afflue dans la vallde pour re-
joindre le prestigieux ordre du Dragon d’argent du seigneur
Argynvost. Seuls les membres intronises apprenaient la
veritable nature de leur seigneur.

Pendant la guerre entre Strahd et ses ennemis, l’ordre du
Dragon d’argent a repousse les scelerats a la recherche du
temple d’Ambre. Il a aussi offert un refuge aux ennemis de
Strahd et parvenait a tenir tete aux soldats de ce dernier, fa-
tigues par la guerre. Mais les premieres victoires de 1’ordre
n’ont pas permis de gagner la guerre. Meme avec Argynvost
a leurs cotes, les chevaliers ont ete aneantis lorsque les
renforts de Strahd se sont abattus sur la vallee. Ces forces
ont tue le dernier des chevaliers et combattu le dragon dans
Argynvostholt. Apres la mort du dragon, Strahd a ordonne
que son cadavre soit reduit en morceaux, que la chair soit
arrachee de ses os et que son squelette soit transports
jusqu’au chateau de Ravenloft en guise de trophee.

Depuis la mort du dragon, Argynvostholt est une ruine
hantee, un ancien bastion de noblesse et de lumiere trans-
forme en un lieu de desolation et de troubles.

LORDRE DU DRAGON
D ARGENT
La mort dArgynvost a enrage l’esprit de Vladimir
Gaardecorne, le plus valeureux des chevaliers du dragon.
Gaardecorne s’est releve sous forme de revenant et a jure
de venger la destruction de l’ordre. Vladimir etait si zele
qu’il a reveille l’esprit de plusieurs autres chevaliers qui se
sont releves sous forme de revenants sous son controle.

Les revenants vengeurs ont tue beaucoup de soldats
de Strahd et, chaque fois que les chevaliers morts-vivants
etaient abattus, leur esprit trouvait un nouveau cadavre a
relever. Les chevaliers etaient bien moins nombreux que
leurs ennemis, mais ils leur ont fait la guerre pendant des
mois et en ont tue plusieurs centaines.

Une fois Strahd mort et transforme en vampire, les
chevaliers de Vladimir auraient du profiter de leur repos
eternel, mais leur esprit ne pouvait quitter le domaine de
Strahd. Ils ont marche vers le chateau de Ravenloft et ont
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rencontre madame Eva, une voyante vistana, qui leur a
dit que Strahd etait bel et bien mort, mais aussi prison-
nier dans ses propres terres, tourmentd par la mort de sa
bien-aimee Tatyana et le meurtre de son frere Sergei.

Apres avoir ete informd de cette nouvelle, Vladimir a
ordonne a ses chevaliers de rebrousser chemin pour re-
tourner a Argynvostholt. Il savait a present que Strahd etait
deja mort et qu’il etait prisonnier d’un enfer qu’il avait lui-
meme cree. Sans aucun lieu ou se rendre ni aucune tache
a accomplir, Vladimir a charge ses chevaliers de tuer les
agents de Strahd et tous ceux susceptibles d’aider a apaiser
le tourment du vampire. Ronges par la haine, les chevaliers
ont perdu leur honneur et leur noblesse. Ils ne pourront
trouver la redemption tant que Vladimir n’aura pas renonce
a sa haine. Le chevalier mort-vivant rumine depuis dans les
ruines d’Argynvostholt.

O

JE VOYAIS DES HOMMES MORTS. DANS
moins d’une heureje les aurai tous
envoyer pourrir en enfer, hurlant de
douleur.Tous.

-Strahd von Zarovich
dans Moi, Strahd : les memoires

d’un vampire



LES REVENANTS DE BAROVIE
Comme indique dans le Monster Manual, un revenant dispose
d’une annee pour assouvir sa vengeance avant que son corps
ne tombe en poussiere et que son ame ne parte pour Pau-
dela. En Barovie, pourtant, un revenant peut conserver son
corps indefmiment et, une fois sa vengeance assouvie, son
ame reste piegee la.

Si le corps d’un revenant est detruit avant qu’il ait assouvi
sa vengeance, son esprit se met en quete d’un nouveau ca-
davre ou squelette a animer. Lancez un d20 et consultez la
table suivante pour determiner ou le revenant trouve un nou-
veau corps et se releve.

LES ALENTOURS DU MANOIR
Un embranchement sinueux de la vieille route de Svalich
serpente en grimpant le versant boise d’un eperon rocheux
jusqu’au vieux manoir qui surplombe le bois de Svalich et
la vallee de la Luna.

Lisez ceci quand les personnages posent pour la pre-
miere fois le regard sur Argynvostholt :

Loin au-dessus de la vallee fluviale depasse un paisible pro-
montoire sur lequel s’eleve un manoir sepulcral aux remparts
sculptes reliant des tourelles au toit en pointe comme ceux
des contes de fees. Un tiers de la structure, ainsi qu’une
partie du toit, s’est effondre, mais le reste semble intact. Une
sombre tour octogonale domine I’ensemble de I'edifice.

Dans la brume retentit le grondement du tonnerre,
rapidement suivi du hurlement des loups dans le bois en
contrebas, mais la demeure reste silencieuse, tels les restes
fossilises d’une creature ecrasee depuis des lustres contre le
flanc de la montagne.

d20 Emplacement du cadavre
1-4 Cimetiere du village de Barovie (chap. 3, zone E6)
5-11 Cimetiere de I’eglise de Vallaki (chap. 5, zone Nl)
12 Cimetiere d’Argynvostholt (zone Q15)
13 Tombe dans le village de Krezk (chap. 8, zone S3)
14 Tombe dans le cimetiere de Berez (chap.10, zone U4)

15-16 Tombe dans le bois de Svalich
(chap. 2, « Rencontres aleatoires »)

17-20 Cadavre d’un personnage joueur ou d’un personnage
non-joueur decede, a I’endroit ou il ou elle est mort(e).

ZONES D ARGYNVOSTHOLTL’esprit du dragon Argynvost n’a pas non plus trouve le
repos. II peut ressentir la corruption de ses chevaliers et
entre en contact avec les personnages dans l’espoir qu’ils
les aident a trouver la paix. Si les personnages recuperent
le crane du dragon dans le chateau de Ravenloft et le
placent dans le mausolee dArgynvostholt, l’esprit du dra-
gon monte au sommet de la plus haute tour du manoir et
prend la forme d’un fanal qui repand sa lumiere sur toute la
Barovie. La lumiere du fanal rappelle a Vladimir ce qu’il a
perdu, ce qui lui permet, ainsi qua ses chevaliers, d’apaiser
leur haine et de trouver enfin la redemption et le repos.

Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur les cartes d’Argynvostholt aux pages 131 et 137.

Ql. STATUE DU DRAGON

Sur un cube de granit de trois metres de large et de haut est
perchee la statue d’un dragon recouverte de mousse, les
ailes repliees contre ses flancs. La statue est tournee vers
I’est et le manoir.

Le brouillard empeche de voir de loin les details physiques
du dragon, mais une inspection de plus pres permet de re-
connaitre un dragon d’argent au port noble et a la Crete epi-
neuse fissuree et brisee en maints endroits. La statue fait
3 metres de haut mais semble bien plus imposante, perchee
sur son bloc de granit.

Si on l’examine avec un sort de detection de la magie, la
statue diffuse une aura de magie d evocation. Le dragon
soufflait autrefois un cone de froid, mais le piege ne fonc-
tionne plus (voir zone Q2).

Q2. ENTREE PRINCIPALE

Des marches dallees, flanquees de deux rambardes de pierre,
montent vers un palier devant une haute porte de bois a
double battant renforcee de bandes de fer rouille et munie de
heurtoirs en forme de dragon. Sur le linteau au-dessus de la
porte est grave le mot ARGYNVOSTHOLT.





Si une creature monte les marches ou pose ie pied sur
le palier, la statue de dragon (zone Ql) ouvre la gueule et
souffle un cone d’air froid et inoffensif de 18 metres de
long. Elle referme ensuite sa gueule et ne se reactive pas
avant l’aube suivante. La statue soufflait autrefois un cone
de glace et de grele, mais sa magie s’est deterioree au
fil des ans.

La porte n’est pas verrouillee et s’ouvre en poussant ses
battants sur un vestibule plonge dans l'obscurite (zone Q3).

Q5. ECURIE EN RUINE

Ne restent de cette ecurie de bois que quelques poutrelles
noircies et les fondations de pierre. Au-dessus des de-
combres se trouve I’extremite sud du manoir partiellement
efFondre, dont le rez-de-chaussee et les deux etages sont
exposes aux elements.

Q3. VESTIBULE DU DRAGON
Cette ecurie ne contient rien qui ait de la valeur.

Q6. SALON DU DRAGONCette salle fait penser a la tombe d’un roi. Un grand escalier
monte vers des balcons de pierre soutenus par des arches et
des colonnes elles aussi en pierre. Une haute tapisserie aux
couleurs passees depeignant un noble en armure d’argent
est suspendue a une tringle de fer au-dessus du palier de
I’escalier.

Six portes a double battant permettent de sortir de ce ves-
tibule. Le long des murs sont exposes trois bustes d'hommes
au physique avantageux sculptes dans I’albatre et poses sur
des piedestaux de marbre. Un quatrieme buste et son piedes-
tal ont ete renverses et leurs restes en morceaux sont eparpil-
les sur le sol de mosaique. Deux lustres en fer forge pendent
du plafond, telles de monstrueuses araignees noires.

Ce salon aux lambris de bois a ete vandalise et ses meubles
renverses. Un atre froid et noirci occupe la majeure partie du
mur ouest, entre deux etroites fenetres. Contre le mur nord
est pose, a la verticale, un sarcophage de bois noir. Sur son
couvercle est sculptee I’effigie d’une reine.

Argynvost a converti le sarcophage vide en armoire a vins,
mais ses etageres sont a present jonchees de verres et de
carafes a vin brises. Parmi les autres meubles de ce salon,
on trouve des canapes pourris, des chaises cassees, des ot-
tomanes renversees et des lampes a huile demantelees.

Une porte secrete a l’extremite nord du mur est
s’ouvre en la poussant et permet d’acceder a une remise
(zone Qll).

La tapisserie est ddchiree par endroits et ne vaut plus rien.
Elle represente le seigneur Argynvost. Les bustes d’albatre
represented le dragon sous ses diverses formes humaines.
Les escaliers montent vers les balcons du premier etage
(zone Q18).

FEU VIVANT
Lisez la description suivante quand les personnages ap-
prochent latre pour la premiere fois, si le fanal dArgynvos-
tholt (zone Q53) n’est pas encore allume :OMBRE D ARGYNVOST

Lisez ceci lorsque les personnages traversed ce vestibule
pour la premiere fois :

Un feu apparaTt dans I’atre vide et prend une forme draco-
nique. Il siffle, crepite et deploie ses ailes de fumee.

Une imposante ombre ailee se deplace sur les murs puis dis-
paraTt. Vous entendez a peine le sifflement d’une bete dans
les tenebres. Demandez aux personnages joueurs de determiner leur

initiative. Le feu agit a 10 lors du decompte de l’initiative.
II possede une CA de 15. 1 point de vie et une immunite
contre les degats de feu, de poison et psychiques. Si son
nombre de points de vie est reduit a 0, il explose en disper-
sant des flammes dans toute la piece, ce qui met le feu aux
meubles secs. Toute creature qui se trouve dans la salle
doit effectuer un jet de sauvegarde de Dexterite DD 12. En
cas d’echec, elle subit 22 (4dl0) degats de feu, sinon la moi-
tie seulement.

Le feu n’attaque pas. Lors de son premier tour, il prend la
parole si son nombre de points de vie n’a pas ete reduit a 0 :

L’ombre draconique est menagante mais inoffensive.

Q4. SALLE DE BAL DES ARAIGNEES

Des gravats tombes de I’etage partiellement efFondre sont
eparpilles un peu partout dans cette vaste salle. Sur le sol de
marbre rose sont dissemines des lustres tombes, ainsi que
des chaises et autres meubles brises. D’epaisses toiles d’arai-
gnee s’etendent d’un mur a I’autre, sur lesquels se deplacent
des araignees geantes bien trop nombreuses !

Le dragon ardent siffle en s’adressant a vous :« Mes che-
valiers ont succombe aux tenebres. Sauvez-les si vous le
pouvez. Montrez-leur la lumiere qu’ils ont egaree !» Sur ce;

le feu s'eteint.Neuf araignees geantes nichent ici. Elies attaquent qui-
conque s’approche un peu trop d’elles.

Le dragon fait reference a 1’ordre du Dragon d’argent et au
fanal (zone Q53).



Q7 . PETIT SALON Derriere les tonneaux se cache un elfe blesse du nom de
Savid (eclaireur elfe du crepuscule, N). II ne lui reste plus
que 4 points de vie et il accepte volontiers les soins que les
personnages pourraient lui prodiguer.

Savid vit avec. les autres elfes du crepuscule de Barovie
dans le campement vistana a l’exterieur de Vallaki
(chapitre 5, zone N9). II ratissait les bois a la recherche
d’Arabelle, une petite vistana, quand plusieurs buissons
malades errants Font agresse et oblige a se refugier dans
le manoir.

Savid, age de plus de quatre cents ans, divulgue volon-
tiers les informations suivantes :

• Argynvost etait un dragon d’argent qui aimait prendre
forme humaine. Argynvostholt etait sa demeure.

• Sous forme humaine, le noble dragon etait a la tete d’un
groupe de chevaliers appele l’ordre du Dragon d’argent.
Ils offraient un abri aux refugies venus dans la vallee
pour echapper a l’armee de Strahd. Les soldats de
Strahd ont tue le dragon, detruit l’ordre et pille le manoir.

• Les Vistani et les elfes du crepuscule evitent le manoir,
car ils le croient hante par le fantome du dragon.

Le vin dans les tonneaux a tourne au vinaigre et s’est eva-
pore depuis longtemps. Sur le flanc des tonneaux sont gra-
ves le nom de l’exploitation viticole, le Magicien des vins, et
celui du vin, le Champagne du Stomp.

Une porte secrete a l’extremite nord du mur ouest peut
etre ouverte en la tirant. Elle permet d’acceder au salon
(zone Q6).

Des rideaux de velours dechires sont tires devant les hautes et
etroites fenetres qui entourent ce petit salon. Les meubles dans
un piteux etat sont recouverts de poussiere et de toiles d’arai-
gnee.Un lustre de bronze endommage pend du plafond orne
d'une fresque presque effacee representant des dragons metal-
liques et des oiseaux colores volant sous des nuages blancs.

Le temps et le manque d’entretien ont endommage les
meubles et plus rien n’a de valeur ici.

Q8. GRILLE DE FER
Une grille de fer, maintenue fermee par des chaines et un
cadenas, est encastree dans un porche cintre de 3 metres
de haut sur le mur nord du manoir. La cle du cadenas a ete
perdue depuis longtemps, mais sa serrure peut etre croche-
tee par quelqu un qui utilise des outils de voleur et reussit
un test de Dexterite DD 20. Un personnage peut egalement
casser le vieux cadenas a l’aide dune arme contondante ou
tranchante en reussissant un test de Force DD 15.

Deux volees de marches de trois metres de haut a Test
et l’ouest du porche montent vers des paliers et des portes
permettant d’acc6der aux zones Q7 et Q9.

Q9 . CHAMBRE DES DOMESTIQUES Q12. GRANDE SALLE A MANGER

Des rideaux marron en lambeaux sont tires devant les fe-
netres de cette piece circulaire. Un autre rideau epais est tire
devant un passage voute au sud. Par terre sont eparpilles les
debris d’une demi-douzaine de lits et autres meubles.

Une table de six metres de long avec des pieds sculptes
en forme de dragon est posee au milieu de cette salle. Les
chaises disposees autour ont un dossier sculpte de faqon a
ressembler a des ailes de dragon repliees. Quelques-unes
sont renversees ou reduites en morceaux. Un lustre de cristal
suspendu au-dessus de la table diffuse une douce lumiere
blanche. Dans des alcoves percees de fenetres sont posees
deux statues grandeur nature representant des chevaliers
portant un bouclier et un heaume aux ailes de dragon.

De I’eau de pluie suinte de fissures au plafond puis
s’ecoule le long du mur ouest jusque dans une grande flaque
sur le sol.

Cinq portes a double battant en bois permettent d’acceder
a cette salle. Les portes dans le coin nord-est sont ouvertes.
Des portes a petits carreaux feles et casses sont ouvertes
entre deux vitraux enchasses dans le mur est. Ces vitraux
depeignent des dragons d’argent en vol. Derriere les portes a
carreaux s’etend une piece ressemblant £ une chapelle plon-
gee dans I’obscurite et la brume.

Les domestiques du seigneur Argynvost dormaient au-
trefois ici. La salle ne contient rien de valeur. Derriere le
rideau se trouve la cuisine (zone Q10).

Q10. CUISINE

La cuisine a ete pillee et ses tables renversees. Le sol est
jonche d’ustensiles rouilles et de vaisselle cassee. D’etroites
fenetres flanquent une cheminee et donnent sur un cimetiere
en contrebas. Une marmite de fer ouverte est pendue a un
crochet a I’interieur de I’atre noirci. La marmite tressaille sur
son crochet en produisant un bruit metallique, comme si
quelque chose s'agitait a I’interieur. i !!

La marmite en fer contient une chauve-souris ordinaire.
Quand les personnages s’en rapprochent, elle en sort et
vole, paniquee, dans toute la piece. Un sort de flamme eternelle a ete lance sur le lustre de cris-

tal il y a longtemps et n’a jamais ete dissipe. Les statues de
chevalier sont tres realistes mais inanimees.Qll. RESERVE DE VINS

Cinq tonneaux sont allonges sur des supports de bois le long
des murs de cette reserve plongee dans le noir ou regne une
odeur de moisi.



Q13. CHAPELLE DU MATIN L’escalier part de la chapelle (zone Q13) et monte vers son
balcon (zone Q24). II continue de monter de 6 metres sup-
plementaires vers une petite piece vide dotee d'une fenetre
qui donne sur la chapelle.Des piliers de bois fissures soutiennent un balcon de bois

en forme de U qui surplombe cette chapelle aux murs de
pierre. D’etroits passages voutes ouvrent sur des escaliers en
colimagon qui montent vers le balcon. Une poutrelle de bois
barre une porte dans le mur nord. A I’extremite est de la cha-
pelle se trouve un autel de pierre flanque de candelabres en
acier. Un bas-relief representant un soleil levant y est sculpte.
De hauts vitraux cintres ornent les murs derriere I’autel. Un
des vitraux est brise, jonchant le sol de debris de verre colore
et laissant entrer une brume epaisse qui s'est repandue dans
toute la chapelle.

Q15. CIMETIERE

Derriere le manoir s’etend un cimetiere embrume et entoure
d’une grille de fer forge de deux metres dix de haut. Dans le
coin nord-est se trouve un mausolee.

Si le fanal n’a pas encore ete allume (voir les zones Q16 et
Q53), lisez la description suivante quand les personnages
traversent le cimetiere pour la premiere fois :

Ajoutez ceci si le fanal n’a pas ete encore allume (voir les
zones Q16 et Q53) :

Vous avez soudain I’impression que quelqu’un ou quelque
chose vous observe. En levant les yeux, vous reperez un
homme bien habille avec une epaisse tignasse comme du
duvet de chardon. II vous observe depuis une fenetre de la
haute tour. II disparait ensuite derriere un rideau qu’il tire
devant lui.

A travers la brume, vous voyez trois silhouettes en armure
agenouiltees devant I’autel.

Les silhouettes sont celles de trois revenants, chacun vetu
d'une cotte de mailles en lambeaux qui protege comme une
armure de cuir. Chaque revenant porte une epee longue. Si
le fanal est allume, les revenants ne ressentent plus aucune
haine et trouvent enfin le repos. Les personnages trouvent
alors trois cadavres en armure avec des epees longues, par
terre, devant l’autel.

Les revenants, s’ils sont toujours actifs, sont aveugles
par leur haine et attaquent les personnages a vue pour les
obliger a quitter Argynvostholt. Par une action, un revenant
attaque deux fois avec son epee longue en maniant l’arme a
deux mains, ce qui inflige 15 (2d10+4) degats tranchants en
cas d’attaque reussie.

Les personnages qui examinent Ficonographie et
l’orientation de la salle (ou la lumiere se deverse de Test)
et reussissent un test d’Intelligence (Religion) DD 10,
comprennent que la chapelle est un lieu de culte voue a
un dieu de l’aube. Un personnage familier avec la religion
barovienne peut en conclure que le dieu en question est le
Seigneur matinal.

Le balcon (zone Q24) se situe a une hauteur de 6 metres
et on peut Fatteindre en empruntant l’un ou l’autre des deux
escaliers en colimagon (zone Q14).

Les personnages pres de l’autel qui levent la tete peuvent
voir Finterieur creux de la tour du fanal. Le premier palier
(zone Q50) se situe a 18 metres au-dessus du sol de la cha-
pelle et le deuxieme palier (zone Q51) a 6 metres au-dessus
du premier.

La poutrelle qui barre la porte nord est facile a enlever
de ce cote-ci. Une fois retiree, la porte peut s’ouvrir en la
tirant. Elle revele un escalier de pierre qui descend vers le
cimetiere (zone Q15).

L’homme etrange observe les personnages depuis la fe-
netre sud-est de la zone Q42. C’est une simple apparition
prevue pour attirer les personnages vers cette piece.

La zone Q16 decrit le mausolee.
L’epais brouillard empeche de voir que la terre de cinq

des tombes du cimetiere a ete remuee. Une inspection plus
attentive et la reussite d’un test de Sagesse (Perception)
DD 10 revelent que les cadavres enterres dans ces tombes
se sont extirpes de la terre. Rien ne permet de savoir ce
que sont devenus ces cadavres manquants, mais la cloture
alentour est intacte, ce qui permet de penser que personne
n’est arrive dans le cimetiere depuis Fexterieur (ce sont les
esprits des revenants qui ont anime les cadavres et ceux-ci
ont alors deblaye la terre pour s’extirper de leurs tombes).

Un escalier de pierre monte le long d’une tourelle vers
un palier dalle devant une solide porte de bois. La porte
est barree de Finterieur et permet d’acceder a la chapelle
(zone Q13).

Q16. MAUSOLEE DU DRAGON

Des gargouilles en forme de dragonnet, recouvertes d’une
couche d’argent terni, sont agrippees aux tuiles de pierre du
toit de ce mausolee. Dans le mur sud-ouest se trouve une
porte de marbre blanc de deux metres quarante de haut et
d’un metre vingt de large sur laquelle est grave un nom :
ARGYNVOST.

Les gargouilles a Faspect de dragonnet sont des statues
inoffensives. II faut tirer sur la porte de pierre et reussir un
test de Force DD 15 pour parvenir a louvrir.

Q14. ESCALIERS DE LA CHAPELLE

D’etroites fenetres laissent passer un peu de lumiere dans
cet escalier en colimagon d’un metre cinquante de large. L’interieur du mausolee est poussiereux et plonge dans I’obs-

curite. Vous voyez quatre alcoves vides au sol sureleve. Sur le
mur du fond est gravee une phrase en draconique.



Les personnages qui savent lire le draconique peuvent de-
chiffrer la phrase gravde sur le mur :

Id gisent les os et les tresors
d Argynvost, seigneur dArgynvostholt

et fondateur de l'ordre du Dragon d’argent.
DEVELOPPEMENT
Si le crane d’Argynvost est recupere dans le chateau de
Ravenloft (voir le chapitre 4, zone K67) puis scelle dans le
mausolee, resprit du dragon se mue en lumiere etincelante
au sommet de la tour (voir la zone Q53).

Q20. ALCOVE SUD

Un rideau de velours rouge est tire devant une alcove dans le
coin sud-est de ce couloir. II ondule tres legerement.

Un carreau de Pune des etroites fenetres du fond de Palcove
est casse et laisse passer une legere brise qui fait trembler
le rideau. Lisez ceci quand les personnages regardent der-
riere le rideau :

Q17. ESCALIERS QUEST
Un tissu noir recouvre une chose posee sur un piedestal de
marbre blanc.

D’etroites fenetres laissent passer la lumiere dans cet escalier
en colima^n poussiereux d’un metre cinquante de large. Sous le tissu noir se trouve la tete tranchee d’un person-

nage determine au hasard. C’est une illusion creee par la
conscience de Strahd. En realite, c’est un buste d’albatre
de toute beaute representant un bel homme d age moyen,
avec une moustache et une barbe taillees avec soin (c’est
le seigneur Argynvost). L’illusion est si puissante qu’il est
impossible de la refuter, mais on peut la dissiper si le buste
est brise ou de nouveau recouvert.

Ces escaliers relient les balcons du premier etage
(zone Q18) aux zones Q30 et Q36 du deuxieme etage.

Q18. BALCONS

Deux balcons de pierre surplombent chaque cote du vesti-
bule. Des balustres sculptes pour ressembler a des chevaliers
en armure rutilante soutiennent des balustrades de pierre
elles aussi sculptees. Des armes et des boucliers ornent les
murs le long de ces balcons, tandis que des bustes d’albatre
representant des hommes au physique avantageux flanquent
I’entree de deux couloirs desservant le vestibule au nord
et au sud. Un passage voute a Pextremite ouest de chaque
balcon ouvre sur un escalier en colimagon ascendant.

Q21. ALCOVE NORD

Un rideau de velours rouge est tire devant une alcove dans le
coin nord-est de ce couloir.

L’alcove est vide, a l’exception des etroites fenetres dans le
mur du fond. Si les personnages ouvrent le rideau et s’en
vont, le rideau est ferme a chaque fois qu’ils reviennent ici.
C’est seulement s’ils detachent le rideau de sa tringle que
ce phenomene s’arrete.Le balcon se situe a une hauteur de 6 metres au-dessus du

sol du vestibule (zone Q3). Les armes et boucliers accro-
ches aux murs ne sont pas magiques. Les bustes, exposes
sur des piedestaux de bois, depeignent diverses formes
humaines adoptees par le dragon Argynvost. Leurs yeux
semblent suivre les personnages du regard, mais cet effet
est une simple illusion d’optique.

Q22. SALLE DE BAIN

Cette piece aux murs ornes de lambris hauts d’un metre
contient une baignoire de fer. Au-dessus du lambris, tous les
murs sont decores d’une seule et meme fresque aux couleurs
passees representant un paysage montagneux.019. CHAMBRES DEVASTEES

II y a deux de ces chambres.
La fresque depeint avec precision les montagnes de Balinok.

L’extremite sud de cette piece s’est effondree, ce qui I’expose
aux elements.Quelques meubles gisent, brises, sous des
debris tombes de I’etage superieur.

Q23. REMISE

De Peau de pluie s’ecoule a travers les fissures du plafond et
forme une flaque sur presque la moitie du plancher affaisse
de cette piece. Des rayonnages de pierre vides sont poses
contre les murs.

Le plancher de cette salle craque lorsqu’on y pose le pied.
On peut la traverser sans danger, mais le bruit attire les
araignees gdantes de la zone Q4. Elles escaladent les murs
jusqu’ici avant de passer a Pattaque. Le sol ici se situe a
6 metres au-dessus du sol de la salle de bal.

Tout le contenu de cette piece a ete pille. Le plancher est
fragile et spongieux, il ne peut soutenir plus de 50 kilos.
Si un poids superieur est applique, il s’effondre et toutes
les creatures dans la piece tombent de 6 metres, subissent
les degats de chute correspondants et atterrissent dans
la zone Q12.



Q24. BALCON DE LA GHAPELLE la zone Q33 pour arriver dans la zone Q36. Une fois la-bas,
il se pose sur le dossier du trone de Vladimir et disparait.

Q27. QUARTIER DES CHEVALIERSCe balcon de bois surplombe la chapelle du manoir. Un
trone de bois sculpte avec soin est pose entre deux portes a
Pextremite ouest. D’etroits passages voutes ouvrent sur des
escaliers en colimagon ascendants et descendants. Du haut
plafond pend un lustre dont les bougeoirs ont la forme de
minuscules dragons d’argent.

Les debris de vieux lits de camp jonchent le sol de cette piece.
Cinq fenetres encrassees ne laissent entrer que tres peu de lu-
miere. Entre elles sont poses quatre supports d’armure vides.
Des appliques de torche vides sont fixees sur les murs.

Les portes derriere le trone menent aux zones Q20 et Q21.
Une rambarde de bois ceint le balcon situe a une hauteur
de 6 metres au-dessus du sol de la chapelle (zone Q13).

Quatre guerriers fantomes (voir l’annexe D) hantent cette
piece. Ils se manifestent uniquement quand les person-
nages entrent ici ou declenchent le piege magique dans la
zone Q25. Ils combattent jusqu’a leur destruction.Q25. COULOIR PIEGE

Q28. QUARTIER DES CHEVALIERS
Ce couloir en forme de T s’etend vers I’ouest, Pest et le sud.
Trois fenetres cintrees dans le mur nord donnent sur I’exte-
rieur embrume. Des rideaux delaves en lambeaux sont tires devant les fe-

netres de cette chambre circulaire. Des appliques de torche
vides sont fixees sur les murs. Les debris de lits de camp et
de supports d’armure jonchent le sol.Le plafond de ce couloir s’eleve a une hauteur de 6 metres.

Les portes en bois ouvrant sur les zones Q27 et Q28 sont
verrouillees . II faut reussir un test de Force DD 20 pour les
enfoncer. Les emplacements de 3 metres de cote devant les
portes (indiques par un T sur la carte) sont pieges. Quand
un personnage entre dans un de ces emplacements, un
mur de pierre (cree par le sort du meme nom) apparait pour
bloquer completement Pouverture du couloir partant vers
le sud. Au meme moment, les guerriers fantomes dans les
zones Q27 et Q28 ouvrent les portes (elles s’ouvrent sans
probleme de Pinterieur de ces salles) et se ruent a Pattaque.

Le mur de pierre disparait au bout de 10 minutes et
le piege se remet en place au bout de cette periode. Les
personnages qui lancent un sort de detection de la magie
peuvent percevoir une vague aura de magie d evocation de-
vant chacune des portes.

Trois guerriers fantomes (voir Pannexe D) hantent cette
piece. Ils se manifestent uniquement quand les person-
nages entrent ici ou declenchent le piege magique dans la
zone Q25. Ils combattent jusqu a leur destruction.

TRESOR
Sous les debris se trouve un petit coffre de bois contenant
quatre potions d'invulnerabilite. II suffit de fouiller la salle
pour trouver ce coffre.

Q29. CHAMBRE D AMIS DU NORD-OUEST

Q26. CHAMBRE D AMIS DU NORD-EST
La porte de cette piece est ouverte.

Le contenu de cette piece est recouvert de toiles d’araignee.
Entre des fenetres aux rideaux tires se trouve un atre de
marbre noir au manteau sculpte. Le portrait encadre d’un
bel homme bien habille, sourire en coin et dont I’epaisse ti-
gnasse ressemble a du duvet de chardonest accroche au-des-
sus. En face de la cheminee, il y a un grand lit a baldaquin au
matelas pourri et aux colonnes sculptees en forme de dra-
gon. En face de la porte a double battant se trouve une haute
penderie aux portes ouvertes, revelant une cavite vide et
sombre. Le seul autre meuble est un siege de cuir rembourre
pose face a la cheminee.

Deux lits a baldaquin auxtentures dechirees sont poses, Pun
en face de I’autre, contre les murs de cette piece. Un tapis
en lambeaux est etale entre les deux. Une cheminee noire de
suie occupe le mur du fond. On entend a peine un sifflement
provenir de cet atre.

Ajoutez ceci quand un ou plusieurs personnages ap
prochent a 3 metres ou moins de l’atre :

Le portrait est celui du dragon d’argent Argynvost lorsqu’il
prenait la forme du seigneur Argynvost, un noble humain.Un petit dragon compose de cendres et de fumee surgit de la

cheminee en sifflant et repand de la suie dans toute la piece
en battant des ailes. Q30. ESCALIER MASQUE PAR

UN RIDEAU
Un rideau noir en lambeaux dissimule un passage voute
ouvrant sur un escalier en colimagon qui descend vers
la zone Q17.

Au sommet de Pescalier se trouve une porte secrete qui
s’ouvre en la tirant. Elle permet d acceder a la zone Q36.

Le dragonnet de fumee a le meme profil qu’un mephite
de fumee, mais il ne combat que pour se defendre. Si on
le laisse seul, il sort de la piece en volant a une vitesse de
9 metres, monte Pescalier en colimagon (zone Q17), passe
derriere le rideau de la zone Q30, au-dessus des gravats de





Q31. ESCALIERS EST Q.36. SALLE D AUDIENCE DU DRAGON
Une porte de bois au sommet arrondi ouvre sur un es-
calier en colimagon aux murs perces d’etroites fenetres.
L’escalier relie le deuxieme etage au toit du manoir. Le mur ouest de cette salle d’audience de quinze metres de

long et neuf de large s’est effondre, laissant un trou beant
et un tas de gravats. Des armes et des boucliers autrefois
accroches aux murs sont tombes par terre et la rouille les a
detruits. Un grand trone de bois sculpte en forme de dragon
aux ailes deployees fait face a trois hautes fenetres a I’ouest.
Une silhouette en armure est avachie sur le trone, une main
protegee par un gantelet serree sur la garde d’une epee a
deux mains.

032. CHAMBRES DEVASTEES
Ces deux salles se situent 1’une en face de l’autre, separees
par un couloir en ruine qui se termine abruptement au sud
de leurs portes.

La majeure partie de cette piece s’est effondree. Le plancher
est jonche de gravats et disparait dans un abtme brumeux au
sud. Le toit est dechiquete et brise.

Vladimir Cornegaarde (voir l’annexe D), commandant de
l’ordre dechu du Dragon d’argent, est affale sur le trone.
Si le fanal d’Argynvostholt (voir la zone Q53) est allume, le
cadavre est sans vie et les personnages peuvent librement
s’emparer de ses possessions (voir « Tresor », plus loin).

Si le fanal n’est pas allume, le corps sert d’hote au re-
venant.Si les personnages s’en approchent, il dit « Allez-
vous-en. » Lisez ceci s’ils ne partent pas immediatement :

Le sol de cette piece est a 12 metres au-dessus de celui de
la salle de bal (zone Q4). Le toit est haut de 6 metres.

033. PLAFOND EFFONDRE

Le toit de cette partie du manoir s’est effondre, creant un
trou beant de six metres de diametre traverse par des che-
vrons brises, qui permet de voir les sombres nuages orageux
s’agiter dans le ciel. Le sol est encombre de rochers, de tuiles
cassees, de poutres brisees et autres debris. Le sol s’affaisse
sous les gravats et les flaques d’eau de pluie.

La creature resserre sa prise sur I’epee a deux mains. « Si
vous etes venus pour me detruire, sachez ceci : j’ai peri il y a
plus de quatre siecles en defendant cette region et, a cause
de mon echec, je suis a jamais condamne. Si vous detruisez
ce corps, mon esprit trouvera et occupera un nouveau ca-
davre, et je vous traquerai. Vous ne pouvez me liberer de ma
damnation et, de toute fagon, je ne le veux pas.

Si vous etes venus pour liberer cette region de la creature
qui se repaTt du sang des innocents, sachez ceci : il n’y a au-
cun monstre que je deteste plus que Strahd von Zarovich. Il a
tue Argynvost, brise la vie du chevalier que j’aimais et detruit
I’ordre vaillant auquel j’ai voue ma vie, mais Strahd est deja
mort une fois. II ne faut pas qu’il meure une deuxieme fois.
Il doit souffrir eternellement dans I'enfer qu’il a lui-meme
cree et duquel il ne peut s’echapper. je ferai tout pour qu’il
souffre et ne puisse trouver le repos, mais je detruirai ceux
qui tentent de mettre fin a son tourment. »

Le plafond est haut de 6 metres et les gravats forment un
terrain difficile.

Vladimir Cornegaarde (voir la zone Q36) peut entendre
les creatures traverser ces gravats et celles-ci ne peuvent
done pas le surprendre.

Q34. SALLE DE BAIN DEVASTEE

Cette piece au sol carrele contient une baignoire de fer rem-
plie de debris tombes du toit effondre. Un rideau dechire est
tire devant un passage ouvert au milieu du mur est.

Vladimir se bat uniquement pour se defendre. Il se leve
egalement de son trone et attaque si les personnages ne
tiennent pas compte de ses avertissements et insistent
pour qu’il les aide a detruire Strahd. La premiere fois que
Vladimir subit des degats, six guerriers fantomes (voir
1’annexe D) se materialisent et se joignent au combat pour
le defendre.

La haine obscurcit tellement l’esprit de Vladimir qu’il
ne se souvient pas de l’amour qu’il portait a sire Godfrey
(zone Q37) de son vivant. Si sire Godfrey aide les person-
nages et se retrouve face a Vladimir, une lueur de recon-
naissance et d’angoisse traverse les yeux du revenant, mais
seule la lumiere du fanal peut le liberer.

Q35. BALCON DE L ETAGE

Le sombre lambris sur les murs de cette salle s’eleve a une
hauteur d’un metre. Au-dessus sont peintes des fresques
representant des personnages religieux en train d’accomplir
des rites sacres. Au milieu du mur ouest se trouve un pas-
sage devant lequel est tire un rideau dechire. Trois hauts et
etroits vitraux enchasses dans le mur oppose depeignent des
personnages en robe blanche avec un soleil levant orange
derriere leur tete.

TRESOR
Vladimir manie une epee a deux mains +2.

Il porte un symbole sacre du Seigneur matinal en platine
(d’une valeur de 250 po) autour du cou, sous son armure de
demi-plate.

Du nord au sud, les trois vitraux representent saint Andral,
le Seigneur matinal et sainte Markovia.



BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve
ici, c’est Vladimir qui le possede et il ne s’en separe pas
volontairement, a moins que le fanal ne soit allume (voir la
zone Q53).

Q37. CHEVALIERS DE L ORDRE
Les chefs de Fordre du Dragon d’argent avaient pour habi-
tude de se reunir ici.

d’argent. Ni lui ni les autres revenants ne peuvent pourtant
aider les personnages de maniere significative, a cause du
serment qu’ils ont prete a Vladimir Cornegaarde.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique que sire Godfrey est l’en-
nemi de Strahd et que les personnages lui demandent de fa-
$on convaincante de les aider, il accepte de se joindre a eux
pour combattre le vampire. Le destin a ravive le souvenir
de l'amour que lui et Vladimir partageaient, et le pouvoir
de ce souvenir pousse Godfrey a apporter son aide lors du
combat contre Strahd et a restaurer l’honneur de Fordre.

Si le fanal dans la zone Q53 n’est pas allume, la decision
de Godfrey provoque la colere des autres revenants et de-
clenche un conflit arme.

Si le fanal dans la zone Q53 est allume, sire Godfrey
reste sous forme de revenant, alors meme que tous les
autres (y compris Vladimir) trouvent enfin le repos eter-
nel, mais son alignement devient Loyal Bon. Bien que sire
Godfrey ne soit pas au courant du tirage des cartes du
tarokka, il sent qu’il doit accomplir une derniere mission
avant que son esprit puisse enfin reposer en paix a cote de
celui de Vladimir, et il accepte done d’aider les personnages
a affronter Strahd dans le chateau de Ravenloft.

Malgre la poussiere et les toiles d’araignee, vous voyez des
bannieres de guerre delavees sur les murs de cette salle
spacieuse au milieu de laquelle est posee une lourde table
de bois. Un lustre en fer est suspendu au-dessus de la table
entouree de six chaises a haut dossier surmonte d’une sculp-
ture de dragon en bois. Sur cinq des chaises sont affales des
squelettes humains vetus de cottes de mailles depenaillees.

Si le fanal de la zone Q53 est allume, les esprits de ces
revenants reposent en paix et les cadavres sont done inani-
mes. Sinon, ajoutez ceci :

Q38. DEBARRAS
Les cadavres penchent la tete dans votre direction. L’un
d’eux grommelle : « Pourquoi les vivants derangent-ils
les morts ? » Le mur nord de ce debarras plein de poussiere est perce

d’une fenetre etroite. La piece est vide par ailleurs.

Les cinq squelettes sont des revenants. Tous sont Loyaux
Mauvais. Ils attendent les ordres de Vladimir (zone Q36)
et combattent uniquement pour se defendre. Les revenants
portent des cottes de mailles abimees qui offrent autant
de protection qu’une armure de cuir et manient des epees
longues. Par une action, un revenant attaque deux fois avec
son epee longue quil manie a deux mains pour infliger
15 (2dl0+4) degats tranchants en cas d attaque reussie.

Un des revenants, sire Godfrey Gwilym, est un lanceur
de sorts avec un indice de dangerosite de 6 (2 300 PX) et
l’aptitude supplemental suivante :
Incantation. Sire Godfrey est un lanceur de sorts de niveau 16. Sa
caracteristique d’incantation est la Sagesse (DD des jets de sau-
vegarde contre ses sorts 15). Sire Godfrey a prepare les sorts de
paladin suivants :

ler niveau (4 emplacements) : detection de la magie, faveur divine ,
frappe tonitruante, injonction

2e niveau (3 emplacements) : aide, arme magique, frappe lumineuse
3e niveau (3 emplacements) : dissipation de la magie, frappe aveug-

lante, lever une malediction
4e niveau (2 emplacements) : aura de purete, frappe assommante
Les personnages qui inspectent la cheminee remarquent
une aureole en forme de bouclier, sur le mur au-dessus du
manteau. Un bouclier magique etait autrefois accroche ici,
mais les soldats de Strahd s’en sont empares lorsqu’ils ont
pille le manoir. Il est a present dans la salle des tresors du
chateau de Ravenloft (chapitre 4, zone K41).

DEVELOPPEMENT
Sire Godfrey peut sentir que Fesprit d’Argynvost n’est
pas en paix et qu’il enrage de voir Fordre reduit a cet etat.
Si les personnages demandent leur aide aux revenants,
sire Godfrey leur divulgue, d’une voix eraillee, toutes les
informations fournies au debut du chapitre a propos d’Ar-
gynvost, de la fondation et de la chute de Fordre du Dragon



Q39. CHAMBRE DE VLADIMIR PEINTURE LACEREE
Lisez ceci si les personnages observent toute la peinture
accrochee au-dessus du manteau de la cheminee :

Cinq fenetres felees laissent filtrer de la lumiere dans cette
piece circulaire. La lumiere tombe au milieu de la piece, sur
un grand lit a baldaquin poussiereux dont les quatre co-
lonnes sont surmontees d’un dragon sculpte. Deux grands
animaux flanquent la porte a double battant. Le premier est
un ours brun debout sur ses pattes arriere, les pattes avant
ecartees, toutes griffes dehors. L’autre est un loup sangui-
naire en train de grogner, a jamais, de maniere malveillante.
Pres du loup est pose un coflfre en bois vide.

La peinture montre le manoir dans sa periode faste , sous un
ciel d’hiver degage, et des montagnes au sommet enneige
en arriere-plan. En haut de la tour de la chapelle brille une
lumiere argentee.

La peinture emet une aura de magie de transmutation si on
1’observe avec un sort de detection de la magie , mais cette
aura est faible. Lisez ceci si les personnages restaurent la
peinture en utilisant le tour de reparation :

Cette piece etait autrefois la chambre a coucher de
Vladimir Cornegaarde et Godfrey Gwilym. L’ours et le loup
sanguinaire sont empailles et inoffensifs. Des pillards se
sont empares du contenu du coffre il y a longtemps et n’ont
rien laisse de valeur.

Le fanal represente sur la peinture diffuse une puissante
lumiere argentee et la forme spectrale d’un gigantesque
dragon d’argent remplit la piece. « Mon crane se trouve dans
la forteresse de mon ennemi, dit- il , expose dans un lieu de
mauvais augure. Ramenez mon crane dans sa crypte legi-
time et mon esprit briliera ici pour I’eternite, pour repandre
I’espoir dans cette sombre region. » Sur ce, I’apparition du
dragon disparaTt.

Q40. BUREAU D ARGYNVOST

Cette piece est un veritable nid a poussiere et a toiles d 'arai-
gnee. Trois etroites fenetres laissent filtrer un peu de lumiere
permettant de discerner des rayonnages de bibliotheque en
chene le long des murs et une chaise au rembourrage de-
chire renversee pres d ’ une profonde cheminee. Une peinture
au-dessus du manteau de la cheminee a ete laceree et sa
moitie inferieure pend sous le cadre comme un morceau de
chair arrachee. Une porte de fer ouverte dans le coin sud du
mur ouest ne tient plus que sur un seul gond.

Le dragon spectral nest pas l’esprit d’Argynvost, mais un
effet magique. Une fois que le dragon s’est exprime, la lueur
emise par la peinture disparait et celle-ci perd toute magie.

Q41. CHAMBRE FORTE DU DRAGON
La porte de fer menant a cette piece pend, ouverte, sur un
seul gond rouille. De toute evidence, on l’a ouverte de force
et elle est impossible a refermer.

Les soldats de Strahd ont enfonce la porte de fer qui fer-
mait autrefois la chambre forte d’Argynvost (zone Q41).
Ils ont egalement emporte tous les livres, sauf un (on peut
retrouver nombre de ces livres dans le bureau de Strahd au
chateau de Ravenloft).

Le seul volume encore present se trouve par terre, der-
riere la chaise renversee. Titre Le Serment celeste, le livre
est partiellement brule et sa couverture a ete laceree avec
une lame. Un aventurier qui feuillette le livre abime apprend
qu’il s’agit d’un texte pieux pour des chevaliers venus d’un
endroit appele l’empire sacre de Valentia. La plupart des
chevaliers ayant rejoint Argynvost dans sa lutte contre
Strahd sont originaires de cet empire aujourd’hui perdu au-
dela des brumes.

Les murs de cette piece sont doubles de plomb. Des coffres
vides et des vases brises au contenu devalise jonchent le sol .

Les tresors du dragon etaient entreposes dans cette
chambre forte, mais toutes les choses de valeur ont ete em-
portees il y a longtemps.

Q42. CHAMBRE D ARGYNVOST

Des rideaux autrefois somptueux, mais a present deteriores
par le temps et le manque d’entretien , cachent les fenetres
de cette piece par ailleurs vide.PAGE DU JOURNAL

Lisez ceci lorsque les personnages traversent cette piece :

Argynvost preferait adopter sa forme de dragon pour dor-
mir. Voila pourquoi cette piece ne contient aucun meuble.Vous entendez un doux battement d’ailes, mais ne parvenez

pas a discerner sa provenance. Un morceau de parchemin
s’envole du haut d’un rayonnage de bibliotheque, tournoie
paresseusement en Lair et se pose doucement a vos pieds.

043. TROU DANS LE TOIT
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Ce trou de 6 metres de diametre dans le toit du manoir se
situe directement au-dessus de la zone Q33 dont le sol se
trouve 6 metres en dessous. Les gravats sur le toit autour
du trou forment un terrain difficile. Le toit est en pente et
reconvert de tuiles de pierre fissurees. Pour marcher sur
le toit de tuiles, il faut reussir un test de Force (Athletisme)
DD 10. Un echec de 5 points ou plus signifie que le grim-
peur glisse et atterrit sur le parapet sans subir de degats.

La feuille de parchemin est la derniere page du journal
dArgynvost dont le reste a ete detruit. Si les personnages
lisent le texte sur cette page dechiree, montrez aux joueurs
le « Journal dArgynvost » dans l’annexe F.



Q44. GARGOUILLE DE DRAGON Q49. PORTE DE LA TOUR DU FANAL

Une gargouille en forme de dragonnet recouverte d’une
couche d'argent contemple le parapet du haut du toit.

Le parapet se retrecit pour former une extension large de
trois metres qui mene a une solide porte de bois fixee dans le
mur de la tour orientale.

La statue du dragonnet d’argent est perchee a une hauteur
de 3 metres au-dessus du parapet et un sort de bouche ma-
gique a ete lance dessus. Quand un personnage passe de-
vant, le sort s’active et le dragonnet murmure les quelques
vers suivants en commun :
Quand le dragon revera
Au occur de sa tombe legitime,
La lumibre dArgynvost brillera
Et rendra a cette region sa sublime.

Cette porte est barree de Tinterieur. Les guerriers fantomes
dans les tourelles de la tour (zone Q52) attaquent a distance
les personnages qui tentent d’entrer ici. Ces defenseurs
spectraux tirent depuis les meurtrieres et beneficient done
d’un abri important.

Q50. PREMIER PALIER DU FANAL

Q45. VIEILLE BALISTE Un palier et un escalier de bois branlants longent les murs
de cette tour. L’escalier monte vers un deuxieme palier situe
six metres plus haut et on voit le sol de la chapelle dix-huit
metres plus bas.Une vieille baliste, detruite par le temps et les intemperies,

est posee derriere les creneaux au sommet de cette tour.

Le palier et l’escalier craquent et tremblent sous les pieds,
mais ne cassent pas.La baliste tombe en morceaux si on tente de la manipuler.

Q46. BALISTE DETRUITE Q51. DEUXIEME PALIER DU FANAL

Les debris d’une baliste jonchent le toit plat situe a I’avant du
manoir. De chaque cote des debris s’elevent deux tourelles
de pierre au toit conique dotees de portes etroites.

L’escalier grin^ant monte vers un palier de bois ou trois fe-

netres donnent sur le toit du manoir. Deux Etroites portes de
bois flanquent les fenetres.

Les tourelles sont decrites dans la zone Q47. Le palier grince et se plaint quand on marche dessus, tout
comme dans la zone Q50, mais ici, il n’est pas si solide. La
section de 3 metres de long indiquee par un T sur la carte
est particulierement fragile et s’effondre sous un poids
de 25 kilos ou plus. Une creature qui se trouve sur cette
section du palier lorsqu’elle s’effondre doit reussir un jet
de sauvegarde de Dexterite DD 15 pour ne pas faire une
chute de 6 metres jusqu’au palier en contrebas (zone Q50).
L’effondrement de cette section cree un trou de 3 metres
dans le palier.

Les portes menent au sommet des tourelles (zone Q52).

Q47. TOURELLES DU TOIT

Des toiles d’araignee pendent des chevrons de cette tourelle
ne contenant qu’un banc de bois et un poele de fer. A travers
les meurtrieres, on peut voir les terres recouvertes de brume
qui s’etendent devant le manoir.

Les chevaliers autrefois charges de proteger le toit s’abri-
taient dans ces tourelles pour se rechauffer lors des jours
de pluie et des nuits froides.

Q52. TOURELLES DU FANAL

Des creneaux de pierre entourent le sommet de cette tou-
relle. Un escalier en colima^on descend vers I’etage inferieur.

Q48. BORD DU TOIT

Un precipice de dix-huit metres de profondeur jonche de
gravats s’ouvre a la limite du toit de pierre effondre d’ou de-
passent encore quelques chevrons.

Le sommet de ces tourelles se situe a 24 metres au-dessus
du rez-de-chaussee. Les escaliers en colimagon montent
chacun vers des postes pour archers : des petites pieces
aux murs perces de meurtrieres. Un guerrier fantome
(voir l’annexe D) monte la garde dans chacune de ces
pieces. Ils manient des arcs longs spectraux qui tirent des
fleches de force energetique. Les deux guerriers fantomes
disposent des options d’action suivantes :

Le bord du toit est sufffsamment solide pour que 1’on puisse
marcher dessus et ne risque pas de s’effondrer davantage.
La zone Q32 se trouve 6 metres plus bas, la zone Q19
12 metres plus bas et la zone Q4 18 metres plus bas.



Attaques multiples. Le guerrier fantome effectue deux attaques
avec son epee longue spectrale ou avec son arc long spectral.
Arc long spectral. Attaque d’arme a distance : +2 pour toucher,
portee 45/180 m, une cible. Touche : 4 (ld8) degats de force.

lumiere comme un rappel de la bienveillance et de la no-
blesse de l’ordre chevaleresque auquel ils appartenaient. Ils
abandonnent leur haine et leur corps tangible, ne laissant
derriere eux que des cadavres alors que leur esprit trouve
enfin le repos eternel. On considere, a partir de cet instant,
qu’il n’y a pas de rencontre quand une rencontre aleatoire
avec un revenant est determinee.Q53. FANAL D ARGYNVOSTHOLT
BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est pose sur le rebord de la fenetre a l’ouest.L’escalier de bois grimpe jusqu’au sommet de la tour au sol

de pierre et au toit a deux versants haut de neuf metres. Des
corbeaux nichent sur les chevrons entrecroises. Ils vont et

viennent en passant par de petits trous dans le toit. Des fe-
netres cintrees de trois metres de haut et un metre cinquante
de large percent les murs a intervalles reguliers. Chaque
fenetre se compose de petits carreaux de verre inseres dans
une armature de plomb.

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez jouer l’un, l’autre ou l’ensemble des deux
evenements suivants lorsque les personnages explorent
Argynvostholt.

LIVRAISON SPECIALE
Cette rencontre survient quand les personnages sont a
Fintdrieur d’Argynvostholt. Ceux avec une valeur passive de
Sagesse (Perception) de 11 ou plus entendent les claque-
ments de sabots et les grincements de roues dun chariot
sur le gravier.

Une charrette attelee a un cheval de trait et conduite par
un Vistana fou appele Kolya (bandit vistana, CN) s’arrete
devant le manoir. Apres s’etre soulage contre la statue
d’Argynvost (zone Ql), Kolya detelle le cheval et retourne
au campement vistana a Fexterieur de Vallaki (chapitre 5,
zone N9) a cheval, en laissant sur place la charrette et sa
cargaison : un simple cercueil de bois.

Le cercueil a ete fabrique a Vallaki par Henrik Van der
Voort (voir le chapitre 5, zone N6), le fabricant de cer-
cueils de la ville.Sur son couvercle est soigneusement
grave le nom de Fun des personnages (determine au
hasard). L’ouverture du couvercle relache une nuee de
chauves-souris enfermees a Finterieur. La nuee attaque
le personnage dont le nom est grave sur le cercueil.Si ce
personnage n’est pas dans le champ de vision de la nuee,
celle-ci s’eloigne et disparait au loin a tire-d’aile.

Les corbeaux qui nichent ici sont inoffensifs mais ob-
servent les personnages avec grand interet. Si les person-
nages regardent par les fenetres, vous pouvez leur lire le
texte suivant pour leur decrire ce qu’ils voient au loin.

Au nord et a I’est s’etend une vallee voilee de brume envahie
par une foret sombre dans laquelle se nichent une petite ville
et un moulin a vent isole au bord d’un precipice. Au sud,
une riviere traverse un marais embrume. A I’ouest, entre des
collines rocheuses, vous apercevez une abbaye batie sur le
flanc enneige d'une montagne derriere une longue etendue
de sapins nappes de brume.

La ville est Vallaki (chapitre 5). Le moulin a vent est le
vieux moulin a os (chapitre 6). Et il s’agit de Fabbaye Sainte-
Markovia a Krezk (chapitre 8).

ALLUMER LE FANAL
Quand le crane d’Argynvost est place dans le mausolee du
dragon (zone Q16), Fesprit du dragon prend la forme dune
lumiere etincelante qui remplit cette piece et illumine la
vallee comme le ferait la lumiere d’un phare. Meme si la
tour est demolie, la lumiere d’Argynvost reste la ou elle est
et continue d’eclairer les environs. Bien que les montagnes
empechent la lumiere du fanal d’atteindre directement le
chateau de Ravenloft, Strahd peut voir son eclat lumineux
dans le ciel, a l’ouest.

Le fanal se voit depuis Vallaki (chapitre 5), Krezk
(chapitre 8) et Berez (chapitre 10), mais aussi depuis le
vieux moulin a os (chapitre 6), la tour de Van Richten (cha-
pitre 11) et la taniere des loups-garous (chapitre 15).

La lumiere du fanal peut etre « ressentie », meme par
les creatures aveugles. La lumiere permet aux creatures
d’alignement Bon de ressentir des lueurs d’espoir et
de joie, alors que les creatures malefiques la trouvent
deconcertante.

Fanal de protection. Tant que brille le fanal, les person-
nages et autres creatures qui s’opposent a Strahd benefi-
cient dun bonus de +1 a la CA et aux jets de sauvegarde
aussi longtemps qu’ils restent en Barovie.

Repos des revenants.Vladimir Cornegaarde et les
autres revenants qui hantent la Barovie pergoivent la

LA TRAQUE D ARRIGAL
Esmeralda d’Avenir (voir l’annexe D) arrive a
Argynvostholt, montee sur un cheval de selle vole dans
le campement vistana a Fexterieur de Vallaki (chapitre 5,
zone N9). Elle a entendu dire que le manoir serait hante et
abriterait des ennemis de Strahd et des secrets concernant
la destruction du vampire.

Une fois sur place, Esmeralda laisse partir le cheval (qui
s’enfuit vers son campement) et explore discretement le
manoir jusqu’a ce qu’elle rencontre les personnages.

Arrigal (assassin humain, NM), le chef des Vistani, et
deux gardes du corps vistani (bandits humaines, CM) sont
a ses trousses. Arrigal chevauche un cheval de selle noir,
et les bandits deux loups sanguinaires. Ces loups sont
au service de Strahd et ne peuvent pas etre charmes ou
terrorises.

Arrigal est determine a capturer Esmeralda et a la ra-
mener au campement vistana afin de la punir pour le vol
du cheval. Il ne souhaite toutefois pas s’attirer l’hostilite
des personnages et revient vers le campement vistana
s’il ne parvient a les convaincre de lui livrer Esmeralda.
Consultez le chapitre 5, zone N9c, pour plus d’informations
sur Arrigal.



CHAPITRE 8 : LE VILLAGE DE KREZK
ZONES DE KREZKE VILLAGE FORTIFIE DE KREZK SE SITUE EN

bordure du domaine de Strahd, et le mur de
brume qui forme la frontiere est clairement
visible au-dessus de la foret. Le village n’est
pourtant pas a l’abri de la fureur du vam-
pire. En fait, les villageois sont tellement
terrorises par Strahd et ses loups qu’ils ne
sortent jamais du village. Derriere ses rem-

parts, ils cultivent des arbres qui leur fournissent suffisam-
ment de bois pour se rechauffer lors des nuits froides et
puisent l’eau dun bassinsacre. Ils dievent des poulets, des
lievres et des petits cochons et cultivent betteraves et na-
vets dans leurs potagers. Ils dependent du monde exterieur
seulement pour le vin. Dmitri Krezkov, le bourgmestre, est
issu dune familie noble et fait regulierement Iivrer du vin
par Fexploitation viticole proche, le Magicien des vins (cha-
pitre 12) pour rechauffer le coeur des autochtones et pour
qu’ils gardent le moral.

L’abbaye Sainte-Markovia se dresse dans les hauteurs
au-dessus de Krezk. C’etait autrefois un couvent et un

Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur la carte de Krezk a la page 144.

SI . LAJONCTION DE ROUTES

La route bifurque vers le nord et grimpe un escarpement
rocheux pour se terminer devant un corps de garde construit
dans un rempart de pierre de six metres de haut renforce par
des contreforts tous les quinze metres environ. Le rempart
entoure un village construit sur le flanc d’un eperon monta-
gneux saupoudre de neige. Derriere le rempart, vous voyez
les cimes de sapin enneigees et de fines volutes de fumee
blanche. On entend le tintement maussade d’une cloche
provenant d’une abbaye de pierre batie sur le versant de la
montagne loin au-dessus du village. Le tintement de cloche
regulier est accueillant et fournit un contraste bienvenu avec
le silence de mort et le brouillard oppressant auxquels vous
vous etes accoutumes. Malgre la distance, vous apercevez au
loin ce qui ressemble a une route qui grimpe en lacets le ver-
sant d’une falaise et relie le village fortifie a I’abbaye.

hospice, mais c’est aujourd’hui un asile de fous ou regne la
cruaute. Apres l’echec de sainte Markovia et ses fideles lors
de leur tentative pour renverser Strahd, l’abbaye est deve-
nue une forteresse fermee au monde exterieur. Strahd a im-
pitoyablement joue avec les peurs des clercs et des nonnes
terres dans la batisse, mais c’est finalement leur isolement
et leur avarice qui les ont condamnes. Les membres du
clerge ont commence a se battre pour la nourriture et
le vin. xAvant meme l’epuisement de leurs reserves, ils
setaient entretues ou avaient irremediablement succombe
a la folie provoquee par la terreur que Strahd leur imposait.
Pendant des annees suite a cet evenement, les villageois de
Krezk ont evitd l’endroit, car ils craignaient que l’abbaye ne
soit maudite, hantee ou les deux a la fois.

Pourtant, il y a plus d’un siecle, un pelerin originaire

La vieille route de Svalich continue vers l’ouest sur un peu
moins de deux kilometres depuis cet endroit avant de s’en-
foncer dans l’epais voile de brume qui entoure la Barovie
(voir le chapitre 2, « Les brumes de Ravenloft »). Les per-
sonnages qui empruntent la route au nord arrivent devant
le corps de garde (zone S2).

d’une contree lointaine est arrive a Krezk et a insiste pour
Vqu'on l’autorise a rouvrir l’abbaye. L’inconnu etait remar-

quablement beau et extremement persuasif , et les villageois
n’ont pu s’opposer a ses exXigences. Eternellement jeune,
il dirige l’abbaye aujourd’hui encore. Les autochtones
l’appellent simplement l’Abbe. Beaucoup de villageois le
soupqonnent d’etre Strahd deguise, car ils ont deja entendu
des histoires a propos des differentes formes prises par
le vampire lors de ses apparitions. La verite est pourtant
beaucoup plus inquietante.

O
LA LUEUR DANS SON REGARD ETAIT

comme la chaude lumiere du soleil sur
un etang aux eaux calmes. Cette lueur
a definitivement disparu.Quand
j’essaie d’imaginer ce regard , je ne vois
plus qu’un abyme de demence.

-Strahd von Zarovich





S2. LE CORPS DE GARDE service, Dmitri leur propose de recuperer une commande
de vins au Magicien des vins, l’exploitation viticole au sud.
Cela fait plusieurs jours que ses gens n’ont plus de vin et la
derniere livraison est tres en retard.

Si les personnages entrent de force dans le village, par
les armes ou la magie, Dmitri ordonne a ses gardes de ne
pas intervenir pour eviter les effusions de sang et fait de
son mieux pour que les personnages partent au plus vite.

Un personnage qui reussit un test de Sagesse
(Perspicacite) DD 12 peut remarquer que Dmitri tente de
cacher qu’il est eperdu de douleur. II pleure la mort natu-
relle d’llya, son plus jeune fils, le dernier de ses enfants
(voir la zone S3).

La carte de Krezk montre un diagramme du corps de garde.

L’air se rafraichit lorsque vous vous rapprochez du village for-
tifie. Deux tours carrees au toit a quatre versants flanquent un
porche de pierre voute, ferme par une porte a double battant en
bois cercle de fer de trois metres soixante de haut. Sur la voute
du porche au-dessus de la porte est grave un nom : Krezk.

Les remparts qui s’etendent depuis le corps de garde font
six metres de haut. Au sommet du parapet, vous voyez quatre
silhouettes, chacune avec une lance a la main et un couvre-chef
de fourrure sur la tete. Elies vous observent avec inquietude. S3. LE VILLAGE DE KREZK

Lisez ceci quand les personnages franchissent le rempart
qui protege le village :Le mur de chaque tour a l’etage est perce d’une meur-

triere de 15 centimetres de large,1,20 metre de haut et
30 centimetres de profondeur. Un passage ouvert permet
de passer du poste des archers dans chaque tour vers le
parapet attenant. Derriere les remparts, des echelles de
bois permettent de descendre des parapets vers le sol situe
6 metres en contrebas.

Deux archers (^claireurs humain et humaine, LB) sont
postes dans le corps de garde, un dans chaque tour. Quatre
gardes (humains et humaines, LB) occupent les remparts
attenants. Si les personnages sont reperes en train de voler
par-dessus les remparts ou de les escalader, les gardes
partent du principe que le village est attaque et donnent
l’alerte.Cinq rounds apres avoir sonne l’alerte, chaque
adulte valide du village arrive au corps de garde, pret pour
la bataille. La milice de Krezk comprend quatre gardes
supplementaires, plus quarante roturiers (humains et hu-
maines, LB) armes de hachettes.

La porte a double battant se compose d epaisses
planches de bois assemblies avec des bandes de fer. Elle
est maintenue fermee par une lourde poutre inseree dans
des crochets de fer. II faut reussir un test de Force DD 15
pour soulever la poutre. L’utilisation dun engin de siege est
necessaire pour enfoncer la porte.

Krezk ne compte pas assez d’habitants pour defendre
comme il se doit les remparts exterieurs. Chaque longueur
de rempart de 90 metres est surveillee par un seul garde
(humain ou humaine, LB). Les gardes sont entraines a s’ac-
croupir derriere le rempart et sonner l’alerte au moindre
signe de danger.

Derriere le rempart, le village voile par la brume ne consiste
en rien de plus qu’une poignee de modestes masures de
bois disseminees le long de plusieurs routes de terre qui
s’etendent entre des bosquets de sapins saupoudres de
neige. Les arbres sont si nombreux qu’on se croirait dans une
foret. Au nord-est se dressent des falaises grises a pic et une
route monte en lacets jusqu’a I’abbaye que I’on apergoit faci-
lement d’ou vous etes.

Le village est organise comme une communaute qui n’ex-
porte rien et ne fait pas de commerce. Les villageois font
pousser arbres et legumes, coupent le bois pour chauffer
leurs maisons, elevent poules et cochons, et partagent leur
nourriture. Quelques villageois ont des vaches et des mules
mais il n’y a aucun cheval a Krezk, ni aucune auberge ou
taverne. Les personnages qui veulent couper du bois, traire
les vaches ou accomplir d’autres corvees peuvent passer la
nuit dans la masure du bourgmestre ou dun autre habitant.

LES MASURES
A Kresk, les habitations sont des maisons en bois de sapin
de plain-pied avec une cheminee de pierre et un toit de
chaume. Les cochons et les poules sont rassembles dans un
enclos et un poulailler interieurs pour les proteger du froid.

Masure du bourgmestre. La masure du bourgmestre
est la batisse la plus proche du corps de garde. C’est aussi la
plus grande du village, meme si elle reste modeste. Tous les
enfants de Dmitri Krezkov et Anna (noble humaine, LB), son
epouse courageuse, sont morts. Ilya, son quatrieme et dernier
enfant, a succombe a une maladie il y a sept jours. Il avait
quatorze ans.Vu leur age, il est peu probable que les Krezkov
aient d’autres enfants, au grand dam de tout le monde dans le
village, car ceci signifie 1’extinc.tion de cette lignee.

La masure du bourgmestre abrite une cave a vins (actuel-
lement vide) et un grand espace est consacre a l’enclos a co-
chons et au poulailler. Derriere la masure, il y a un cimetiere
ou sont enterres les membres decedes de la famille Krezkov.
Les quatre enfants de Dmitri et Anna, tous morts a cause de
la maladie, sont enterres ici. Plusieurs cercueils de la famille
sont vides, leur contenu emporte par les fossoyeurs batards de
l’Abbe (voir la zone S6) durant la nuit. La tombe d’llya n’a pas
ete touchee, car il a ete enterre il y a quatre jours seulement.

Masures des roturiers. Une masure typique fait une
vingtaine de metres carres. Elle abrite ld4 adultes (rotu-
riers humains et humaines, LB), ld4- 1 enfants (non-com-
battants humains et humaines, LB), plus les cochons, les
lievres et les poulets eleves par la famille.

LE BOURGMESTRE DMITRI KREZKOV
Si les personnages demandent a ce qu’on les laisse entrer
ou s’ils attirent, dune faqon ou d’une autre, l’attention des
gardes sur le rempart, l’un des miliciens va chercher Dmitri
Krezkov (noble humain, LB), le bourgmestre. Ses ancetres
ont bati Krezk au pied de l’abbaye apres la conquete de la
vallee par les armees de Strahd.

Dmitri est un seigneur et s’attend a ce qu’on le traite en
consequence. Il fait passer la securite de son village avant
le bien-etre des etrangers. Il a deja vu des aventuriers et
part du principe que les personnages sont des allies ou des
ennemis de Strahd et que, quel que soit leur rapport avec
le vampire, leur presence est un probleme pour le village.
Dmitri n’est plus dispose a offrir un abri aux ennemis de
Strahd et ne souhaite plus non plus donner satisfaction
a ses allies. Le seul moyen de gagner ses bonnes graces
consiste a aider Krezk d’une fagon ou d’une autre, auquel
cas son obligation de fonction et son honneur de noble
barovien 1’obligent k leur offrir l’hospitalite. Si les per-
sonnages demandent ce qu’ils peuvent faire pour rendre
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Chaque masure possede son propre cimetiere ou sont
enterres les membres de la famille. Tous les cercueils en-
folds depuis les dix dernieres annees sont vides a present,
a cause des fossoyeurs furtifs de l’Abbe (voir la zone S6).

vient et beaucoup pensent qu’il est un serviteur de Strahd,
voire le vampire en personne sous cette fausse apparence.

• Plus personne au village ne va a l’abbaye. Sa cloche
sonne a des heures bizarres, la nuit comme le jour, et
l’endroit resonne de cris malefiques et d’horribles rires
inhumains que Ton peut entendre du village.INFORMATIONS CONNUES DE TOUS LES

HABITANTS DE KREZK
En plus des informations connues de tous les Baroviens
(voir « Informations connues de tous les Baroviens » au
chapitre 2), les villageois de Krezk (appeles Krezkites)
connaissent les quelques informations suivantes :
• Les villageois ne sortent jamais du village de peur de se

faire agresser par des loups, ordinaires ou sanguinaires,
et des loups-garous.

• Une fois par mois environ, une livraison de vin arrive par
chariot depuis le Magicien des vins (chapitre 12), une ex-
ploitation viticole et son vignoble qui se trouvent au sud.
La famille Martikov possede et gere l’entreprise.

• Le bourgmestre Krezkov a recemment perdu Ilya, son
fils age de quatorze ans, mort de maladie. Ilya etait le der-
nier des quatre enfants du couple Krezkov.

• Un bassin a l’extremite nord du village fournit de l’eau
fraiche toute l’annee. Pres du bassin, les ancetres des
villageois ont installe dans un kiosque une petite chapelle
vouee au Seigneur matinal. On l’appelle la chapelle du
Soleil blanc.

• L’abbaye Sainte-Markovia porte le nom dune pretresse
du Seigneur matinal qui s’est vaillamment opposee au
diable Strahd. Suite a un violent soulevement, Markovia
et ses plus loyaux fideles ont pris d’assaut le chateau de
Ravenloft, mais ont perdu la vie ce faisant.

• L’abbaye etait autrefois un hopital et un couvent, mais
elle a connu des temps difficiles depuis que la region a
ete engloutie dans les brumes. Certains des membres
du clerge sont morts des mains de Strahd, d’autres sont
devenus fous, sont morts de faim ou se sont adonnes au
cannibalisme.

• Le dirigeant de l’abbaye, que Ton appelle simplement
l’Abbe, est arrive il y a un peu plus dun siecle et n’a pas
vieilli depuis. II se rend parfois a la chapelle du Soleil
blanc, mais ne parle pas beaucoup et exige du vin en guise
de tribut. Personne ne connait son veritable nom ni d’oii il

S4. LE BASSIN ET LA CHAPELLE

Meme sous un ciel gris, I’eau de ce bassin a I’extremite
nord du village scintille. Pres des berges se trouve un vieux
kiosque sur le point de s’effondrer, dans lequel s’eleve une
statue de bois a la peinture effritee et delavee. Elle represente
un homme eplore, torse nu, les bras ouverts comme s’il at-
tendait que quelqu’un I’enlace.

Une source souterraine alimente le bassin beni il y a long-
temps par sainte Markovia. Son eau ne peut pas etre souil-
16e et quiconque la boit pour la premiere fois beneficie des
effets d’un sort de restauration inferieure (la magie de cette
eau etait autrefois plus puissante, mais elle s’est affaiblie au
fil des annees). L’eau est delicieuse et fraiche, par ailleurs.

Le kiosque est si fragile qu’un vent fort serait suffisant
pour le renverser. Il reste debout parce qu’il est protege
des elements par les arbres, le rempart et les falaises alen-
tour. La statue est une representation du Seigneur matinal
positionne face a Test (l’aube). Les autochtones utilisent le
terme de chapelle du Soleil blanc pour designer la statue et
le kiosque, meme s’ils ignorent pourquoi leurs ancetres les
ont baptises ainsi.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
l’objet est cache sous le kiosque. Celui-ci doit etre renverse
pour recuperer l’objet, mais les autochtones risquent de ne
pas apprecier cette entreprise. Si les personnages endom-
magent le kiosque et ne le reparent pas, tous les tests de
Charisme effectues pour modifier l’attitude des villageois
sont desavantages.



S5. LA ROUTE SINUEUSE reveiller. Si un ou plusieurs personnages ratent le test ou
s’ils ouvrent la grille, les gardes se reveillent et sortent en
titubant pour affronter les intrus.

Les gardes de la porte sont Otto et Zygfrek Bellevue,
deux batards Loyaux Mauvais (voir l’annexe D). Ils dor-
ment sous plusieurs fourrures animales sentant le moisi.
Ils servent fidelement l’Abbe mais font de mauvais gardes.
Si les personnages semblent amicaux, les batards les
escortent jusqu’a la cour (zone SI2) et demandent aux per-
sonnages de les y attendre le temps qu ils aillent prevenir
l’Abbe (zone SI3). Si les personnages semblent hostiles, les
batards les laissent entrer mais ne les accompagnent pas
de leur plein gre.

Sur le mur interieur de chaque poste de garde sont sus-
pendus une pelle et un filet tisse avec des brindilles et des
aiguilles de sapin. Otto et Zygfrek utilisent ces filets pour
se camoufler pendant leurs peregrinations nocturnes dans
le village en quete de c.adavres frais a exhumer.

La route en lacets qui gravit le versant de la falaise fait
trois metres de large. Elle est recouverte de graviers et
de morceaux de roche concassee. L’ascension est lente et
quelque peu laborieuse. L’air se refroidit en se rapprochant
du sommet.

La route monte sur une hauteur de 120 metres et fait deux
lacets avant d’atteindre la zone S6.

ZONES DE LABBAYE
Les zones suivantes correspondent aux references sur les
cartes de l’abbaye Sainte-Markovia aux pages 149 et 153.

Les batards qui infestent Pabbaye sont les descendants
d’une seule et meme famille, les Bellevue, et tous ont
contracts diverses folies. Chaque fois que les personnages
interagissent avec un batard qui n’est pas decrit ici, deter-
minez au hasard la folie dont il est victime ou choisissez-en
une grace a la table de Folie a duree illimitee (voir « Les ef-
fets de la folie » au chapitre 8 du Dungeon Master's Guide)
pour determiner comment s’exprime sa folie.

La plupart des batards de Pabbaye sont enfermes, car il
est impossible de les laisser en liberte sans surveillance.
Les seuls batards libres de leurs mouvements sont les
fossoyeurs de lAbbe, Otto et Zygfrek, ainsi que Clovin. son
fidele domestique a deux tetes.

Clovin Bellevue sonne la cloche de Pabbaye (zone S17)
quand l’Abbe decide qu’il est temps de passer a table.
Lorsqu'ils entendent le tintement de la cloche, tous les
batards de l’abbaye se mettent a crier d’excitation en atten-
dant leur nourriture.

Les fenetres de l’aile nord sont en petits carreaux de
verre montes sur une armature de plomb. Les carreaux
sont suffisamment translucides pour laisser passer la lu-
miere, mais pas assez pour y voir a travers. Les fenetres de
l’aile est sont cassees et leurs volets endommages.

JOUER LES BATARDS
Servez-vous des informations suivantes pour incarner Otto
et Zygfrek, les gardes batards.

Otto Bellevue. Otto fait 1,45 metre mais reste toujours
accroupi au lieu de se tenir droit. Il ressemble a un nain
sans barbe dont certaines parties du corps et du visage
sont recouvertes d’une toison semblable a celle d’un ane.
line de ses oreillesest celle dun humain, Pautre celle d’un
loup. Il a aussi le museau et les crocs d’un loup. Ses bras
et ses mains sont ceux d’un humain, mais ses jambes et
ses pieds sont ceux d’un lion. De son arriere-train setend
une queue d ane. Il parle a peine le commun et son rire
ressemble au braiment d’un ane. Il porte une simple
cape de laine.

S6. PORTE NORD

La route monte depuis le village vers une large corniche
au-dessus de la brume sur laquelle est perchee Pabbaye. Une
fine couche de neige recouvre les arbres et la terre rocailleuse.

La route de graviers passe entre deux petites dependances
de pierre depuis lesquelles s’etend, de part et d’autre, un
muret de pierres depareillees et assemblies au mortier d'un
metre cinquante de haut et d’un metre d’epaisseur. Une grille
fixee aux dependances par des gonds rouilles bloque le pas-
sage. Elle ne semble pas verrouillee. Derriere la grille s’eleve
la paisible abbaye de pierre. Ses deux ailes sont reliees par
une courtine de quatre metres cinquante de haut. Du toit de
Paile nord, la plus proche, s’eleve un beffroi ainsi qu’une che-
minee crachant des volutes de fumee grise.

La grille de fer n’est pas verrouillee mais grince bruyam-
ment si on l’ouvre.

Deux gardes sont postes a la grille, mais dorment quand
les personnages arrivent (voir ci-dessous). Les person-

nages qui reussissent un test de Dextdrite (Discretion)
DD 12 peuvent franchir le muret exterieur sans les



Otto possede le trait saut sans elan (voir le profil des ba-
tards dans Fannexe D). La phrase suivante resume sa folie :
« Je suis la personne la plus intelligente, la plus sage, la
plus forte, la plus rapide et la plus belle que je connaisse. »

Zygfrek Bellevue. Zygfrek fait 1,40 metre. Le cote
gauche de son visage et de son corps est recouvert
d’ecailles de lezard et de touffes de poils de loup gris. On
apergoit sa pale peau d’humaine entre ces touffes. L'un de
sesyeux est celui dim felin. Ses doigts et ses mains res-
semblent a des pattes de chat aux pouces prehensiles. Elle
s’exprime dune voix rauque et porte un manteau gris borde
de fourrure noire.

Zygfrek possede le trait vision dans le noir (voir le profil
des batards dans Fannexe D). La phrase suivante resume
sa folie : « Je n’aime pas la fagon dont les gens passent leur
temps a me juger. »

S9. JARDIN
Quatre parcelles de jardin potager, entourees d’un muret de
pierres assemblies au mortier d’un metre cinquante de haut
sont nichees entre des falaises plongeantes et ascendantes.
Des lapins blancs grignotent des navets sortis de terre par
le froid. Deux epouvantails sans vie, au gosier et a la tete en
toile de jute empailles, sont arranges sur des batons assem -
bles en croix et plantes dans la terre dure et froide.

Ajoutez ceci si les personnages n’ont pas debarrasse l’aile
est de ses occupants :

S7. ClMETIERE L’aile est de I’abbaye, aux fenetres brisees sombres et inquie-
tantes, domine le jardin. Une porte permet d’entrer dans
I’edifice isole qui semble moins abandonne qu'on pourrait
I ’esperer. On entend provenir de I’interieur des rires et des
gemissements pousses par des choses qui ne devraient
pas exister.

Des sapins rabougris poussent dans le cimetiere, sur la terre
rocailleuse proche des fondations de I 'aile nord de I 'abbaye.
Les fenetres de I ’edifice se composent de petits carreaux de
verre feles. D’anciennes pierres tombales depassent de la
fine couche de neige qui recouvre le site. Le sol se derobe
juste derriere le muret qui entoure le cimetiere. La vue est a
couper le souffle et on voit le village a cent vingt metres en
contrebas.

Les lapins et les epouvantails sont inoffensifs. Dans le
jardin pousse un maigre assortiment de tubercules et
de courges. La porte qui ouvre sur la zone SI5 n’est pas
verrouillee.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve
ici, l’objet est cache dans le gosier empaille de 1epouvan-
tail au sud. Si le tresor est extrait de lepouvantail, sept
necrophages sortent precipitamment du jardin pour at-
taquer. Chacun porte la livree en lambeaux de la maison
de Strahd.

Sur chaque pierre tombale est grave le nom dune nonne
ou d’un pretre morts depuis longtemps. Parmi ces noms,
on trouve frere Martek, frere Valen , sceur Constance et
soeur Lenora.

LA TOMBE DU SOLEIL
La tombe indiquee par un X sur la carte est gravee de
roses.Sur le cote tourne vers Fest a ete sculptee une em-
preinte en forme de soleil de 8 centimetres de diametre.
Sous Fempreinte est grave le nom PETROVNA. Si le sym-
bole sacre de Tasha Petrovna (voir le chapitre 4, zone K84,
crypte 11) est insere dans Fempreinte, celle-ci disparait,
tout comme le symbole sacre. Lisez ceci ensuite :

S10. ENTREE DE LABBAYE

Une courtine de quatre metres cinquante de haut relie
les deux ailes de I’abbaye. Derriere les creneaux, deux sil-
houettes montent la garde, leurs traits dissimules par le
brouillard. Dessous, la courtine comporte une porte fermee a
double battant de trois metres de haut, renforcee de bandes
metalliques. A droite de cette porte, une plaque de cuivre
vert-de-gris est fixee sur la courtine.

Un rayon de soleil perce les nuages a I’ouest et vient illumi-
ner la tombe. Le brouillard et I'obscurite reculent alors que
I ’eclatante lumiere fissure puis brise la pierre en morceaux,
revelant un anneau cache a I’interieur.

Sur la plaque est grave le nom de Fabbaye suivi de cette
phrase : « Puisse sa lumiere soigner toutes les maladies. »

Les « gardes » sur la courtine sont des epouvantails
en position debout sur des supports. Ils portent des che-
mises de mailles corrodees et des lances rouillees (voir la
zone S18). Un personnage qui reussit un test de Sagesse
(Perception) DD 10 discerne la supercherie.

Les battants de la porte sont epais mais deverrouilles.
Une fois ouverts en les poussant, ils revelent une cour em-
brumee (zone SI2).

Le rayon de soleil reste en place pendant une minute. Si les
personnages brisent la pierre tombale sans placer au prea-
mble le symbole sacre de Tasha Petrovna dans Fempreinte,
ils ne trouvent rien dans les debris de pierre.

L’anneau est un anneau de r6gen6ration.

S8. GUERITE DU JARDIN

Une guerite se trouve devant I’entree du jardin de I ’abbaye.

Sll. GUERITES INTERIEURES
Cette guerite est vide. Ces deux edifices vides participent au soutien de la cour-

tine (zone SI8) qui ceint la cour (zone SI2). Les portes de
bois qui permettent d’y acceder ne sont pas verrouillees.





S12. COUR S12D. POTEAUX D ATTACHE
Les anneaux de fer fixes a ces poteaux de bois etaient
autrefois utilises pour y attacher des chevaux. Une ba-
tarde (voir l’annexe D) Chaotique Neutre appelee Marzena
Bellevue, la soeur ainee de Mishka Bellevue (voir la
zone SI2a), est enchainee a Tun de ces poteaux.

Lisez ceci si les personnages s’approchent de Marzena :

Le brouillard epais qui envahit cette cour tourne sur lui-
meme, comme s’il voulait sortir de cet endroit. La cour est

ceinte d’une courtine de quatre metres cinquante de haut,
sur laquelle se tiennent plusieurs gardes qui vous tournent
le dos, du moins c'est ce que vous avez cru a premiere
vue, mais il est desormais evident que ce sont de simples
epouvantails.

Des portes de bois au nord et a I’est ouvrent sur les deux
ailes de I’abbaye. Au centre de la cour se trouve un puits
de pierre dote d’un treuil de fer ou sont attaches une corde
et un seau. Tout ajjtour, sous le mur en saillie sont alignes
plusieurs abris de pierre aux portes de bois cadenassees,
ainsi que trois alcoves peu profondes contenant des auges
de bois. Des anneaux de fer sont fixes sur deux poteaux de
bois plantes dans la terre rocailleuse. Un humanolde de pe-
tite taille, avec des ailes de chauve-souris et des mandibules
d’araignee, est enchame a Tun d’eux.

Le calme est brise par d’horribles cris provenant des abris.

La creature enchaTnee au poteau fait battre ses ailes de cuir
et prend son envoi, sans pouvoir aller bien loin a cause des
chaTnes qui la retiennent. Elle virevolte frenetiquement en
criant des absurdites.

Marzena Bellevue est nerveuse. Elle craint tout, a Texcep-
tion de Clovin Bellevue (zoneS17) qu’elle laisse approcher
lorsqu’il lui apporte de la nourriture.

Marzena Bellevue. Marzena fait 1,35 metre et son dos
est voute. Ses longs c.heveux noirs et filandreux cachent
son visage, mais on peut tout de meme voir clairement
les mandibules et les crocs d’araignee qui remplacent
sa bouche d’humaine. Elle a les bras et les ailes d’une
chauve-souris, ainsi qu’un sabot fendu a la place du pied
droit. Elle ne permet a personne d’approcher pour la debar-
rasser de ses chaines, mais si ces entraves sont deverrouil-
lees par magie ou si ses chaines sont brisees d’une fagon
ou d’une autre, elle s’envole au loin pour ne jamais revenir.

Elle possede le trait vol (voir le profil des batards dans
Tannexe D). La phrase suivante resume sa folie : « Je suis
persuadee que de redoutables ennemis me traquent et que
leurs agents me suivent partout.Je suis sure qu’ils m’ob-
servent tout le temps. »

Si Otto et Zygfrek Bellevue (zone S6) escortent les per-
sonnages jusqu’ici, ils leur demandent de patienter dans la
cour pendant qu’ils vont chercher TAbbe dans la zone S13.

S12A. PUITS
Le puits a une profondeur de 24 metres. Un batard (voir
Tannexe D) Chaotique Mauvais du nom de Mishka Bellevue
y est cache a une profondeur de 6 metres. II est agrippe a la
paroi du puits et en surgit brusquement pour agresser qui-
conque braque une source lumineuse sur lui.

Mishka Bellevue. Mishka fait 1,50 metre. II est maigre,
nerveux et filiforme. Le cote droit de son visage montre
trois yeux rouges d’araignee tandis que son cote gauche
reste humain. II a une patte de grenouille a la place de sa
main gauche et une patte et des serres de corbeau a la
place du pied droit.

II possede le trait pattes d’araignee (voir le profil de
batard dans Tannexe D). Dans sa folie, il a ddcouvert qu’il
aimait tuer des gens.

S13. HALL PRINCIPAL

De Tetage descendent les notes d'une douce melodie jouee
sur un instrument a cordes par quelque creature talentueuse.

Le rez-de-chaussee est une vaste salle carree de quinze
metres de cote avec des fenetres cintrees a petits carreaux.
Un chaudron est pose sur une grille de fer au-dessus d'un
feu dans une cheminee. Un disque dore grave du symbole
du soleil est suspendu au-dessus du manteau de Tatre. Dans
un coin un escalier de bois mene a Tetage, dans un autre un
escalierde pierre descend dans Tobscurite.

Plusieurs chaises entourent une table de bois presque
aussi longue que la piece. De la vaisselle de bois et des can-
delabres d’or sont disposes avec soin sur la table derriere
laquelle se tient une jeune femme a la peau d’albatre, vetue
d’une robe rouge, sale et dechiree. Ses cheveux auburn sont
soigneusement coiffes en chignon pour qu'aucun ne touche
ses douces epaules. Elle semble perdue dans ses pensees.

S12B. VIEILLES AUGES
Ces trois abreuvoirs pour chevaux sont extremement ver-
moulus et tombent en morceaux s’ils sont manipules
ou bouscules.

S12C. POULAILLERS
Chacun de ces abris est ferme par un cadenas de fer. Clovin
Bellevue (zone S17) detient les cles de ces cadenas.

Lisez ceci si les personnages ouvrent un abri :

Cet abri contient les vestiges en piteux etat de plusieurs pou-
laillers. Un pitoyable humanoide aux difformites bestiales est
enchame contre le mur du fond.

Normalement, TAbbe est ici. Ajoutez ceci, le cas echeant :

Un beau jeune homme en bure de moine prend doucement
la main de la femme. Il porte autour du cou un symbole sacre
suspendu a une chatne, sur lequel est peint un soleil. II se
deplace avec la grace d’un saint.

Il y a neuf abris, chacun contenant un batard hurlant ou
gemissant (voir Tannexe D).



L’Abbe est un deva sous une autre apparence (voir l’an-
nexe D, ainsi que « Quelque chose de vieux » dans la
section « Evenements speciaux » a la fin de ce chapitre). II
porte autour du cou un symbole sacre du Seigneur matinal.
La femme en robe rouge et dechiree est Vasilka, un golem
de chair assemble avec maitrise pour le proposer en ma-
nage a Strahd. Les personnages a 1,50 metre ou moins
de Vasilka peuvent voir les points de suture sur sa peau
poudree, la oil les membres de corps disparates voles dans
les tombes de Krezk sont soigneusement cousus les uns
aux autres.

L’Abbe enseigne les finesses de l’etiquette a Vasilka. II
a egalement l’intention de lui apprendre a danser. Vasilka
obeit au moindre de ses ordres. Elle ne peut pas parler,
mais lache un horrible cri si on la blesse. Si elle devient
folle furieuse, elle combat tant que l’Abbe ne la calme pas
ou jusqu’a sa destruction. Elle possede la meme force
surnaturelle que celle des golems de son type, malgre sa
taille reduite.

L’Abbe ne veut aucun mal aux personnages. II sait que
Strahd les a fait venir en Barovie pour une bonne raison et
ne veut pas interferer dans les plans que le vampire a ourdi
a leur egard. Son comportement apaise et plaisant change
s’ils deviennent hostiles ou menacent Vasilka. II abandonne
sa fausse apparence et reprend sa veritable forme d’ange
dans l’espoir que cela suffise a les faire hesiter.

L’Abbe aimerait trouver une robe de mariee appropriee
pour Vasilka. Si les personnages semblent amicaux, il
leur demande de l’aider a en trouver une. En echange, il
leur offre sa magie et accepte de lancer trois fois relever
les morts s’ils le lui demandent, ou de les faire profiter des
effets de son contact curatif. S’ils refusent de l’aider ou se
comportent mal, il leur ordonne dans un premier temps de
quitter l’abbaye. Il les attaque s’ils n’obtemperent pas et fait
de son mieux pour mettre Vasilka a l’abri.

La musique vient de l’etage (zone S17). L’escalier de
pierre descend a la cave a vins (zone SI6). L’escalier en
bois monte au grenier et au beffroi (zone S17).

La marmite a ragout sur le feu contient plusieurs litres
de soupe chaude au lapin et aux navets. Elle est distribute
aux batards emprisonnes dans les zones S12c et S15.

S14. ENTREE

Cette salle etait autrefois une salle d’etude, d’apres les restes
en morceaux d ’un bureau et d 'une chaise. Un couloir au sud
aboutit sur un escalier montant. Un sombre passage vers
I’est bruisse de murmures anormaux, de rires dements et
d’odeurs bestiales.

L’escalier monte vers la zone S20.
Si les personnages entrent dans cette zone en faisant

du bruit ou en portant des sources lumineuses, cela attire
l’attention du golem de la zone SI5 qui vient jusqu’ici si les
personnages ne Font pas deja vaincu.
S15. ASILE

Le couloir plonge dans le noir contient plusieurs portes der-
riere lesquelles sont enfermees des creatures qui brisent le
calme ambiant de leurs insultes murmurees et leurs glousse-
ments dements. La puanteur est insoutenable.

Avant d’entreprendre la creation d’une fiancee pour Strahd,
l’Abbe s’est fait la main en creant un golem plus rudimen-
taire. Cette creature fait les cent pas dans le couloir et
garde inlassablement l’asile en veillant a ce qu’aucun ba-
tard ne sechappe. Lisez ceci quand les personnages voient
le golem pour la premiere fois :

Malgre I ’obscurite, vous discernez une forme monstrueuse
marchant d’un pas lourd dans le couloir. Quand les tenebres
ne parviennent plus a camoufler sa veritable nature, vos yeux
se posent sur un effroyable assemblage de bouts de corps
humains haut de deux metres dix.

JOUER LABBE
L’Abbe se voit comme une creature vertueuse. Il regrette
d’avoir transforme les Bellevue en horribles batards et
considere leur emprisonnement necessaire pour conte-
nir la folie qui les affecte. Concernant la jeune fiancee de
Strahd, il pense qu’elle est la cle permettant de liberer la
region de la malediction du vampire. Il est impossible de
convaincre l’Abbe fou du contraire.

L’Abbe fait librement part de ses convictions tout en affir-
mant que ses decisions sont prises avec l’aide du Seigneur
matinal. Il fera visiter l’abbaye aux personnages s’ils
semblent amicaux, mais deviendra hostile s’ils le menacent
lui ou les creatures dont il a la charge.

TRESOR
Le disque solaire dore suspendu au-dessus de la chemi-
nee vaut 750 po. Enlever le disque accroche au mur revele
une niche contenant une potion de soins superieurs dans
une fiole de cristal et d’electrum (d’une valeur de 250 po).
Quatre candelabres en or (d’une valeur de 250 po chacun)
sont poses sur la table.

Ce golem de chair attaque quiconque n’est pas en compa-
gnie de l’Abbe ou de Clovin Bellevue.

Aucune des portes de ce couloir n’est verrouillee.Si les
personnages ouvrent l’une d’elles pour regarder ce qu’il y
a derriere, ils constatent que les pieces de chaque cote du
couloir sont faiblement eclairees par la lumiere qui filtre a
travers les fenetres crasseuses aux volets fermes. La porte
a l’extremite est du couloir mene dans le jardin a l’exterieur
(zone S9). Il faut la tirer pour l’ouvrir.

Les soixante batards enfermes ici sont nourris a inter-
valles irreguliers par Clovin Bellevue. Les repas sont an-
nonces par le tintement de la cloche de l’abbaye (zone S17).
Ces batards ne sont pas attaches mais refusent de quitter
leurs pieces de peur de se faire tuer par le golem ou d’etre
expulses de l’abbaye et obliges de survivre par leurs
propres moyens. Chaque batard possede une dague et son
propre bol de soupe en bois.

li !
V:

S15A. BATARDS GRAINTIFS

Cette piece etait autrefois une chambre a coucher pour plusieurs
personnes, mais ses meubles sont detruits. Trois batards hur-
lants se recroquevil lent dans le coin nord -ouest plonge dans
I’ombre. L’un d’eux berce quelque chose de bril lant dans ses bras.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est cache dans la niche avec la potion.



Trois batards sont enfermes ici. L’un d’eux berce un bou-
geoir de cuivre poli comme si c’etait une poupee. II attaque
quiconque tente de s’en emparer.

Les huit batards chantent les paroles suivantes :
Le diable occupe sa sombre demeure
Sur le pilier embrume.
Ilgoutera d’abord son sang si delicieux
Puis il devra la tuer.
Us fondent en larmes si on leur prend leur tresor.

Tresor. La statuette doree represente sainte Markovia et
vaut 250 po. Elle confere a une creature d’alignement Bon
qui la porte un bonus de +1 aux jets de sauvegarde.

S15B. BATARDS QUERELLEURS

Quatre batards se battent parmi les debris de cette chambre
a coucher pendant qu'un cinquieme glousse en observant la
scene, cache derriere une statue de bois peint representant
une sainte vetue d’une robe. S15G. BEBES BATARDS

Cinq batards sont enfermes ici. Les quatre qui se battent
n’essayent pas de s’entretuer, mais plutot d’imposer leur
domination. Ils arretent de se battre si un personnage
les separe.

La statue fait un peu plus de 1,50 metre de haut. Elle
est sculptde dans un seul bloc de bois et represente sainte
Markovia. Si on l’examine de plus pres, on remarque des
marques de morsure un peu partout a sa surface.

Des batards crasseux bercent des petits braillards dans les
coins jonches de debris de cette salle, tandis que plusieurs
autres petits jouent , crient et se frappent avec des brindilles.

Cette salle contient dix batards. Trois d’entre eux s’oc-
cupent des bebes batards non-combattants.

S15H. FORTIN DES BATARDSS15c. BATARDS INCANTATEURS

Cette salle contient un fortin fait de debris de meubles entas-
ses et de rideaux dechires. Vous entendez un gloussement
machiavelique provenant de I 'interieur du fortin.

Sept batards sont assis par terre, en cercle, au milieu de cette
piece. Ils semblent psalmodier Pincantation d’un sort.

Ces sept batards tentent de lancer un sort qui est cense
faire sonner la cloche de l’abbaye pour que le repas leur soit
servi. Ils bredouillent un charabia non magique.

Deux batards vivent dans le « fortin » et refusent den
sortir a moins d’etre appates avec de la nourriture. Ils be-
neficient d’un abri important tant qu’ils restent caches sous
les debris.S15D. BATARDS AFFAMES

S16. CAVE A VINS
Neuf batards se tiennent silencieux au milieu de cette piece
et lancent des regards affames vers I’embrasure de la porte.

Les marches de pierre descendent de six metres vers une
cave contenant dix tonneaux de vin et un porte -bouteilles de
bois en forme de L rempli de bouteilles de vin.

Clovin n’a pas nourri ces neuf batards depuis des jours,
car il ne les apprecie pas. Les batards tentent de tuer qui-
conque entre dans la salle.

Les tonneaux au milieu de la piece sont vides. Le nom des
vins, ainsi que celui de l’exploitation viticole (le Magicien
des vins), sont pyrograves sur les tonneaux. Ceux poses
contre le mur est contiennent de la Puree de raisins rouges
n°3, un vin bon marche. Les quatre tonneaux contre le
mur sud contiennent du Beguin du dragon rouge, un vin
de qualite.

Le porte-bouteilles contient trente-trois bouteilles de
Puree de raisins rouges n°3 et vingt-quatre bouteilles de
Beguin du dragon rouge.

S15E. HORDE DE BATARDS

Dans cette salle s’entassent des batards vautres dans leur
propre crasse. Le sol est jonche d’os rognes.

Seize batards hurlants sont enfermes ici. Les os sont tout
ce qu’il reste des batards morts et devores ici. Les survi-
vals supplient qu’on les nourrisse.

TRESOR
Parmi les bouteilles de vin dans le porte-bouteilles, il y en a
une sans bouchon et avec une etiquette sur laquelle on peut
lire « Champagne du Stomp ». Elle contient un parchemin
de festin des heros enroule.

S15F. BATARDS DANSEURS ET CHANTEURS

Huit batards gambadent au milieu des debris de cette
chambre a coucher en poussant la chansonnette. L’un d ’eux
leve une statuette doree et luisante a la tete de cette
folle deambulation. S17. GRENIER ET BEFFROI

Les creatures sur la courtine (zone S18) qui ecoutent a la
porte de cette salle entendent les douces notes d’une mu-
sique jouee sur un instrument a cordes.



endormir sa tete a moitie formee. Sous les fourrures de son
lit sont cachees trois bouteilles de Puree de raisins rouges
n°3. Plusieurs bouteilles de vin vides sont eparpillees par
terre autour du lit.

L’escalier de bois grimpe de six metres vers un grenier au
toit en pointe avec une porte au milieu du mur sud. Des lan-
ternes eteintes sont accrochees aux chevrons et une corde
pend d’une cloche en cuivre logee dans le beffroi a une hau-
teur de neuf metres. Dans cette piece resonnent les notes
d’une belle musique- une melodie si enchanteresse qu’elle
ajoute un peu de chaleur bienvenue dans cette piece glaciale.

Une forme humanoi'de allongee sur une table de bois est
recouverte d'un drap noir. La musique ne semble pas la tirer
de son sommeil.

Un lit de camp, encombre de fourrures et entoure de
bouteilles de vin vides, est pose dans le coin nord-est. Une
lampe a huile brule sur une table proche, revelant la sil-
houette d’une petite creature bicephale. Elle est assise sur
un coin du lit et tient une viole entre ses jambes. Avec un
membre en forme de pince de crustace, il tient le manche de
I’instrument tout en frottant doucement les cordes avec un
archet qu’il tient dans sa main humaine.

JOUER CLOVIN
Clovin fait 1,38 metre et possede la corpulence d’un ton-
neau. Sa tete droite est completement formee et associe les
traits d’un homme aux cheveux epars a ceux d’une chevre
avec ses petites cornes. Sa tete gauche est deux fois moins
grosse et presente les traits d’un mignon cherubin en partie
recouverts de peau de crocodile. Clovin possede une pince
de crabe a la place de sa main gauche et une patte d’ours a
la place de son pied droit. II porte une bure de moine qui lui
va mal et une corde de chanvre en guise de ceinture.

Clovin est le fidele tyran au service de l’Abbe, mais les
autres batards le meprisent et l’accusent de garder toute
la nourriture pour lui et de les affamer lentement jusqu’a
ce que mort s’ensuive. II aimerait bien, mais l’Abbe le lui
a interdit.

Clovin possede le trait bicephale (voir le profil des ba-
tards dans l’annexe D). La phrase suivante resume sa folie :
« Je suis sain d’esprit quand je suis saoul. » II est presque
toujours ivre, mais pas au point de diminuer ses aptitudes
au combat, et ses performances musicales sont meilleures
lorsqu’il est ivre.

La plus grande tete se charge des discours, car la plus
petite a la langue fourchue d’un serpent et ne peut rien faire
a part siffler et produire d’autres sons horribles.

C’est dans ce grenier que l’Abbe cree ses golems de chair.
Des aiguilles, du fil, des scies et autres outils sont poses
sur une petite table dans le coin nord-ouest.

Si quelqu’un fait sonner la cloche, une cacophonie ex-
plose dans la cour et l’aile est alors que les batards hurlent
« Manger ! » Les creatures continuent de crier tant qu’elles
ne sont pas nourries.

Clovin Bellevue, le domestique de lAbbe, est un batard
(voir l’annexe D) Neutre Mauvais bicephale qui habite ici. II
joue tres bien de la viole lorsqu’il a bu et la musique l’aide a

DESTINATION DE TELEPORTATION
Les personnages teleportes vers cet endroit depuis la
zone K78 du chateau de Ravenloft apparaissent a l’endroit
indique par un T sur la carte.



Le chemin de ronde sur la courtine se situe a
4,50 metres au-dessus du sol de la cour. Les creatures qui
passent par-dessus les cr6neaux au sud-ouest font une
chute de 120 metres jusqu’en bas de la falaise.

C L O V I N B E L L E V U E

S19. CASERNE

Des lits de camp tous detruits par le temps sont entasses le
long des murs de cette sal le de neuf metres de cote ou flotte
une odeur de moisi.

II y a longtemps, l’abbaye employait des gardes pour de-
fendre sa courtine et ils se reposaient ici.

ESMERALDA D AVENIR
Si les personnages ne l’ont pas deja rencontree ailleurs,
Esmeralda d’Avenir (voir l’annexe D), la chasseuse devam-
pires, est ici en train de preparer la prochaine etape de son plan.

Esmeralda s’est faufilee dans Krezk en profitant de
Tobscurite pour ne pas se faire reperer et a rejoint l’abbaye
dans l’espoir d’obtenir des informations sur Strahd et son
domaine aupres des occupants du lieu. Apres avoir rencon-
tre l’Abbe et la « fiancee » de Strahd (zone SI3), Esmeralda
s’est rendu compte que l’Abbe etait fou. II lui a dit qu’il
attendait la visite de Strahd pour qu’il rencontre sa future
epouse. Esmeralda a decide d’attendre la venue du vampire
pour tenter de le detruire loin du chateau de Ravenloft et de
l’endroit oil il peut se regenerer. Elle a l’intention de creer un
cercle magique dans cette piece pour plus de precautions.

En tant qu’invitee de l’Abbe, Esmeralda est libre d’aller
et venir comme elle l’entend.Si les personnages semblent
concernes par le combat contre Strahd, elle abandonne son
plan et leur propose de se joindre a eux.

LA CHOSE SUR LA TABLE
Lisez ceci si les personnages levent le drap noir qui re-
couvre la forme sur la grande table :

Sous le drap est etendue une creature formee par des mor-
ceaux de corps cousus les uns aux autres. Certaines parties
du corps sont les votres, vous les reconnaissez !

S20. BUREAU DE L ETAGELa creature sur la table semble faite avec des morceaux
des corps des personnages, ce qui est bien evidemment
impossible. La volonte de Strahd est en train de leur jouer
un mauvais tour. Si un personnage touche l’effroyable crea-
ture, sa veritable apparence leur est revelee :

Un comptoir de bois en forme de L est pose a I 'entree de ce
bureau spacieux. Tous les autres meubles ont ete detruits par
la pourriture, ne laissant que des tas de bois vermoulu et de
tissu aux couleurs passees.Vos yeux vous jouent des tours, car ce sont des morceaux de

corps preleves sur les cadavres de femmes inanimes, gris et
froids qui se trouvent reellement sur la table, prets a etre cou-
sus les uns aux autres pour former une epouvantable creature.

Le bois du comptoir est vieux, lisse et fragile. II ne reste rien
de valeur dans cette piece. Si les personnages n’ont pas deja
debarrasse l’asile (zone SI5) de ses occupants, ils entendent
les gemissements, les rires et les cris des batards enfermes
au rez-de-chaussee. Les clameurs continuent au fil de leur
exploration des zones S21 a S24 vers Test.

Les morceaux de corps ont ete recuperes dans les tombes
de Krezk. Ce sont des restes-des morceaux que l’Abbe a
decide de ne pas utiliser pour creer la fiancee de Strahd
(voir la zone SI3). S21. HOPITALHANTE
S18. COURTINE

Cette piece spacieuse contient des cadres de lit en fer forge soi-
gneusement disposes en deux rangees. Des toiles d’araignee et
des bouts de matelas pourris sont accroches a chaque cadre.

Dans le mur sud se trouvent trois portes. Sur chacune
d ’elles est fixee une plaque ou on peut lire , d’ouest en est,
Salle d ’operation , Creche et Morgue.

Des epouvantails sont poses, tournes vers I’exterieur, le
long de la courtine de I’abbaye. Ils portent des chemises de
mailles abimees et des lances aux pointes rouillees. La cour
en contrebas est camouflee par la brume.

Les epouvantails sont montes sur des supports de bois. Ils
ne sont aucunement animes, malgre leur aspect effrayant
quand on les regarde de loin.

Six ombres hantent cette salle. Ce sont les restes d’ames
sombres mortes il y a longtemps. Les creatures attendent



qu’un ou plusieurs personnages avancent de 3 metres au
moins a l’interieur de la salle avant de surgir des ombres
ordinaires pour attaquer. Les ombres ne peuvent pas quit-
ter cette piece.

S’il est vivant, l'Abbe apprend le deces recent d’llya et,
sous son apparence humaine, va rendre visite au bourg-
mestre dans sa masure.Si un ou plusieurs personnages
sont presents dans la maison, ils entendent quelqu’un
frapper a la porte. Sans prendre le temps de se presenter,
l’Abbe dit au bourgmestre et a son epouse qu’il veut relever
leur fils d’entre les morts. II affirme que les « dieux de lu-
miere » souhaitent restaurer la lignee de la famille Krezkov.

Les personnages peuvent tenter d’empecher la resurrection
d’llya Krezkov. Sinon, le bourgmestre va deterrer le cadavre
de son fils.Sans avoir besoin des composantes materielles
normalement necessaires, l’Abbe lance relever les morts et
ramene Ilya a la vie avec 1 point de vie. Anna Krezkov couvre
l’Abbe et sainte Markovia d’eloges pour cet acte genereux
avant de s’occuper de son fils. Le bourgmestre, son chagrin
disparu, pense setre mepris sur le compte de l’Abbe mais n’a
aucun moyen de rembourser cet incroyable acte de bonte.
DEVELOPPEMENT
Ilya Krezkov revient a la vie avec une forme aleatoire de
folie a duree illimitee (voir « Les effets de la folie » au
chapitre 8, « Diriger une partie », du Dungeon Master’s
Guide).L’Abbe se sert de la resurrection d’llya pour inciter
le bourgmestre a accomplir une quete inhabituelle (voir
« Quelque chose d’emprunte », plus loin).

S22. SALLE D OPERATION

Une table tachee de sang est posee au milieu de cette salle
par ailleurs vide.

Lisez ceci la premiere fois qu’un personnage touche la table :

Un cri resonne dans la salle, un cri qui remonte le couloir du
temps. II est suivi pard’autres cris moins puissants pousses
par les creatures mortes sous les coups de scalpel. Les cris
se font de moins en moins audibles puis se taisent pour de-
venir de simples souvenirs terrifiants.

Cette piece ne contient rien de valeur.

S23. CRECHE
QUELQUE CHOSE DE NEUF
Les personnages apprennent qu’une villageoise de Krezk
appelee Dimira Yolensky (non-combattante humaine, LB) est
sur le point d’accoucher. On demande a une sage-femme du
village, Kretyana Dolvof (roturifcre humaine ; LB), de venir
dans la masure de Dimira pour l’aider a mettre son enfant au
monde. En l’absence d’un pretre, l’epouse du bourgmestre,
Anna Krezkov, est elle aussi appelee pour superviser l’heureux
evenement et prier pour la survie de I’enfant et de sa mere.

Dimira donne naissance a un gargon en bonne sante,
mais le bebe ne crie pas a la naissance. Pendant que
la mere dorlote son nourrisson, les personnages qui
reussissent un test de Sagesse (Perspicacity) DD 10
remarquent que Kretyana semble tres inquiete.S’ils in-
terrogent la sage-femme, celle-ci leur dit discretement :
« L’enfant n'a pas d’ame. Quelle tristesse. »

L’education de Kretyana la pousse a croire que les nou-
veau-nes naissent sans ames’ils ne pleurent pas a la nais-
sance. Elle en est meme venue a croire, ce qui est vrai, que
la plupart des Baroviens n’ont pas dame.

Cette salle contient les debris de vieux berceaux de bois.

Si les personnages fouillent la salle, l’un d’eux (determine au
hasard) voit le reflet d’une silhouette dans les carreaux de la
fenetre : une nonne en robe blanche qui se tient dans l’em-
brasure de la porte. On ne voit rien dans l’embrasure si on
tourne le regard vers la porte et le reflet ne reapparait pas.
BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
est sous les debris de Fun des berceaux.

S24. MORGUE

Un corbeau est perche sur le rebord de la fenetre de cette
piece par ailleurs vide.

QUELQUE CHOSE D EMPRUNTE
Si les personnages s’approchent du corbeau, il s’envole
pour alier se poser sur l’epaule de l’epouvantail le plus
proche dans le jardin (zone S9).

Un personnage qui tue le corbeau est maudit. Tant que
cette malediction persiste, le personnage est desavantage
lors des jets d’attaque et des tests de caracteristique. Un
sort de restauration superieure, de lever une malediction ou
une magie similaire met fin a la malediction.

L’Abbe cherche une robe de mariee. Il sait que ses batards
sont incapables de lui trouver une telle robe. Il rend done vi-
site au bourgmestre Krezkov et lui donne un mois pour lui
trouver une robe, soit en compensation apres avoir releve
son fils d’entre les morts (voir « Quelque chose de vieux»
ci-dessus), soit en le menagant de mort.

Personne a Krezk ne peut confectionner une telle robe. Le
bourgmestre n’a done pas le choix et doit chercher ailleurs.
Anna, son epouse, dit qu’elle devrait mener elle-meme un
groupe de villageois convenablement armes vers Vallaki a Test.

Anna Krezkov (noble humaine, LB) dit au revoir a son
mari et quitte le village, accompagnee par deux gardes,
quatre roturiers et une mule chargee de provisions. Si les
personnages sont presents, le bourgmestre les supplie de
l’escorter. S’ils acceptent, determinez comme a l’accou-
tumee les eventuelles rencontres aleatoires pendant leur
periple sur la vieille route de Svalich.S’ils parviennent a
convaincre les gardes aux portes de Vallaki de les laisser
entrer, Anna et les personnages peuvent commencer a

h
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EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez utiliser un ou plusieurs des evenements
speciaux suivants pendant que les personnages explorent
Krezk et l’abbaye.

QUELQUE CHOSE DE VIEUX
Cet evenement peut survenir si les personnages ne ra-
menent pas Ilya, le fils du bourgmestre, d’entre les morts,
par choix ou parce qu’ils en sont incapables.
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chercher une robe de mariee ou un couturier. Les cou-
turiers du village peuvent en confectionner une pour
50 po, mais Anna ne peut se permettre une telle depense
et la robe ne sera pas terminee a temps. Les couturiers
n’hesitent alorspas a signaler que la baronne Petrovna,
Fepouse du bourgmestre de Vallaki, possede une jolie
robe de mariee blanche (voir le chapitre 5, zone N3p). La
baronne, ravie de pouvoir faire plaisir, est heureuse de
donner sa robe pour une bonne cause, meme si son mari
ne le permettra pas et ne se soucie absolument pas des pro-
blemes que connait Krezk.

Si les personnages n’accompagnent pas Anna lors de
sa quete, les dangers de la nature sauvage viennent a bout
de son expedition et aucun survivant ne revient au village.
Krezkov envoie d'autres villageois pour les retrouver, mais
eux non plus ne reviennent pas. Peu enclin a risquer plus
de vies, Krezkov se rend a Fabbaye pour la premiere fois de
sa vie et s’excuse, desespere, aupres de FAbbe, mais celui-ci
n’en a cure. Les personnages peuvent escorter le bourg-
mestre jusqu’a Fabbaye ou espionner la conversation entre le
bourgmestre et FAbbe. Le cas echeant, ils entendent l’Abbe
promettre un « chatiment divin » en guise de punition.

Le soir qui suit la visite du bourgmestre, FAbbe lache
tous les batards enfermes dans l’asile de Fabbaye (zone
SI5) et les pousse a se rendre dans le village. Les batards
volent des cochons, des poulets et tout ce qui est comes-
tible. Aucun villageois n’est blesse, mais leurs reserves
de nourriture sont pillees et 2d6 batards sont tues. Les
batards survivants retournent a Fabbaye avec leur butin. Le
bourgmestre est si desempare qu’il se pend aux chevrons
de sa masure quelques jours plus tard.

Les personnages peuvent empecher tout ceci d’arriver
en livrant la robe a FAbbe. Ils peuvent egalement mettre un
terme aux troubles en arretant les batards lors de leur des-
cente sur le village ou en tuant FAbbe avant cela.

Ireena entend une voix douce Fappeler. Elle la guide
jusqu’au bord du bassin sacre (zone S4). Lisez ceci si les
personnages la suivent :

Une fois Ireena au bord du bassin, une image apparatt a la
surface de I’eau bleue scintillante : celle d’un beau jeune
homme a Fair gentil et au visage noble. La tristesse exprimee
par ses yeux se transforme soudainement en joie.

« Tatyana ! dit-il. Cela fait si longtemps ! Viens, mon
amour. Rejoins-moi enfin. »

Ireena pousse un cri de surprise et pose une main sur son
cosur. « Sergei, mon bien-aime ! De ton vivant, tu etais un
prince et un homme de foi. Nous devions nous marier il y a
longtemps. Est-ce ce bassin sacre qui incite ton esprit a venir
jusqu’a moi ? » Elle tend la main vers la surface de I’eau alors
qu’une main aqueuse s’eleve pour s’en emparer.

Si les personnages interviennent et eloignent Ireena de la
main aqueuse, celle-ci replonge dans le bassin, l’image de
Sergei disparait et elle se met a pleurer en criant son nom.

Lisez ceci si les personnages laissent la main Femmener :

Ireena est attiree dans le bassin et embrasse Sergei sous
la surface de Feau ondoyante. Vous n’avez jamais vu un
couple aussi heureux alors qu’ils commencent a disparaTtre
sous Feau.

Desprit de Sergei emporte Ireena vers un endroit ou
Strahd ne peut lui nuire. Elle est desormais en securite a
ses cotes.

Que Sergei emporte ou non Ireena, Strahd ressent les
retrouvailles du couple et reagit de la fagon suivante :

DEYELOPPEMENT
Si la robe de mariee de Lydia Petrovna est livree a FAbbe,
il honore laccord passe avec les personnages. Si les per-
sonnages utilisent une supercherie magique (par exemple
en creant Fillusion d’une robe), FAbbe devient hostile en-
vers eux une fois la supercherie decouverte.

Un roulement de tonnerre secoue la region et de sombres
nuages se rassemblent pour former un effroyable visage. De
derriere les montagnes s’ecrie une voix grave et mauvaise :
« Elle est a moi ! » Un terrible craquement se fait entendre
alors qu'un eclair bleu dechire le ciel et vient frapper le bassin.

QUELQUE CHOSE DE BLEU
Cette rencontre a lieu si les personnages amenent
Ireena Kolyana a Krezk, comme le
leur a suggere le pretre Donavich
(voir le chapitre 3, zone E5f). Chaque creature situee a 4,50 metres du bassin doit reus-

sir un test de Dexterite DD 17 pour ne pas etre jetee a terre.
L’explosion provoque egalement Feffondrement du kiosque.
Une creature dans Feau au moment ou frappe Feclair doit
effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 17. Si
elle echoue, elle subit 44 (8dl0) degats de foudre, sinon la
moitie seulement.

La colere de Strahd met fin a la benediction du bassin,
en detruisant la magie de son eau et en empechant Fesprit
de Sergei de s’y manifester a nouveau.

DEVELOPPEMENT
Si Sergei et Ireena se retrouvent, Strahd ne peut plus s’em-
parer dTreena. Strahd tient les personnages responsables
de cette perte et cherche a les detruire. Feu de temps apres,
il ordonne a Fun de ses domestiques de remettre une lettre
aux personnages qui les invite a se rendre au chateau de
Ravenloft. Si les personnages ouvrent et lisent la lettre,
montrez aux joueurs « L’invitation de Strahd » dans Fan-
nexe F. Si les personnages se rendent au chateau, ils ne
font aucune rencontre aleatoire en chemin.BARONNE KREIKOVA



CHAPITRE 9 : LA PASSE DE TSOLENKA
A PASSE DE TSOLENKA EST UNE ROUTE
de gravier en altitude qui longe le mont
Ghakis. La route debute au carrefour du
Corbeau (chapitre 2, zone R) et se poursuit
pendant dix kilometres et demi jusqu’a un
corps de garde (zones T1-T3) et une tour
de garde (zones T4-T6) ainsi qu’un pont de
pierre (zones T7-T9) qui enjambe la riviere

de la Luna. Le vent et la neige compliquent la traversee de
la passe. Sans protection contre le froid, les personnages
qui ne sont pas vetus dime tenue adaptee a ce type de cli-
mat subissent la nuit les effets du froid extreme (voir « Le
climat » au chapitre 5, « L’environnement des aventures »,
du Dungeon Master's Guide).

Si les personnages approchent a 3 metres ou moins de la
herse, elle se leve d’eile-meme dans un vacarme metallique.
Elle reste levee pendant 1 minute avant de se refermer.

T2. STATUES DE DEMON
Cesstatuessont en realite deux vrocks petrifies.S’ils sont
attaques ou si les personnages contournent le corps de garde,
les vrocks reprennent leur apparence normale et attaquent
jusqu’a ce qu’on les detruise, en poursuivant les fuyards.

T3. RIDEAU DE FLAMMES VERTES
Un rideau de flammes vertes brule dans le porche voute a
l’est du corps de garde. Les creatures qui entrent dansces
flammes pour la premiere fois lors d?un tour ou qui y com-
mencent leur tour subissent chacune 33 (6dl0) degats de feu.

L’incantation reussie dune dissipation de la magie
(DD 16) reprime le rideau pendant 1 minute. Celui-ci
est egalement reprime s’il se trouve a l’interieur d’un
champ antimagie.

ZONES DE LA PASSE
Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur la carte de la passe de Tsolenka a la page 158.
Ces edifices se composent de blocs de pierre parfaitement
ajustes et leurs parois ne peuvent etre escaladees sans aide
magique ou materiel d’escalade. T4. REZ-DE-CHAUSSEE DE

LA TOUR DE GARDETl. HERSE DU CORPS DE GARDE
La porte de la tour est en bois renforce de bandes de fer
et barree de l’interieur. Un personnage peut lenfoncer en
reussissant un test de Force (Athletisme) DD 22.

Lisez ceci quand les personnages approchent par l’ouest

La saillie rocheuse sur laquelle se trouve la route de montagne
se retrecit. A gauche, les falaises verglacees s’elevent a pic vers
les sombres nuages agites. A droite, le sol se derobe et plonge
dans un ocean de brume.Devant, malgre le vent et la neige,
vous percevez un haut rempart de pierre noire au sommet
herisse de pointes et de statues de vautours demoniaques avec
des tetes cornues. Au centre du rempart se trouve une herse de
fer abaissee derriere laquelle brule un rideau de flammes vertes.

De I’autre cote du sombre rempart, une tour de garde de pierre
blanche, au sommet orne de statues dorees representant de puis-
sants combattants, est batie tout au bord de la montagne.

Le corps de garde fait 9 metres de haut. Les remparts
adjacents au sommet herisse de pointes de pierre font
6 metres de haut. Si les personnages contournent ledifice
en volant ou en l’escaladant, les statues sur le corps de
garde (zone T2) s’animent et attaquent.

O

LA ROUTE TOURNAIT ET GRIMPAIT EN FAISANT

de grands lacets sur ce versant du mont Ghakis.
Lair ne se rechauffait pas, bien au contraire, et la
neige sefaisait de plus en plusfrequente jusqu’au
moment oil elle recouvrait tout

-Strahd von Zarovich
dans Moi, Strahd : les memoire? d’un vajnpire
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T7. ARCHE QUESTUne cheminee froide se trouve a cote de la porte d'entree et le
vent hurle en s’engouffrant dedans. Un escalier de pierre monte le
long du mur sud. Trois fenetres donnent sur un ocean de brume.

Lisez ceci quand les personnages s’approchent du pont :

La passe enneigee aboutit a une gorge enjambee par un pont
de pierre. Aux deux extremites du pont se trouve une arche
de pierre de neuf metres de haut et de large. Au sommet de
chacune s’elevent deux statues de chevaliers en armure mon-
tes a cheval, armes de lances et places I’un en face de I’autre,
comme s’ils se chargeaient. Le vent mordant hurle, tels des
loups, en traversant la gorge.

L’escalier monte sur 6 metres vers la zone T5.
DESTINATION DE TELEPORTATION
Les personnages teleportes vers cet endroit depuis la
zone K78 dans le chateau de Ravenloft apparaissent a l’en-
droit indique par un X sur la carte.

T5. ETAGE DE LA TOUR DE GARDE
L’arche ouest contient des postes de garde vides, un de
chaque cote du pont. Ces pieces de 3 metres de cote four-
nissent un abri contre le vent hurlant.L’etage est une veritable glaciere dont presque tous les murs

sont perces de fenetres. Une echelle en fer rouille monte
jusqu’a une trappe en bois. Au-dessus de la cheminee de pierre
est fixee une tete de loup sanguinaire. Le vent hurle a la place
de I ’animal en s’engouffrant dans le conduit de cheminee.

T8. PONT DE PIERRE

Les parapets de chaque cote du pont de pierre sont partiel -
lement effondres, mais le pont semble intact. Un cavalier
vetu d ’une cape noire monte sur un cheval aussi noir que du
charbon garde le milieu du pont.

La trappe au plafond s’ouvre en gringant quand on la sou-
leve. Elle permet d’acceder au toit de la tour (zone T6) sous
un ciel gris orageux.

T6. TOIT DE LA TOUR DE GARDE Le cavalier emmitoufle dans sa cape est une manifestation
de Strahd von Zarovich, un sinistre avertissement pour
dissuader les personnages de progresser plus avant.S’ils
interagissent avec la manifestation d’une fagon ou d’une
autre, le cavalier et le cheval se dispersent comme de la
cendre dans le vent.

A cent cinquante metres en dessous du pont s’ecoule la
Luna, a peine visible a travers le brouillard. On peut traver-
ser sans risque le pont de 3 metres de large et de 27 metres
de long, meme si sa surface est parfois glissante.

Des statues de trois metres dorees a I’or fin ornent les creneaux,
tournees vers I ’exterieur. Chacune represente une femme chevalier,
lance en main. Le vent glace souleve la neige sous laquelle vous
apercevezdes squelettes humains portantdes armures rouillees.

Le toit est a une hauteur de 12 metres et se trouve a
162 metres au-dessus de la vallee embrumee en contrebas.
Une trappe de bois dans le sol grince lorsqu’on louvre en la
soulevant, revelant la zone T5 en dessous.

Les squelettes sont les restes des quatre gardes postes ici
il y a longtemps. Ils ont des bouts de vetements en lambeaux,
des arcs longs et des fleches brises, des lames rouillees dans
des fourreaux abimes et des cottes de mailles rouillees.

T9. ARCHE EST

L’une des statues du sommet de cette arche s’est effondree,
ne laissant que les pattes arriere du cheval. La passe monta-
gneuse continue au-dela.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
lisez ceci :

Cette arche contient des postes de garde de 3 metres de
cote, un de chaque cote du pont. Les deux sont vides.

Derriere cette arche, la passe de Tsolenka longe le ver-
sant montagneux pendant quatre kilometres et demi avant
de bifurquer vers le nord et le sud. La bifurcation vers le
nord mene au temple d’Ambre (chapitre 13). Celle vers le
sud continue de longer le mont Ghakis jusqu a s’engouffrer
dans les brumes mortelles qui cement la Barovie (voir la
section « Les brumes de Ravenloft » au chapitre 2).

La neige tourbillonnante prend la forme de jeunes femmes a la
silhouette fine. Le vent hurle : « Partez ! Le tresor est a nous ! »

Ces formes sont celles de six vierges des neiges. Utilisez le
profil du spectre en le modifiant de la fagon suivante :
• Les vierges des neiges sont immunisees contre les de-

gats de froid
• L’attaque d’absorption de vie des vierges des neiges infiige

des degats de froid a la place de degats necrotiques

Les vierges ne parlent pas et ne sont pas interessees par ce
que les personnages ont a dire.S’ils ne partent pas d’emblee,
elles passent a l’attaque. Quand la derniere vierge est vain-
cue, le tresor que les personnages cherchent apparait par
magie dans la neige qui tourbillonne au sommet de la tour.

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez utiliser l’un, l’autre ou les deux evenements
suivants lorsque les personnages empruntent la passe
de Tsolenka.

LE ROC DU MONT GHAKIS
Au moment ou les personnages traversent le pont de pierre
(zone T8) de 1’est vers l’ouest, probablement en revenant
du temple d’Ambre (chapitre 13), ils sont reperes par un
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roc qui a reussi a survivre dans les montagnes pendant
plusieurs milliers d’annees. Le roc possede un grand nid
au sommet du mont Ghakis au sud-est et se nourrit de pois-
sons qu’il peche dans le lac proche.

Lisez ceci quand le roc du mont Ghakis fait son apparition :

U n e chevre de deux metres soixante-dix de haut est perchee
au sommet d ’un rocher escarpe au-dessus de votre position.

Le gris de son pelage est parfaitement identique a celui de
la roche du versant montagneux. Elle baisse la tete, ses yeux
brillant de mechancete.

Une creature d’une tailie inimaginable plonge sur le pont.
C’est un oiseau si enorme que ses ailes occultent le ciel. Sangzor est une ch&vre geante reputee pour sa resistance

surnaturelle et son penchant pour le mal. Les montagnards
la chassent depuis des annees. Modifiez son profil de la
fagon suivante :

• Elle a une Intelligence de 6 (modificateur de-2) et son
alignement est Chaotique Mauvais.

• Elle a 33 points de vie.
• Elle beneficie d’une resistance aux degats contondants, per-

forants et tranchants infliges par des attaques non magiques.
• Son indice de dangerosite s’eleve a 1 (200 PX).
La chevre geante charge en devalant le versant de la mon-
tagne (et en utilisant son pouvoir de charge) et tente un
coup de belier sur un personnage. Si cette attaque touche
et que la cible rate son jet de sauvegarde, celle-ci fait une
chute de 30 metres le long du versant montagneux avant
d’atterrir sur une corniche.

La chevre prend la fuite si elle subit 10 degats ou plus.
La brume et la neige empechent de voir quoi que ce soit
au-dela de 18 metres. Une fois la chevre hors de vue, elle
disparait en passant par une crevasse.

DEVELOPPEMENT
Un personnage qui porte la fourrure de Sangzor peut
gagner le respect des berserkers du domaine de Strahd.
Iis n’attaqueront pas le personnage ni ses compagnons a
moins qu’ils ne les provoquent.

Le roc attaque une creature au hasard sur le pont et s’em-
pare de preference d’un cheval ou d’une mule si l’un de
ces animaux est present.Sinon, il attaque un membre du
groupe. II ne peut atteindre les personnages caches dans
les postes de garde aux extremites du pont. S’il ne peut rien
attaquer lors de son tour, le roc pousse un effroyable cri
pergant et retourne en volant vers son nid.

LA CHARGE DE GORNESANG
Pendant leur periple dans la passe de Tsolenka, les person-
nages rencontrent une bete que les druides et les berser-
kers de Barovie appellent Sangzor (« Cornesang ») :

La route devant vous est taillee dans le flanc de la montagne
qui s’eleve a pic d 'un cote et plonge dans le vide de Pautre. La
brume et la neige reduisent grandement la visibility et le vent
hurlant vous traverse comme la lame d’un couteau.

Le groupe est surpris si aucun personnage ne possede
une valeur passive de Sagesse (Perception) de 16 ou plus.
Sinon, lisez ceci :



GHAPITRE 10 : LES RUINES DE BEREZ
IEN AVANT LA NAISSANCE D’lREENA KOLYANA,
une paysanne du nom de Marina habitait Berez.

Strahd le vampire a rencontre Marina
pour la premiere fois dans ce petit village sur
les berges de la Luna. Marina ressemblait
de maniere saisissante a Tatyana, l’amour de
Strahd, autant par son aspect physique que
par son comportement, et son existence a

obnubile le vampire. II l’a seduite au beau milieu d’une nuit
et s’est repu de son sang mais, avant sa transformation en
vampire, elle a ete tuee par le bourgmestre de Berez, Lazio
Ulrich, avec l’aide d’un pretre local appele frere Grigor,
pour sauver son ame de la damnation. Fou de rage, Strahd
a tue le pretre et le bourgmestre puis s’est servi de son
pouvoir sur la region pour provoquer la crue de la riviere,
submerger le village et obliger les habitants a fuir. Plus
tard , un marais s’est developpe et a empeche le retour des
villageois. Berez est reste a l’etat de ruine depuis.

Les ruines de Berez sont desormais occupees par
Baba Lysaga (voir l’annexe D), une personnalite presque
mythique liee a l’histoire ancienne de Strahd. C’est une
ermite qui passe la plupart de son temps a fabriquer et
animer des epouvantails pour traquer et tuer les corbeaux
et les corbeaux-garous qui infestent le domaine de Strahd.
Lorsqu’elle ne met pas en oeuvre sa magie malefique, Baba
Lysaga sacrifie des animaux en l’honneur de Mere Nuit et
recupere leur sang pour s’y baigner lors des nuits de pleine
lune. Ce rituel lui permet de retarder les effets du vieillisse-
ment extreme.

LES ALENTOURS DES RUINES
Le descriptif ci-dessous part du principe que les person-
nages arrivent a Berez par le nord en suivant la piste qui
part de la vieille route de Svalich.S’ils arrivent d’une direc-
tion differente, ne lisez pas la premiere phrase.

La piste longe la riviere sur plusieurs kilometres. La terre et
I’herbe cedent rapidement la place a un marais alors que la
piste disparatt dans la terre spongieuse criblee de bosquets
de roseaux et de mares d’eau stagnante. Un brouillard epais
nappe la totalite du paysage. De vieilles fermes, aux toits
pour la plupart effondres, sont disseminees dans le marais,
leurs murs recouverts de moisissure noire. Ces habitations
decrepites semblent se tapir dans le bourbier, comme si elles
avaient depuis longtemps abandonee leurs efforts pour s’extir-
per de la boue epaisse.Ou que porte votre regard, des nuages
de mouches noires assoiffees de sang s’agitent en tous sens.

Le brouillard est beaucoup moins epais de I'autre cote de
la riviere, la ou une lumiere etincelle au milieu d’un cercle de
sombres pierres levees.

La profondeur de la riviere varie sans jamais depasser
3 metres. Muriel Vinshaw, un corbeau-garou sous forme
humaine, se tapit dans le cercle de pierres levees (zone U6)
et se sert d’une lanterne pour attirer l’attention des heros.
Dans le village a proprement parler, le brouillard empeche
une creature d’en voir une autre ou un objet situes a plus de
36 metres.

Baba Lysaga a recemment vole une pierre precieuse
magique dans l’exploitation viticole du Magicien des vins
(chapitre 12) dans l’espoir que les corbeaux-garous qui pro-
tegent l’exploitation tenteront de la recuperer. Elle l’a mise a
l’abri dans sa hutte pour appater ses ennemis et les tuer. La
pierre precieuse a confere un semblant de vie a sa hutte.

JE N AVAIS RIEN D AUTRE A OFFRIR

que mon propre sang; mais e’etait
a elle de Vaccepter ou non. Et enfin,
nouspourrions nous marier.

-Strahd von Zarovich
dans Moi, Strahd : les memoires

d 'un vampire



Quelques sections de la route de terre ont survecu et ne
sont pas considerees comme un terrain difficile, contraire-
ment au reste du marais.Chaque fois que les personnages
prennent un repos court ou long dans le marais, meme s’ils
se barricadent dans une batisse en ruine, ils sont deranges
par ld4 nuees de mouches affamees (utilisez le profil de la
nuee d’insectes [guepes] du Monster Manual ).Les nuees
ne s’attaquent pas aux personnages s’ils se trouvent dans
les zones U3 ou U5.

Strahd refuse de laisser l’esprit du bourgmestre Ulrich partir
pour son dernier repos a cause de ce qu’il a fait a la pauvre
Marina. Si on l’interroge, le fantome raconte la triste histoire
de Marina. Les personnages pourront offrir le repos eternel
a l’esprit torture d’Ulrich uniquement s’ils parviennent a le
convaincre que Marina est revenue au monde en la personne
d’lreena Kolyana. Le fantome doit done voir Ireena en chair
et en os et il ne peut pas sortir du manoir en ruine.

Le fantome d’Ulrich est Neutre Bon. II attaque s’il est me-
nace ou si les personnages commencent a fouiller la ruine du
manoir en quete de tresors. Si les points de vie du fantome
sont reduits a 0, il reapparait au bout de 24 heures. Les per-
sonnages regoivent des points d’experience en recompense
de la rencontre avec le fantome uniquement s’ils offrent le re-
pos eternel a l’esprit d’Ulrich et non s’ils le defont au combat.

LES EPOUVANTAILS DU MARAIS
Sept epouvantails montent la garde dans le marais. Ils
ont l’apparence d’epouvantails ordinaires non magiques
fourres de plumes de corbeau. Ils ne s’animent que quand
l’un d eux est attaque, des que Baba Lysaga leur ordonne
d’attaquer ou si quelqu’un active les cranes hurlants autour
de l’enclos a chevres de Baba Lysaga (voir la zone U2). BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT

Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor est cache dans
Berez, le fantome d’Ulrich indique aux personnages le veritable
emplacement du tresor, en disant ceci a mesure qu’il disparait :ZONES DE BEREZ

Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur la carte de Berez a la page 164.

« Depuis !e manoir, faites deux cents pas vers I’ouest et vous
trouverez un monument voue a ma folie et au tresor que
vous cherchez. »

Ul. MASURES ABANDONNEES

En approchant de ce groupe de masures en ruine separees
par des murets de pierre, vous discernez une courte section
de route en terre toujours intacte.

Les personnages qui suivent les indications d’Ulrich ar-

rivent dans la zone U5.

SOUS-SOL
Dans le manoir, un escalier de pierre permettant de des-
cendre au sous-sol encore intact est enfoui sous les gravats.
Un personnage seul peut deblayer les gravats en 4 heures et
plusieurs personnages oeuvrant ensemble peuvent reduire
ce temps proportionnellement. Le sous-sol est une salle car-
ree de 9 metres de cote avec des murs de pierre magonnes,
un plafond haut de 3 metres soutenu par des etais de bois
et un sol immerge sous 7 a 8 centimetres d’eau stagnante.
Le sous-sol contient deux dizaines de tonneaux vermoulus
et vides provenant de l’exploitation viticole du Magicien des
vins. Sur chaque tonnelet est collee une etiquette sur la-
quelle on peut lire Champagne du Stomp.

Les maisons ne contiennent que des meubles vermoulus et
rien de precieux. Les murets qui separent les masures font
90 centimetres de haut et on peut facilement les contourner
ou grimper par-dessus.
U2. MANOIR D ULRIGH

Vers Pextremite sud du village, en position surelevee, re-
posent les vestiges d’un manoir. Ne restent de lui que des tas
de pierre et de poutres vermoulues. Des fenetres cintrees et
beantes vous observent. Au sud de la ruine, un jardin livre a
lui-meme se developpe, entoure de murets effondres qui ne
parviennent plus a le contenir. A I ’est de la ruine, quelqu’un
a monte quelques grossieres barrieres de bois pour former
un enclos circulate occupe par plusieurs chevres. Des cranes
humains sont fixes au sommet des poteaux qui maintiennent
les barrieres en place.

JARDIN
Le jardin derriere le manoir en ruine est completement
laisse a l’etat sauvage. Plusieurs sculptures d’hommes et
femmes nus au physique avantageux, ainsi que des bancs
sculptes dans la pierre, sont cachees derriere les hautes
herbes et des plantes grimpantes epineuses.

Quatre serpents venlmeux geants attaquent les person-
nages qui avancent sur plus de 3 metres dans le jardin.

ENCLOS DES CHEVRES
Baba Lysaga capture des chevres et utilise leur sang lors de ses
rituels de longevite. Neuf chevres sont enfermees dans cet en-
clos. Cinquante cranes humains sont fixes tous les3metressur
les poteaux qui maintiennent en place les clotures de l’enclos.

Il n’y a aucune porte pour entrer dans l’enclos et Baba
Lysaga utilise son crane volant (voir la zone U3) pour y entrer
et en sortir.Si les personnages tentent de liberer les chevres
en demontant ou en endommageant la cloture, les cranes
sur les poteaux se mettent a hurler pendant 1 minute. Le
vacarme attire Baba Lysaga qui arrive dans son crane volant
au bout de 2 rounds, a 20 lors du decompte de l’initiative. Les
cranes hurlants attirent egalement les sept epouvantails du
marais (voir « Les epouvantails du marais », plus haut). Faites
un seul jet d’initiative pour tous les epouvantails.

Le manoir en ruine est jonche des restes vermoulus de
meubles et d’elements decoratifs. Le fantome du dernier
bourgmestre de Berez, Lazio Ulrich, hante la ruine. Il appa-
rait devant les personnages si ceux-ci fouillent le manoir :

Un fantome apparait dans la brume sous la forme d’un
homme tres grand au visage mutile et dont les entrailles
pendent comme des cordes effilochees. Malgre sa presence
intimidante, la lumiere qui brille dans les yeux de I’apparition
evoque la crainte. « Pourquoi envahissez-vous ma demeure ?
Partez, je vous en conjure!»



U3. HUTTE DE BABA LYSAGA
:

Une hutte de bois delabree a ete construite sur la souche
d ’un arbre qui devait etre gigantesque. Les racines pourries
depassent de la surface du marais comme les pattes d 'une
enorme araignee.

Un passage ouvert est visible sur un cote de la hutte , au
pied duquel flotte le crane retourne et evide d’un geant. Deux
cages de fer sont suspendues de part et d’autre du passage,
tels d ’effroyables ornements accroches sur I’avant-toit d’une
demeure. De nombreux corbeaux y sont enfermes. I Is crient
et battent furieusement des ailes a votre approche.

Baba Lysaga (voir l’annexe D) est dans sa hutte a moins
qu’un signe d’activite l’ait attiree ailleurs. Les cris des oi-
seaux sont comme de la musique a ses oreilles, mais le va-
carme l’empeche d’entendre quiconque en approche. Seuls
le hurlement des cranes de la zone U2 ou le fracas d’un
combat proche sont suffisamment bruyants pour couvrir le
cri des oiseaux.

Une nuee de corbeaux est enfermee a l’interieur de
chaque cage. Si ces oiseaux sont liberes, ils attaquent Baba
Lysaga et ses epouvantails avec ferocite. Chaque cage est
maintenue fermee par les sorts de verrou magique de Baba
Lysaga. Pour les ouvrir, il faut lancer deblocage ou reussir
un test de Force DD 20. Un personnage peut aussi croche-
ter leur serrure s’il utilise des outils de voleur et reussit un
test de Dexterite DD 20.

Sous les lattes du plancher vermoulu de la hutte se
trouve une cavite de 90 centimetres de profondeur conte-
nant la pierre precieuse magique qui diffuse une lueur verte
et que Baba Lysaga a volee dans l’exploitation viticole du
Magicien des vins. Cette pierre precieuse permet l’anima-
tion de la hutte (voir « La hutte animee » dans la section
« Evenements speciaux », plus loin). On peut arracher ou
detruire les lattes du plancher en reussissant un test de
Force DD 14. Les personnages peuvent aussi les casser en
leur infligeant 10 degats. La hutte ne cede toutefois pas la
pierre precieuse si facilement (voir « Hutte animee de Baba
Lysaga » dans l’annexe D). Si la pierre precieuse est de-
truite ou retiree de la cavite, la hutte est neutralisee.

Baba Lysaga range ses robes sales dans la garde-robe
et son assortment de composantes de sort dans le meuble
bas en osier. Elle utilise la baignoire pour se baigner rituel-
lement dans du sang afin de stopper les effets du vieillis-
sement (voir « Dons de Mere Nuit » dans la section « Baba
Lysaga » de l’annexe D). Si les personnages s’approchent
de la hutte au moment approprie sans se faire reperer, ils
peuvent voir Baba Lysaga en train de se baigner.

CRANE DE GEANT
Le crane renverse qui flotte pres de la hutte est celui d’un
geant des collines, que Baba Lysaga a evide et transforme
en moyen de transport. II levite sur place jusqu’au moment
oil Baba Lysaga lui ordonne de voler, ce quelle peut faire
uniquement lorsquelle prend place a l’interieur. II a une vi-
tesse en vol de 12 metres. Personne d’autre qu’elle ne peut
le controler. Une creature a l’interieur du crane beneficie
d’un abri important contre les attaques effectuees depuis
l’exterieur. Le crane est suffisamment grand pour accueillir
une creature de taille Moyenne. II possede une CA de 15,
50 points de vie et une immunite contre les degats psy-
chiques et de poison. TRESOR

Le coffre de bois dans la hutte est protege par un glyphe de
protection que Ton trouve en reussissant un test d’lntelli-
gence (Investigation) DD 17. Le glyphe inflige 5d8 degats
de foudre lorsqu’il se declenche. L’ouverture du couvercle
libere quatre mains rampantes qui combattent jusqu’a leur
destruction. Le coffre contient egalement diverses choses
prelevees par Baba Lysaga sur les cadavres d’aventuriers
tues au fil des annees :
• 1 300 po
• Cinq pierres precieuses d’une valeur de 500 po chacune
• Une fiole contenant de Yhuile daffutage
• Deux parchemins magiques (soin des blessures degroupe et revigorer)
• Une bourse contenant dix billes de fronde +1
• Une flute terriflante
• Une pierre porte-bonheur

INTERIEUR DE LA HUTTE

La hutte consiste en une piece de quatre metres cinquante
de cote bondee de vieux meubles, notamment un petit lit
en bois, un meuble bas en osier, une mince garde- robe
table de bois, un tabouret , un cofFre de bois au couvercle
arrondi renforce de bandes de cuivre et une baignoire de fer
tachee de sang. Au milieu de la piece se trouve un horrible
berceau de bois dans lequel est assis un petit enfant a Ins-
pect angelique. Tous les meubles, a I 'exception du berceau,
sont visses au sol. Sous le berceau, une lumiere verte filtre a
travers les fissures du plancher vermoulu.

une

L’enfant et le berceau sont une illusion creee par Baba
Lysaga avec son sort d'illusion programmer.Baba Lysaga
appelle l’enfant « Strahd » et a cree l’illusion par pure folie,
car elle se considere comme une mere protectrice.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
se trouve dans le coffre avec les autres objets.



U4. L EGLISE ET SON CIMETIERE U5. MONUMENT DE MARINA
Strahd a ordonne la construction de ce monument suite au
trepas de Marina. Le monument est cache dans le marais
et il y a peu de chance que les personnages le trouvent par
hasard sans fouiller la zone avec minutie.Si Tesprit du
bourgmestre Ulrich (voir la zone U2) trouve le repos grace
a eux, il leur indique l’endroit de ce monument avant de
disparaitre. Sans les indications d’Ulrich, les personnages
doivent penetrer dans la case ou se situe le monument
et fouiller cette zone. Un personnage qui fouille la zone
pendant 10 minutes peut effectuer un test de Sagesse
(Perception) DD 15.S’il reussit, il decouvre le monument,
sinon il peut refaire le test apres 10 nouvelles minutes
de fouille.

Le descriptif suivant part du principe que les person-
nages ont rencontre Ireena Kolyana. Ne lisez pas la phrase
qui la mentionne dans le cas contraire.

Vous voyez, malgre la brume, ie squelette vide d’une vieille
eglise de pierre, au nord d’un cimetiere de pierres tombales
inclinees, entoure d’une cloture de fer desagregee. Le marais
a deja englouti la moitie de ce cimetiere.

Des cercueils vermoulus et des os moisis sont enterres
dans le cimetiere. Les personnages qui explorent Feglise
detruite decouvrent les restes vermoulus d’une chaire, ainsi
qu’une vieille cloche de fer a moitie immergee dans le ma-
rais, parmi les vestiges du clocher effondre.



• Berez a ete abandonne il y a longtemps apres la crue de
la riviere qui a inonde le village.

• Une ancienne et puissante guenaude appelee Baba
Lysaga vit dans une hutte au milieu du village. Baba
Lysaga vole a bord dun crane geant lorsqu’elle n’est pas
dans sa hutte.

• Les epouvantails de Berez sont des creatures meur-
trieres controlees par la guenaude. Ils sont positionnes
autour de la hutte de Baba Lysaga et servent a don-
ner l’alerte.

• Baba Lysaga envoie regulierement ses epouvantails a
Fassaut du Magicien des vins, une exploitation viticole
qui se trouve avec son vignoble a l’ouest de Berez. Les
membres de la famille Martikov, qui possedent et gerent
Fexploitation et le vignoble, sont devenus ses ennemis.

• La guenaude a capture et mis dans un enclos plusieurs
chevres chamoisees pres des ruines dun vieux manoir
(Muriel suppose que Baba Lysaga mange ces animaux).

Muriel evite le combat et fuit si on l’agresse. Elle dissimule
sa nature de lycanthrope le plus longtemps possible et ne
revele pas de son plein gre Fidentite des corbeaux-garous
qu’elle connait. Les personnages ne peuvent pas la per-
suader de les accompagner s’ils decident d’affronter Baba
Lysaga. Quoi qu’il en soit, Muriel connait suffisamment
bien la Barovie pour indiquer Femplacement d’autres sites
proches susceptibles d 'interesser les aventuriers, notam-
ment le manoir en ruine d’Argynvostholt (voir le chapitre 7)
et 1’anc.ien cimetiere sur la colline d’Antan (voir le cha-
pitre 14). Muriel a grandi en entendant des histoires sur les
druides de la colline d’Antan, disant notamment qu’ils ont
abandonne leurs anciennes croyanccs pour adorer le diable
Strahd. Muriel sait que les druides se rendent au cercle de
pierres levees de temps en temps et fait de son mieux pour
les eviter.

Un petit lopin de terre cache par ie brouillard s’eleve a
quelques dizaines de centimetres au -dessus du marais envi -
ronnant. Entoure d’une barriere de fer pratiquement desagre-
gee, il fait a peine trois metres de cote. Au milieu se trouve
un monument de pierre grandeur nature representant une
jeune paysanne agenouillee, une rose dans les mains. Malgre
I’erosion et la grisaille de la pierre, la statue ressemble beau -
coup a Ireena Kolyana. Une epitaphe est gravee sur le socle
du monument.

Lepitaphe dit ceci : Marina, emportee par les brumes.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est cache dans une cavite sous le monument qui peut etre
renverse ou deplace sur le cote par quelqu’un qui reussit un
test de Force DD 15.

Lisez ceci si les personnages deplacent le monument :

Le coassement des grenouilles et le cricri des grillons cessent
brusquement pendant que se repand une forte odeur de
decomposition. Vous entendez le bruit de pas lourds dans
la boue et I’eau alors que des formes grises et boursouflees
sortent du brouillard en tramant des pieds.

Sept cadavres humains boursoufles se sont releves dans le
marais, a Fouest du monument. Ces cadavres animes sont
a une distance de 18 metres lorsque les personnages les
voient pour la premiere fois. Utilisez le profil du roturier
pour ces cadavres, mais reduisez leur vitesse a 6 metres et
donnez-leur une immunite contre les etats charme et terro-
rise. Quand le nombre de points de vie dun cadavre tombe
a 0, il delate en liberant une nuee de serpents venimeux.

Les serpents ont faim et combattent jusqu’a la mort.
Les personnages peuvent prendre le tresor et s’enfuir en

distanqant facilement les cadavres remplis de serpents.

LE CERCLE DE PIERRES LEVEES
Ce cercle de menhirs est Fun des plus anciens sites dans
les montagnes de Balinok, plus ancien que le temple
d’Ambre et bien plus ancien que le chateau de Ravenloft et
que les diverses communautes baroviennes disseminees
dans toute la vallee. Les menhirs ont ete leves par le meme
peuple ancien qui a sculpte les megalithes pres du vieux
moulin a os (voir le chapitre 6). Les personnages qui ont ob-
serve ces megalithes peuvent, en reussissant un test d’ln-
telligence DD 10, discerner des similitudes rudimentaires
entre ces pierres et les menhirs leves ici.

Le cercle fait 30 metres de diametre et les menhirs sont
espaces a intervalles reguliers. Les pierres situees au nord,
a l’ouest, au sud et a Fest sont plus grandes que les huit
autres, toutes gravees de glyphes abimes par les intempe-
ries, qui representent differents animaux : un ours, un elan,
un faucon, une chevre, une chouette, une panthere, un cor-
beau et un loup.

Ces pierres levees ne sont pas magiques. Toutefois, les
personnages druides qui entrent dans le cercle peuvent
sentir que des dieux puissants ont beni ce site et qu’il
contient encore quelques fragments de pouvoir. Ils peuvent
egalement sentir une de ses proprietes. En effet, les crea-
tures a Finterieur du cercle ne peuvent pas etre les cibles de
sorts divinatoires et ne peuvent pas etre espionnees avec
des capteurs de scrutation magique.

Le cercle possede une autre propriete que les per-
sonnages druides ne peuvent sentir mais qu’ils peuvent
decouvrir quand ils utilisent Faptitude de forme sauvage
a Finterieur du cercle. Un druide qui utilise cette aptitude
dans le cercle gagne le nombre maximum de points de vie
de la forme adoptee. Par exemple, un personnage druide
qui utilise Faptitude de forme sauvage pour prendre la

U6. LES PIERRES LEVEES

Une dizaine de menhirs moussus forment un cercle presque
parfait dans la terre spongieuse. Ces pierres erodees font
entre 4,50 et 5, 40 metres de haut. Deux d’entre elles sont
penchees vers finterieur du cercle, comme si elles vou -
laient reveler un grand secret a leurs insondables voisines.
Une paysanne mefiante se tapit derriere la plus grande des
pierres. Elle tient une lanterne rouillee dans une de ses mains
aux doigts noueux et une dague dans I’autre.

Cette femme est Muriel Vinshaw, un corbeau-garou (voir
lannexe D), une amie de la famille Martikov (voir les cha-
pitres 5 et 12). Habitant Vallaki. Muriel espionne Baba
Lysaga pour le compte de ses amis corbeaux-garous. Quoi
qu’il en soit, elle evite le village a proprement parler et pre-
fere roder a sa peripherie. Si les personnages lui donnent
Foccasion de s’exprimer, Muriel les met en garde contre
les dangers de Berez et partage avec eux les informations
suivantes :



forme dun aigle geant possede 44 (4dl0+4) points de vie
sous cette forme.

Si vous le souhaitez, le cercle peut posseder d’autres pro-
prietes etranges tombees dans l’oubli au fil du temps. Meme
si Muriel connait un peu l’histoire du cercle, elle n’est pas
consciente de ses proprietes.

LE CHAMP DE BATAILLE OUBLIE
Cet evenement a lieu lorsque les personnages quittent
Berez en prenant la direction du nord, laissant les ruines
derriere eux.

Vous entendez le fracas d’une bataille, mais le brouillard est
devenu si epais que vous arrivez a peine a voir a plus d’une
vingtaine de metres. Soudain, le brouillard prend la forme de
soldats a cheval en pleine charge. Ils foncent sur des piquiers
portant des armures et des heaumes aux cornes de diable.
Tous les soldats tombent un a un au combat et se desagregent
dans la brume. Des centaines de soldats supplementaires s’af-
frontent dans une cacophonie de cris et de heurts metalliques.

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez jouer Tun ou les deux evenements speciaux
suivants pendant que les personnages explorent les
ruines de Berez.

LA HUTTE ANIMEE
Baba Lysaga a confere un semblant de vie a sa hutte en uti-
lisant la pierre precieuse magique volee dans l’exploitation
viticole du Magicien des vins. Si les personnages restent
trop longtemps sur place, Baba Lysaga ordonne a la hutte
de s’animer pour les attaquer. Lisez ceci, le cas echeant : Les personnages peuvent traverser sans encombre cet

effroyable champ de bataille et les formes brumeuses au-
tour d’eux ne peuvent les blesser. Les soldats ne sont pas
suffisamment solides pour que les personnages discernent
leurs insignes ou leurs emblemes, mais il est clair que les
deux armees sont composees d’humains.

Ajoutez ceci si les personnages n’ont pas encore explore
Argvnvostholt (chapitre 7) :

Sous la hutte, les racines geantes se mettent a bouger et a
s’extirper du marais. Elies titubent et grincent en soulevant
la masse pesante de la hutte qui craque en marchant et en
ecrasant tout sur son passage.

La hutte animee de Baba Lysaga (voir l’annexe D) est une
lourde crdature artilicielle qui obeit aux instructions de
Baba Lysaga et a personne d’autre. Elle combat jusqu a ce
quelle soit detruite ou que la pierre precieuse qui 1’anime
soit retiree ou detruite. Baba Lysaga fait tout son possible
pour empecher les personnages d’obtenir la pierre pre-
cieuse sans laquelle la hutte est neutralisee.

Vous entendez un rugissement tonitruant et, quelques se-
condes plus tard, un enorme dragon de brume argentee passe
en volant au-dessus de vos tetes, dispersant les soldats enne-
mis a chaque coup de ses puissantes ailes. Sa longue queue
reptilienne fouette fair au-dessus de vous alors que le dragon
disperse quelques instants le brouillard, ce qui vous permet
d’apercevoir un sombre manoir surplombant une vallee.

i

Le dragon et les soldats sont d’inoffensives apparitions
fantomatiques. Le manoir que les personnages apergoivent
n’est autre quArgynvostholt.



CHAPITRE 11 : LA TOUR DE VAN RICHTEN
LES ALENTOURS DE LA TOUR

’UN DES HOMMES QUE STRAHD A EMBAUCHES
pour batir le chateau de Ravenloft etait un
archimage du nom de Khazan. Une fois le
chateau construit, Khazan s’est retire dans
la vallee de Barovie et s’est construit une
tour sur une petite lie du lac Baratok. Avec
l’aide de plusieurs ingenieurs et ouvriers, il
a egalement bati une chaussee de terre et

de gravier reliant File a la berge proche.
Lors des dernieres annees de sa vie. Khazan s’est rendu

au temple d’Ambre (chapitre 13) et a decouvert le secret
pour devenir une liche. II est revenu dans sa tour et a pu
accomplir cette transformation. Quelques annees plus tard,
apres la transformation de Strahd en vampire, Khazan
est parti vers le chateau de Ravenloft dans l’idee de defier
Strahd afin de regner a sa place sur la Barovie. Pourtant,
a la grande surprise de Khazan, Strahd Fa persuade de le
servir en tant que conseiller en matiere de magie. Quand
elle ne conseillait pas Strahd, la liche passait la plupart
de son temps dans le temple d’Ambre dans l’espoir de de-
crypter le secret de la transformation en demi-liche pour
devenir capable de projeter son esprit par magie au-dela
des frontieres du royaume de Strahd. Ses efforts n’ont pas
abouti et Khazan a mis fin a son existence. Ses restes re-
posent a present dans les catacombes de Ravenloft.

La tour de Khazan est restee longtemps inoccupee,
semble-t-il, et elle aurait du s’effondrer par manque d’entre-
tien sans les protections magiques dont elle a beneficie lors
de sa construction. Recemment, Rudolph Van Richten, le
legendaire chasseur de vampires, s’est installe dans la tour
et Fa utilisee comme base d’operations a partir de laquelle
explorer la Barovie. II a depuis demenage dans la ville
proche de Vallaki ou il se cache au vu et au su de tous.

Esmeralda dAvenir, sa protegee, a suivi la piste du chas-
seur de vampires et s’est installee dans la tour tout en cher-
chant son mentor. Elle n’est toutefois pas presente lorsque
les personnages arrivent ici.

Le bois de Svalich a avale la route qui menait autrefois a la
tour. Ne reste a present qu’un large chemin de terre.

Vous arrivez pres d'un lac de montagne aux eaux froides,
entoure par des falaises rocheuses et les arbres d’une foret
embrumee. L’epais brouillard avance sans bruit sur la surface
du lac immobile et sombre. Le chemin se termine devant
une chaussee herbeuse qui avance sur le lac sur une centaine
de metres avant d'atteindre une Tie plate et marecageuse ou
s’eleve une tour de pierre. Celle-ci est ancienne et decrepite.
Un echafaudage sur le point de s’effondrer monte jusqu’a
une large fissure ouverte dans le mur de I’edifice. Des statues
de griffon erodees, leurs ailes et leurs flancs recouverts de
mousse, sont perchees sur les contreforts soutenant les murs.

Une roulotte au toit arrondi, maculee de boue, est station-
nee pres de la base de la tour, a portee de vue de I’entree.

La tour fait 24 metres de haut.Elle se compose d’un rez-de-
chaussee et de trois etages (de 6 metres de haut chacun) et
d’un toit d’ardoises pratiquement intact. Au premier, deuxieme
et troisieme etage se trouvent des meurtrieres de 15 centi-
metres de large, 90 centimetres de haut et 30 centimetres
d’epaisseur. Le dernier etage de la tour, avec des fenetres en
plus de meurtrieres, est plus large que les etages inferieurs.

Les griffons recouverts de mousse au sommet des contre-
forts ne sont rien de plus que des statues ornementales.

LABSORPTION DE MAGIE DE KHAZAN
Khazan a protege sa tour pour que iui seul puisse lancer
des sorts a proximite ou a l’interieur de la batisse. L’effet
est identique a un champ antimagie centre sur la tour qui
s’etend sur 1,50 metre tout autour d’elle. L’effet n’affecte
pas les pieges magiques ni les creatures artificielles qu’il
a crees, notamment le piege sur la porte de la tour dans la
zone V2, les golems dans la zone V4 et l’armure animeeO
dans la zone V7.

CE VIEUX FOU DE VAN RICHTEN
est de retour. Il tente de se cacher,
maisje le trouverai. Lui et moi avons
beaucoup de choses a nous dire.

-Strahd von Zarovich



ZONES DE LA TOUR PlEGE
Sur la poignee de porte a l’interieur de la roulotte est atta-
che un fil de fer relie a une flasque de feu gregeois suspen-
due au plafond. Quand la porte s’ouvre, la flasque tombe et
explose, embrasant par la meme une centaine de flasques
supplementaires attachees a d’autres fils de fer, telles des
decorations ornant les parois interieures de la roulotte. Une
creature a 9 metres ou moins de la roulotte quand elle ex-
plose doit faire un jet de sauvegarde de Constitution DD 12.
Si elle echoue, elle subit 55 (lOdlO) degats de feu, sinon la
moitie seulement. Les creatures a l’interieur de la roulotte
ou a 1,50 metre ou moins d’elle sont desavantagees lors
du jet de sauvegarde. L’explosion reduit la roulotte a 1 etat
d’echardes flamboyantes et son contenu (voir « Tresor »
plus loin) est lui aussi detruit.

Un personnage a l’interieur de la roulotte repere le piege
automatiquement (aucun test de caracteristique n’est ne-
cessaire) et peut le desamorcer en reussissant un test de
Dexterite DD 10. Une tentative de desamorqage ratee
le declenche.

Les zones suivantes correspondent aux references indiquees
sur la carte de la tour de Van Richten a la page 170.

VI. ROULOTTE MAGIQUE D ESMERALDA
La roulotte d’Esmeralda est stationnee devant la tour. Lisez
ceci si les personnages examinent la roulotte :

Cette roulotte maculee de boue a ete recemment peinte en
violet et ses roues sont dorees a Tor fin. Une lanterne en
cuivre est suspendue a chaque coin et des rideaux rouges
voilent une fenetre en forme de pierre tombale de chaque
cote du vehicule. Un cadenas en acier maintient la porte de
derriere fermee. Sur cette porte est accroche un petit pan-
neau de bois ou on peut lire « Defense d’entrer ! »

Une aura de magie d'invocation irradie de la roulotte et
n’est reperable que si on l’examine avec un sort de detec-
tion de la magie. Un personnage qui lance un sort ^iden-
tification sur la roulotte apprend les mots de commande
necessaires pour l’activer.

Quiconque prend place sur le siege du conducteur et pro-
nonce le mot de commande approprie (« Drovash ») convoque
deux chevaux de trait quasi reels. Ces chevaux sont magi-
quement atteles a la roulotte et ne peuvent etre separes du
vehicule. Les chevaux et la roulotte se deplacent a une vitesse
de 9 metres et les animaux obeissent aux ordres simples
du conducteur. Le conducteur peut renvoyer les chevaux en
pronongant un deuxieme mot de commande (« Arvesh »). Les
chevaux peuvent etre dissipes (DD 15), mais pas blesses.

Une trappe derobee situee sous la roulotte peut etre
reperee par un personnage qui se glisse dessous et reussit
un test de Sagesse (Perception) DD 13. La trappe permet
d’entrer dans la roulotte et constitue le seul moyen sur d’ac-
ceder a l’interieur du vehicule.

TRESOR
La roulotte contient les objets suivants :
• Une malle en bois rec.ouverte de marques de griffures

contenant une hache d’armes, un fleau, un morgenstern,
une arbalete legere et 10 c.arreaux d’arbalete en argent

• Une etroite garde-robe contenant trois beaux habits, deux
tenues de voyageur, plusieurs paires de chaussures, un
masque d’arlequin et trois perruques- Du materiel d’escalade, des accessoires de deguisement,
une trousse de soins et du materiel d’empoisonneur

• Une lyre auxcordes dorees (dune valeur de 50 po)
• Une cage de bois sculptee contenant une poule et une

aiguiere d’argent (dune valeur de 100 po) avec cinq ceufs
de poule a l’interieur

• Une petite boite de bois contenant un jeu de cartes de ta-
rokka (voir l’annexe E) enveloppe dans de la soie

Pendent etvetonaits
Pemur.uaCKerowea araic^on du poa< To.:reiuusK rt claiir -mie

Clouon :ntrr>urecucc

Koucc-—

i



• Un ensemble de casseroles et de poeles en cuivre (dune
valeur de 50 po)

• Trois paires de menottes
• Une pelle
• Un coffre en bois contenant un symbole sacre en or du

Seigneur matinal (dune valeur de 100 po), trois fioles
d’eau benite, trois flacons de parfum, deux fioles d’anti-
toxine, un rouleau de corde en chanvre de 15 metres, une
boite a amadou, un miroir en acier, un pieu en bois a la
pointe aiguisee et un sablier

• Deux parchemins magiques (image majeure et lever une
malediction)

• Une carte de la Barovie (sur laquelle sont indiques
tous les sites presents sur la carte de Barovie de
cette aventure)

• Une page a moitie brulee extraite du journal de Van
Richten (montrez aux joueurs le « Journal de Rudolph
Van Richten » dans l’annexe F)

V2. PORTE DE LA TOUR

La porte en fer de la tour n'a aucune poignee ni gond vi-
sibles. Au milieu de celle-ci est grave un grand symbole en
relief: une serie de lignes reliant huit personnages en baton-
nets disposes en cercle. Sur le linteau au-dessus de la porte
est grave un mot : Khazan.

Montrez aux joueurs le symbole de la porte sur l’illustration
de droite. La porte est verrouillee et piegee par magie, et
le symbole sur la porte permet de desactiver le piege. La
magie qui devrait normalement deverrouiller la porte est
neutralisee par l’effet d’absorption de magie qui protege la
tour (voir « L’absorption de magie de Khazan » plus haut
dans ce chapitre).

De la foudre enveloppe la tour si une creature touche
la porte sans avoir desactive le piege au prealable. Une
creature a l’exterieur de la tour mais a 3 metres ou moins
d’elle doit faire un jet de sauvegarde de Dexterite DD 15,
avec un desavantage si elle porte une armure metallique. Si
elle echoue, elle subit 22 (4dl0) degats de foudre, sinon la
moitie seulement. Tant que persiste l’effet, une creature qui
entre dans la foudre pour la premiere fois lors dun tour su-
bit 22 (4dl0) degats de foudre. La foudre persiste pendant
10 minutes.

Quand ce piege se declenche pour la troisieme fois,
la magie s’affaiblit et provoque l’effondrement de la tour.
Chaque creature dans la tour quand elle s’effondre su-
bit 132 (24dl0) degats contondants, tandis que celles a
6 metres ou moins de la tour doivent reussir un jet de sau-
vegarde de Dexterite DD 15 pour ne pas subir 44 (8dl0)
degats contondants infliges par la chute des gravats.
L’effondrement detruit non seulement la tour mais aussi la
plupart de son contenu, y compris l’armure animee dans
la zone V7. Le coffre de bois dans la zone V7 (ainsi que la
tete tranchee qu?il contient) reste intact, mais il faut passer
Id8-r2 heures a deblayer les gravats pour le trouver. Les
golems d’argile dans la zone V4 ne sont pas endommages
mais enfouis sous les gravats. Chaque heure que les per-
sonnages passent a fouiller les gravats, ils ont 10 pour cent
de chances de deterrer accidentellement un golem d’argile
fou furieux.

OUVRIR LA PORTE
Les bras de chaque personnage en batonnets grave en
relief sur la porte ont une position differente : plies vers le
bas ou le haut au niveau du coude, ou tendus et perpendicu-
laires au corps. Quand une creature debout a 1,50 metre ou
moins de la porte utilise une action pour imiter la position
des bras de l’ensemble des huit personnages en batonnets
dans l’ordre approprie, le piege est desactive et la porte
s’ouvre d’elle-meme sur ses gonds rouilles et reste ouverte
pendant 10 minutes. Les lignes du symbole sur la porte
revelent Tordre approprie. La danse peut etre accomplie de
deux fagons differentes: une creature doit suivre le chemin
des lignes en commengant par l’une ou l’autre des deux
extremites. La totalite des huit positions des bras doivent
etre reproduites sans les repeter pour que la sequence soit
accomplie correctement.

Si les positions des bras ne sont pas reproduites dans
le bon ordre, un jeune dragon bleu apparait par magie a
9 metres ou moins de la porte et attaque toutes les crea-
tures dans son champ de vision. Les personnages peuvent
toujours essayer d’ouvrir la porte pendant que le dragon
les attaque. Celui-ci disparait si son nombre de points de
vie est reduit a 0 ou si les personnages parviennent a ou-
vrir la porte.

r,> •



VESTIBULE
Derriere la porte se trouve un vestibule de 1,50 metre de
cote. II se termine sur un rideau en piteux etat dissimulant
la zone V4, juste derriere. La porte de fer donnant sur Fex-
terieur peut etre ouverte sans probleme de ce cote-ci. Elle
se referme par magie au bout d’une minute a moins qu’on
ne la maintienne ouverte.

V3. ECHAFAUDAGE BANCAL

Des poteaux de bois vermoulu soutiennent Lechafaudage qui
grince et craque au moindre coup de vent. Plusieurs echelles
et plateformes menent a un trou dans le mur nord -ouest du
deuxieme etage.

Lechafaudage cede sous un poids superieur a 100 kilos.
S’il s’effondre, les creatures situees dessus chutent dune
hauteur de 6 metres et subissent ld6 degats contondants
par tranche de 3 metres de chute, plus 2d6 degats perfo-
rants supplementaires infiiges par les debris. Une creature
sous lechafaudage doit reussir un jet de sauvegarde de
Dexterite DD 13 pour ne pas subir 14 (4d6) degats conton-
dants infiiges par la chute des debris.

V4. REZ-DE-CHAUSSEE DE LA TOUR

Le sol dalle est jonche de gravats et plusieurs vieilles caisses
sont posees pres du mur est. Un rideau dechire au sud dissi-
mule tant bien que mal le vestibule de la tour.

Un renfoncement d’un metre cinquante de cote au milieu
du sol contient quatre poulies reliees a des chatnes de fer
tendues qui passent a travers un trou d’une taille similaire
dans le plafond de bois vermoulu. Pres des chatnes se
trouvent quatre grandes statues d’argile.

Les quatre statues sont des golems d’argile qui se de-
fendent si on les agresse. Sinon, ils ne sont la que pour tirer
sur les chaines afin de faire monter Felevateur. Les chaines
sont attachees a une plateforme de bois de 1,50 metre de
cote qui se trouve normalement au troisieme etage.

Si une creature semble vouloir utiliser Felevateur, les go-
lems abaissent la plateforme puis la font monter vers Fetage
specifie par la creature. Ils obeissent egalement aux ordres
donnes depuis les etages, mais uniquement s’ils concernent
Felevation ou labaissement de la plateforme.

Monter ou descendre avec la plateforme ne se fait
pas sans a-coups. La plateforme monte ou descend de
1,50 metre par round et ses mouvements sont saccades.
Si meme un seul golem d’argile est detruit, les autres ne
peuvent plus actionner Felevateur et restent immobiles a
moins d’etre attaques.

Les caisses dans cette salle sont toutes vides.

V5. PREMIER ETAGE DE LA TOUR

De la poussiere et des toiles d ’araignee s’accumulent dans
cette piece par ailleurs vide au sol de bois extremement ver-
moulu et partiellement effondre.



II y a un trou de 1,50 metre de cote au milieu du sol et du
plafond de la piece. Une chaine rouillee passe par chaque
coin de cette ouverture carree. Les chaines font partie du
mecanisme de lelevateur de la tour (voir la zone V4). Les
sections du sol de 1,50 metre de cote autour du trou central
sont fragiles. Chaque section de 1,50 metre peut supporter
jusqu’a 75 kilos ; un poids superieur provoque Feffondre-
ment de la section et une creature qui s’y trouve fait une
chute de 6 metres jusqu’au rez-de-chaussee.

jusqu’au moment ou quelqu’un la reactive. Si son nombre
de points de vie est reduit a 0, l’armure est detruite et
tombe en morceaux.

Une odeur de lavande emane du coffre de bois qui n’est
ni verrouille ni piege. II contient la tete tranchee d’un hu-
main, un Vistana appele Yan. Sa chair est cireuse et elle
a ete embaumee a l’aide d’huiles magiques. Si un sort de
communication avec Jes morts est lance sur sa tete (qui
devra etre prealablement sortie de la tour a cause de l’effet
d’absorption de magie quiy regne), Yan raconte qu’il a ete
banni de son clan apres avoir vole quelqu’un. Un barde
demi-elfe du nom de Rictavio lui a propose de monter dans
sa roulotte de carnaval. Ils ont voyage ensemble pendant
plusieurs jours et leur relation etait tendue. Quand il lui a
paru evident que Rictavio cherchait une route menant en
Barovie, Yan a tente de lui voler sa roulotte et son singe de
compagnie, mais Rictavio a pu Ten empecher en lui passant
son epee en travers de la gorge.

Les huiies magiques qui preservent la tete de Yan lui
permettent de se souvenir des conversations qu’il a lors-
qu’il est sous l’effet d’une communication avec les morts.
Rictavio a deja lance deux communications avec les morts
sur sa tete pour lui poser des questions sur les Vistani de
Barovie. Yan pense que le demi-elfe a l’intention de nuire
aux Vistani et supplie les personnages de prevenir les
siens. II ne sait pas ou se trouve son corps.

V6. DEUXIEME ETAGE DE LA TOUR

Le temps et les intemperies sont venus a bout du contenu
de cette piece, ne laissant qu’une large fissure dans le mur
nord -ouest et des plaques de moisissure noire sur les murs.
Le sol de bois est completement vermoulu et s’est effondre
par endroits.

II y a un trou de 1,50 metre de cote au sol et au plafond au
milieu de la piece. Une chaine rouillee passe par chaque
coin de ces deux ouvertures carrees. Les chaines font par-
tie du mecanisme de Lelevateur de la tour (voir la zone V4).
Les sections du sol de 1,50 metre de cote autour du trou
central sont fragiles. Chaque section de 1,50 metre peut
supporter jusqu’a 25 kilos ; un poids superieur provoque
l’effondrement de la section et une creature qui s’y trouve
fait une chute de 12 metres jusqu’au rez-de-chaussee, en
traversant le plancher du premier etage.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il se trouve dans une petite cavite cachee dans le mur der-
riere l’armure. Si les personnages activent Farmure et lui
ordonnent de trouver le tresor, elle retire plusieurs blocs de
pierre du mur pour reveler le tresor qui y est cache.

Si les personnages ont provoque l’effondrement de la
tour (voir la zone V2), ils trouvent le tresor apres avoir
fouille les gravats pendant ld8+2 heures. Pour chaque
heure passee a fouiller, ils ont 10 pour cent de chances
de deterrer accidentellement un golem d’argile (voir la
zone V4) ayant survecu a leffondrement. Le golem, qui n’a
subi aucune blessure suite a leffondrement, est fou furieux
et attaque jusqu’a ce qu’on le detruise.

V7. TROISIEME ETAGE DE LA TOUR

A la difference des etages inferieurs, cette piece montre
des signes d ’occupation recente. Meme si une forte odeur
de moisi flotte ici , I ’endroit est convenablement amenage,
avec un lit douillet, un bureau et une chaise assortie, des
tapisseries aux couleurs vives et un grand poele de fer avec
du bois en quantite pose a cote. De la lumiere filtre a travers
des meurtrieres et des fenetres encrassees aux volets casses.
Cette piece contient egalement une armure complete en po-
sition debout et un coffre en bois. Des vieux chevrons plient
sous le poids du toit de la tour, encore intact contre toute
attente. Des poulies, sur lesquelles sont enfilees des chaTnes,
sont fixees aux chevrons. Ces chaTnes soutiennent la plate-
forme elevatrice de la tour.

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez jouer un ou plusieurs des evenements spe-
ciaux suivants pendant que les personnages explorent la
tour de Van Richten.

LATTAQUE DE LA MEUTE
Si les personnages ont fait exploser la roulotte d’Esmeralda
ou effondrer de la tour, ou s’ils ont active 1’enveloppe de
foudre autour de la batisse, le fracas de l’incident resonne
dans la vallee, vers l’ouest jusqu’a Krezk et vers Test jusqu’a
Vallaki, attirant l’attention dune meute de loups-garous qui
arrive une heure plus tard.

Les loups-garous hantent les bois de Svalich a l’ouest
de la tour de Van Richten. Ils arrivent en courant sous leur
forme de loup dans l’espoir de pieger leurs proies sur File
en leur coupant l’acces a la chaussee.

Kirik Stoyanovich, un loup-garoti avec 90 points de vie,
est a la tete de cette meute. Six loups-garous normaux et
neuf loups Faccompagnent. Il est impossible de differencier
un loup-garou d’un loup ordinaire lorsqu’il est sous forme
de loup. Les loups-garous restent sous forme de loup ou
prennent leur forme hybride pendant cette rencontre.

Si les personnages sont arrives en Barovie en ayant joue
Faccroche « Des loups-garous dans la brume » pour lancer
Faventure, cette rencontre est la confrontation paroxystique

Van Richten a passe plusieurs mois dans cette piece a re-
lire les notes qu’il a redigees durant toute sa vie sur Strahd
von Zarovich, notes qu’il a brulees dans le poele une fois
celles-ci memorisees. Il a egalement brule son journal.
Esmeralda a fouille cette piece en esperant y trouver un
indice sur les projets de son mentor ou sur Fendroit ou on
pourrait le trouver. Parmi ses decouvertes, il y avait une
carte enroulee de la Barovie et une page brulee du journal
de Van Richten, quelle a prises pour les cacher dans sa
roulotte (zone VI).

L’armure exposee est une armure animee. Elle est
neutralisee, a moins que quelqu’un prononce le mot de
commande (« Khazan ») a 3 metres ou moins d’elle, auquel
cas Farmure suit les ordres de celui qui l’a ac.tivee.Si 24
heures s’ecoulent sans que son controleur ne lui donne de
nouvelles instructions, Farmure animee devient neutralisee



entre les personnages et la meute de loups-garous qui
terrorisait les communautes des Royaumes Oublies. Les
loups-garous savent que la tour beneficie de defenses ma-
giques et font done preuve de prudence. Kirik tente dattirer
les personnages a l’exterieur pour les affronter lors d'un ul-
time combat. II ordonne cependant a sa meute de se replier
dans les bois si les personnages commencent a lancer des
sorts ou a tirer a distance, bien a l’abri dans la tour.

de la roulotte, elle est legitimement contrariee et se replie
dans la tour (elle sait comment contourner le piege de la
porte de la tour).Si la tour est elle aussi detruite, elle ne
s'attarde pas, sauf si elle considere les personnages comme
son meilleur espoir de survie.

Esmeralda n’a plus que 30 points de vie suite a son alter-
cation avec. Strahd. Elle accepte gracieusement les soins
eventuellement proposes par les personnages.

DEVELOPPEMENT
A partir de ce moment, Strahd se fixe un nouvel objectif :
tuer Esmeralda d’Avenir. Sachant que ses espions vistani
pourraient regimber a l’idee de tuer lune des leurs, Strahd
se tourne vers les druides et les loups-garous du bois de
Svalich, mais aussi vers ses espions humains et ses vam-
piriens infiltres dans les communautes de Barovie, pour
l’aider a la debusquer et la tuer. Si Strahd apprend qu’Es-
meralda et les personnages agissent ensemble, il invite
ces derniers au chateau de Ravenloft, dans l’espoir quelle
les accompagne. Les personnages regoivent leur invitation
sous la forme d’une lettre remise par l’un des espions de
Strahd. Si les personnages ouvrent la lettre et la lisent,
montrez aux joueurs l’aide de jeu « Invitation de Strahd »
dans l’annexe F. Si les personnages se rendent au chateau,
ils ne font aucune rencontre aleatoire en chemin.

DEVELOPPEMENT
Les personnages peuvent obliger un loup-garou capture a
reveler ou se trouvent les enfants kidnappes par la meute.
Ils sont retenus prisonniers dans une grotte a l'ouest (voir
le chapitre 15, « La taniere des loups-garous »).
LE RETOUR D ESMERALDA
Esmeralda d’Avenir (voir l’annexe D) revient vers la tour
de Van Richten, a peine vivante, apres avoir affronte Strahd
dans le chateau de Ravenloft. Elle arrive montee sur un
cheval de selle vole dans le campement des Vistani a l’exte-
rieur de Vallaki (chapitre 5, zone N9).

Esmeralda espere que les diverses armes qu’elle a dans
sa roulotte seront suffisantes pour la proteger de la fureur
du vampire. Si les personnages ont provoque l’explosion
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GHAPITRE 12 : LE MAGICIEN DES VINS
E VIN EST UN ELEMENT VITAL POUR LA
population de Barovie. C’est Tun des rares
plaisirs dont ils peuvent encore profiter.
Sans lui, nombre de Baroviens perdraient
leur derniere once d’espoir et plongeraient
dans le plus profond desespoir.

Meme si les Vistani ramenent souvent
du vin de contrees lointaines, ils ne le par-

tagent pas souvent. Par consequent, la plus grande partie
du vin de Barovie provient d'un seul endroit : l’exploitation
viticole et le vignoble du Magicien des vins.

Le Magicien des vins a ete fonde par un mage dont l’His-
toire a oublie le nom. Ce magicien a cree trois gemmes ma-
giques aussi grosses qu’une pomme de pin et les a plantees
dans la terre fertile de la vallee. Ces « graines » ont germe
pour devenir de vigoureuses vignes qui produisent du rai-
sin pulpeux et sucre. Malgre l’influence de la malediction
de Strahd sur la Barovie, les gemmes continuent de prote-
ger le vignoble et son raisin contre les tenebres.

Strahd a legue l’exploitation viticole et le vignoble aux
Krezkov, une famille noble, en recompense de leur loyaute.
Plus tard, suite a un mariage arrange entre les Krezkov
et les Martikov, la terre a ete leguee a un descendant de
la famille Martikov et c’est cette famille qui gere depuis
l’exploitation viticole et entretient les vignes. Un jour, la
famille Martikov a ete frappee d'une importante vague de
lycanthropie. Le patriarche actuel, Davian Martikov, est un
corbeau-garou, tout comme ses enfants et petits-enfants.

Les corbeaux-garous fournissent gratuitement le vin aux
tavernes baroviennes, sachant le plaisir qu’il procure a la
population de la region.

L’exploitation viticole est connue pour les trois vins de
sa production : la Puree de raisins rouges n°3 assez quel-
conque, le Beguin du dragon rouge legerement plus gou-
teux et le riche Champagne du Stomp. II y a dix ans, I’une
des gemmes magiques de l’exploitation viticole a ete deter-
ree et volee. Uexploitation a depuis c.ess6 la production du
champagne, son meilleur produit. Personne ne sait ce que
cette gemme est devenue. Davian Martikov tient Urwin,

son fils cadet (voir le chapitre 5, zone N2), pour respon-
sable de cette perte, car celui-ci etait charge de monter la
garde la nuit oil la gemme a ete volee. Davian est convaincu
qu’Urwin s’est esquive pour passer du temps avec sa fian-
cee, et les deux hommes ne se parlent plus depuis. A ce
jour, Urwin rejette avec force les accusations de son pere.

Pour ne rien arranger aux problemes de Davian, les
corbeaux-garous ont du repousser de frequentes attaques
lancees par les creatures artificielles de Baba Lysaga : des
epouvantails. II y a trois semaines, lors de Tune de ces at-
taques, une autre gemme a ete decouverte, deterree et em-
portee. Davian pense que c’est Baba Lysaga qui la possede
actuellement (voir le chapitre 10, zone U3).

Davian a raison.Baba Lysaga a eu un coup de chance en
trouvant la gemme. Elle soupgonnait les vignes de tirer leur
vigueur de la magie, mais elle ne savait pas precisement d’ou
cette magie provenait. Meme apres cette grande decouverte,
Baba Lysaga continue denvoyer ses epouvantails a l’assaut
contre l’exploitation viticole, tel un voisin penible qui n’a de
cesse de harceler les corbeaux-garous.

II y a cinq jours, des druides malfaisants ont vole la
troisieme et derniere gemme et l’ont cachee dans la colline
d’Antan (chapitre 14). Les corbeaux-garous ont lance une
contre-attaque sur cette colline dans l’espoir de recuperer
la gemme, en vain. Les lycanthropes ne font pas le poids
face aux druides et a leurs vegetaux malades.

II y a deux jours, les druidessont revenus accompagnes d’une
horde de vegetaux malades et ont oblige la famille de Davian a
fuir l'exploitation viticole. Ils ont egalement verse du poison dans
les cuves de fermentation, ne laissant derriere eux que quelques
bouteilles et tonneaux devin encore consommables.

Meme si les personnages parviennent a aider les Martikov
a reprendre l’exploitation viticole, la production de vin dans la
vallee finira par s'arreter, car les vignes se meurent peu a peu.
C’est uniquement si les personnages parviennent a recuperer
les gemmes magiques et a les replanter dans la terre que les
Baroviens pourront continuer a boire le vin de la region pour
se donner du courage lors des nuits noires et tristes.

O
POURQUOI SERAIT-CE UN MAL DE

devenir un animal ?Telle est la vraie
nature de toute Vhumanite. Nous
ne sommes pas jaits pour porter des
couronnes ou boire dans des coupes.

-Strahd von Zarovich
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LES ALENTOURS
DU VIGNOBLE

• Elvir, son fils benjamin
• Stefania, sa fille adulte
• Dag Tomescu, le mari de Stefania
Ces cinq personnes sont toutes membres des Gardiens de la
plume (voir le chapitre 5, zone N2).Sont egalement presents
les quatre enfants de Stefania et Dag : un adolescent du nom
de Claudiu, deux jeunes gargons, Martin et Viggo, et un bebe
du nom de Yolanda. Les trois plus jeunesenfants sont des
non-combattants ; les gargons sont des corbeaux-garous
avec 7 points de vie chacun, et Yolanda est une humaine avec
1 point de vie (elle ne peut pas encore prendre d’autres formes).

Si les personnages arrivent ici pour obtenir du vin,
Adrian confirme qu’il reste trois tonneaux dans le quai de
chargement (zone W2), plus trois autres tonneaux et plu-
sieurs bouteilles pleines dans la cave (zone W14). II y a ega-
lement du vin en cuve en cours de fermentation (zone W9).

Un embranchement de la vieille route de Svalich mene aux
vignes. Lisez ceci si les personnages se rendent au site en
suivant ce chemin :

Au bout de sept cent cinquante metres, la route se mue en
chemin boueux qui serpente a travers bois en descendant peu
a peu jusqu’a ce que les arbres cedent la place a un champ em-
brume.Le chemin bifurque.L'un des embranchements part vers
I'ouest dans la vallee et I’autre vers le sud dans I’obscure foret.
Un panneau de signalisation en bois sur lequel on peut lire « Vi-
gnoble » est plante a ^intersection et pointe vers I’ouest.

LES ALENTOURS DELisez ceci si les personnages prennent le chemin vers
Fouest et le vignoble : L EXPLOITATION VITIGOLE

Lisez ceci si les personnages poursuivent leur chemin
jusqu’a lexploitation viticole :Une legere bruine commence a tomber. Des barrieres de bois

naturel suivent aveuglement le chemin qui longe un vaste
vignoble avant de tourner vers le sud ou se trouve une batisse
imposante. La brume prend des formes fantomatiques en
tourbillonnant entre les rangees de vignes soigneusement entre-
tenues. Vous voyez, ici et la, des hottes aux poignees de corde
utilisees pour transporter les grappes de raisin. Au nord du
chemin s’etend un large bosquet. Un homme vetu d’un sombre
manteau a capuche se tient a I’oree des arbres et vous fait signe.

Situee au milieu du vignoble, Lexploitation viticole est une
ancienne batisse a un etage avec plusieurs entrees, du lierre
epais sur tous les murs et un grillage de fer le long des sous-
faces. Le chemin se termine devant un quai de chargement
ouvert au rez-de-chaussee.

Une ecurie de bois, plus recente, est accolee au flanc est de
Lexploitation, pres du quai de chargement. A I’ouest de Lex-
ploitation se trouvent un puits croulant et une remise de bois.

La personne qui attire Fattention des personnages est Fun
des neuf corbeaux-garous (humains et humaines, LB) ca-
ches dans le bosquet au nord du vignoble. Si les personnages
ignorent cette personne encapuchonnee et poursuivent
leur chemin vers Fexploitation viticole, les corbeaux-garous
gardent leurs distances et attendent la suite des evenements.

Lisez ceci quand les personnages arrivent a Fexploitation
viticole :

Vous entendez le bruissement des vignes mortes tout autour
de vous. Des formes inhumaines emergent du vignoble.
Leurs membres craquent alors qu’elles avancent d’un pas
traTnant sous la pluie a travers la brume.

LA FAMILLE MARTIKOV
Si les personnages se dirigent vers Findividu encapu-
chonne, les autres corbeaux-garous emergent du bosquet et
les saluent sous forme humaine. Ils portent des manteaux a
capuche en cuir impermeabilise.

L’un deux est le proprietaire actuel de Fexploitation
viticole et son vignoble ; c’est Davian Martikov, un homme
vieux et mefiant. Tant qu’il ne fait pas confiance aux per-
sonnages, il ne revele rien des gemmes volees, mais leur dit
que des druides malveillants et des vegetaux malades ont
attaque Fexploitation viticole et ont oblige sa famille a se
replier dans les bois.

Si les personnages debarrassent Fexploitation viticole de
ses envahisseurs, Davian se montre reconnaissant.C’est
seulement ensuite qu’il leur revele que les trois « graines »
magiques du vignoble ont ete volees. II les decrit comme
des gemmes ayant la taille et la forme dune pomme de
pin et qui diffusent une lumiere verte aussi brillante que
la flamme d’une torche. Pour le bien de toute la Barovie, il
exhorte les personnages a se rendre a Berez (zone U) et la
colline d’Antan (zone Y) pour recuperer deux d’entre elles.
II n’a aucune idee de ce qu’est devenue la troisieme gemme.

Le groupe de Davian rassemble les individus suivants :
• Davian
• Adrian, son fils aine

Trente r^sineux malades (repartis en six groupes de cinq)
emergent des vignes alentour et avancent vers les person-
nages et Fexploitation viticole. Les vegetaux malades sont a
une distance de 36 metres lorsque les personnages les voient
pour la premiere fois et ils ont une vitesse de deplacement
au sol de 9 metres. Les personnages peuvent soit se barri-
cader dans Fexploitation viticole et garder ainsi les vegetaux
malades a distance, soit camper sur leurs positions et com-
battre.S’ils restent a Fexterieur et combattent, les druides
et les vegetaux malades qui se trouvent dans Fexploitation
rejoignent la bataille lors des rounds indiques ci-dessous.

Round Creatures
3 1 druide et 24 buissons malades (de la zone W9)
4 1 druide et 5 resineux malades (de la zone W14)
5 1 druide et 2 lierres malades (de la zone W20)

Le druide de la zone W16 porte un baton de Gulthias
(voir l’annexe C).Si le baton est detruit, tous les vegetaux
malades dans un rayon de 90 metres autour de lui se fle-
trissent et meurent.
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ZONES DE SEXPLOITATION C’est sur cette terrasse couverte que les raisins sont ecra-
ses et transformes en jus. Les battants de la porte coulis-
sante sont maintenus fermes de Finterieur par une chaine.
La porte plus petite est barree de Finterieur. II faut reussir
un test de Force DD 20 pour enfoncer Tune ou l’autre de
ces portes.

VITICOLE
Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur la carte de Fexploitation viticole a la page 175.

Wl. ECURIE W6. PUITS
Les Martikov possedent deux chevaux de trait qu’ils mettent
a l’abri ici et qu’ils utilisent pour deplacer leur chariot a vin.

Un parapet de pierres moussues soigneusement ajustees
entoure ce puits de 12 metres de profondeur.

W2. QUAI DE CHARGEMENT W7. REMISE

Un chariot dans lequel sont embarques trois tonneaux cou-
ches a I’horizontale sur des supports, occupe le quai de char-
gement. Une passerelle de bois surelevee court le long des
murs ouest, sud et est. A travers une ouverture dans le pla-
fond, vous voyez le bras de bois d'une grue de chargement
duquel pendent des cordes et des crochets.

Des herbes a I’odeur allechante pendent de I’avant-toit de
cette remise en bois delabree. Sur sa porte est grave un petit
croissant de lune.

Aucune surprise n’attend les personnages dans
cette remise.

W8. DEBARRASLes tonneaux de vin sont remontes de la cave (zone W14)
par une rampe (zone W12) en les faisant rouler sur le
flancjusqu’a la grue de letage (zone W16) utilisee pour
les descendre sur le chariot. Les tonneaux vides sont
decharges du chariot puis amenes vers la zone W9 en les
faisant rouler sur le flanc. Les trois tonneaux sur le chariot
contiennent de la Puree de raisins rouges nc3.

La porte sud est entrouverte, car on a force son ouver-
ture. II est impossible de la fermer convenablement, a moins
de la reparer, mais il est toujours possible de la barricader.

Des pateres sont fixees sur les murs de ce debarras tandis
que des paires de sandales de bois tachees aux semelles
surdimensionnees sont posees sur des etageres au sud. Les
deux portes de cette piece sont ouvertes. Sur celle a I’ouest,
qui permet de sortir sous la pluie, sont fixes des crochets de
fer. A cote de celle-ci est posee par terre une poutrelle d’un
metre cinquante de long.W3. ATELIER DU TONNELIER

Avant d’abandonner Fexploitation viticole, les corbeaux-ga-
rous ont pris les manteaux de cuir impermeabilises
stockes ici, mais ils ont laisse les sandales de bois qu’ils
enfilent lorsqu’ils ecrasent le raisin sur la terrasse couverte
(zone W5).

La poutrelle par terre peut etre utilisee pour barrer la
porte ouvrant sur Fexterieur.

Des bandes de fer et des lattes de bois sont soigneusement
empilees sur le sol de cet atelier dont les murs sont tapisses
d’outils. Deux etablis sont poses contre le mur est.

Les tonneaux de vin sont fabriques ici. La porte nord est
barree de Finterieur. W9. CUVES DE FERMENTATION
W4. RESERVE DE TONNEAUX

La riche odeur du vin qui fermente emplit cette vaste piece a

un etage, dominee par quatre enormes cuves de bois de deux
metres quarante de diametre et de trois metres soixante de
haut. Un escalier de bois au milieu de la piece monte vers un
balcon de bois longeant le mur sud a une hauteur de trois
metres. Quatre fenetres ornent le mur au niveau du balcon.
Contre le mur, sous le balcon, sont empiles de vieux ton-
neaux vides avec « Le Magicien des vins » pyrograve sur leur
flanc. De ce balcon, deux escaliers a Test et a I’ouest montent
chacun sur quatre metres cinquante vers une porte de 1’etage
de I’exploitation. Sous ces petits balcons lateraux se trouvent
plusieurs portes dont certaines sont entrouvertes.Le toit
en pente est soutenu par d’epais chevrons ou sont perches
de nombreux corbeaux silencieux qui vous observent avec
grand interet.

Des rangees de tonneaux neufs remplissent cette piece. Un etroit
escalier de pierre monte en colimagon dans le coin sud-ouest.

La piece contient treize tonneaux vides.

W5. TERRASSE COUVERTE

Sur une terrasse couverte et dallee sont poses trois baquets
en bois d’un metre cinquante de diametre dont I’interieur est

macule des restes seches de jus de raisin. Une courte echelle
est fixee sur le flanc de chaque baquet et une bassine de recu-
peration est posee en dessous.

Au fond de la terrasse se trouve une large porte coulissante
a double battant en bois, ainsi qu’une porte en bois simple.
Des colonnes de pierre et des arches soutiennent I’etage.



Quatre nuees de corbeaux sont perchees sur les chevrons
mais n’attaquent en aucun cas les personnages.

Vingt-quatre buissons malades et une druidesse (hu-
maine, NM) sont egalement presents, a moins qu’ils n’aient
6t6 attires a l’exterieur. Lisez ceci s’ils sont la :

Uescalier descend vers la zone W13. Les bouteilles ran-
gees dans le ratelier ne sont pas etiquetees. La porte est est
barree de l’interieur.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est enfoui dans le tonneau rempli de sable. II faut vider le
tonneau ou fouiller dans le sable pour trouver le tresor sans
faire de test.

Le balcon grince, ce qui attire votre regard vers une sil-
houette penchee sur le tonneau a I’extremite ouest, en train
d’y verser I’epais sirop d’une flasque. Elle porte une tenue
composee de diverses peaux animales et une coiffe ornee
de cornes de chevre. Elle a de longs cheveux emmeles. Vous
voyez soudain une chose se deplacer sans bruit au niveau du
sol. C’est une petite creature qui semble composee de brin-
dilles et qui rappelle un buisson. Elle sort de sa cachette sous
I’escalier et disparaTt derriere le tonneau a I’extremite est.

Wll. ESGALIER EN COLIMACON

Cette tourelle renferme un escalier de pierre en colimaqon. Des
fenetres sur la paroi exterieure laissent entrer de la lumiere.

Uescalier relie l’ensemble des trois niveaux de l’exploita
tion viticole.Les quatre contenants sont des cuves de fermentation

oil le jus de raisin est melange a d’autres ingredients et
transforme en vin. L’arriere du tonneau a l’extremite est est
fendu, creant une ouverture de 15 centimetres de large et
1,80 metre de haut a travers laquelle les buissons malades
peuvent passer. L’ensemble des vingt-quatre buissons
malades sont caches dans ce tonneau et se tiennent prets
a en sortir pour attaquer s’ils en regoivent l’ordre. A l’inte-
rieur du tonneau, ils beneficient d’un abri total contre les
attaques effectuees depuis l’exterieur.

La druidesse est en train d’empoisonner les cuves de
fermentation. Les trois cuves a l’ouest contiennent du vin
empoisonne en quantite suffisante pour remplir un total de
vingt tonneaux. La consommation de ce vin empoisonne
produit les memes effets qu’une potion de poison.Un anti-
dote verse dans une cuve neutralise le poison, mais gache
aussi la saveur du vin. L’incantation d’un sort de purifica-
tion de la nourriture et de l’eau sur une cuve neutralise le
poison sans gacher le vin.

En plus de sa tenue en peaux animales et sa coiffe de
cornes, la druidesse porte des colliers de dents humaines.
Si les personnages l’attaquent, elle appelle ses buissons
malades. Le cas echeant, les nuees de corbeaux plongent
des chevrons et commencent a attaquer les vegetaux ma-
lades. Chaque nuee dechiquette un buisson malade a cha-
cun de ses tours.

La porte a double battant coulissant dans le mur nord
(qui ouvre sur la zone W5) est maintenue fermee par une
chaine depuis l’interieur. La cle du cadenas de la chaine se
trouve dans le bureau (zone W20).

La porte simple ouvrant sur la zone W5 est barree de l’in-
terieur, tout comme la porte simple ouvrant sur la zone W2.

W12. RAMPE

Cette tourelle abrite un plancher en pente et en colimacon
qui permet d ’acceder a la cave et a I ’etage. D’apres les
eraflures, des tonneaux sont regulierement montes et des-
cendus en les roulant sur le flanc.

La rampe en colimagon relie les trois niveaux de l’exploita-
tion. Les druides malfaisants qui se sont empares de 1’ex-
ploitation viticole empruntent cette rampe pour se deplacer
d’etage en etage.

BUISSON MALADE

W10. ATELIER DU SOUFFLEUR
DE VERRE

Une fenetre encrassee dans le mur sud laisse filtrer un peu
de lumiere dans cette piece. Des bouteilles de vin sont fabri-
quees ici , comme le prouvent les outils disperses ici et la , le
ratelier de bois le long du mur sud rempli de bouteilles de
verre recemment soufflees, la cheminee dans le coin sud-
ouest et le tonneau plein de sable pose a cote. Un escalier
descend vers le sous-sol. Entre celui-ci et le ratelier de bou-
teilles se trouve une porte barree.



W13. ESCALIER DE DERRIERE Les personnages qui ont une source de lumiere peuvent
voir de la moisissure brune sur les murs, le sol et le pla-
fond autour de Fouverture cintree et dans la grotte au-dela.
Dix plaques de moisissure brune (voir « Les dangers des
donjons » au chapitre 5, « Lenvironnement des aventures »
du Dungeon Master’s Guide) ont pousse ici et maintiennent
le vin a basse temperature. Les personnages ne risquent
rien tant qu’ils restent a distance de cette moisissure.

Une epaisse couche de mousse recouvre les murs de cet
escalier souterrain. Au pied des marches se trouve un palier
avec une porte de bois cintree dans le mur nord.

W16. TREUIL DE CHARGEMENTGet escalier relie les zones W10 et W14.

W14. CAVE A VINS
Une ouverture de trois metres de cote perce le milieu du
plancher de bois de cette piece. Au-dessus de ce trou s’eleve
un treuil de bois. En haut du treuil est perche un Homme aux
cheveux hirsutes, aux dents gatees et a la peau maculee de
sang rouge vif. II brandit un baton noueux ressemblant a une
branche de bois noir et marmonne a votre intention.

Lors des beaux jours de Fexploitation viticole, la cave a vins
etait remplie de tonneaux en attente d’etre livres, mais cette
periode de prosperity n’est plus depuis longtemps.

Des piliers et des etais de bois soutiennent le plafond de
trois metres de haut de cette cave glaciale divisee en deux
par un mur de briques d’un metre cinquante d'epaisseur. Le
sol est recouvert d’une fine couche de brume. Dans chaque
moitie de la cave se trouve un porte-bouteilles en bois d’un
metre quatre-vingt de haut faisant aussi office de cloison. Le
porte-bouteilles dans la partie ouest est vide, mais celui dans
la partie est est a moitie rempli de bouteilles de vin.

L’homme est un druide (humain, NM) qui combat unique-
ment si on l’accule.Sinon, il tente des’enfuir en sautant
dans le chariot en contrebas, dans le quai de chargement
(zone W2). II se met ensuite en quete dun endroit ou se cacher
dans Fexploitation. Un personnage qui comprend le druidique
peut traduire ses paroles : « La nature satisfait le moindre de
mes caprices, car je possede le baton du vampire ! »

II faut tirer la porte secrete dans le coin nord du mur ouest
pour Fouvrir et reveler une chambre a coucher (zone W17).

TRESOR
Le druide manie un baton de Gulthias (voir Fannexe C) que
Fon peut utiliser pour detruire les vegetaux malades dans
Fexploitation viticole.

Cinq resineux malades et un druide (humain, NM) sont
presents dans la partie est de la cave, a moins qu’ils n’aient
dte attires ailleurs. Lisez ceci s’ils sont ici quand les per-
sonnages entrent dans cette partie de la cave :

Quelque chose bouge derriere le porte-bouteilles de la partie
est. A travers les trous, vous apercevez cinq silhouettes hu-
manoi'des, dont I’une arbore des bois de cerf. Vous entendez
une voix rocailleuse marmonner I’incantation d’un sort.

W17. CHAMBRE DU MAITRE DES LIEUX
Cette chambre a coucher est celle de Davian Martikov,
mais elle est actuellement occupee par sa fille, Stefania, et
son gendre, Dag, le temps que leur petite grandisse.

Lors de son premier tour, le druide situe derriere le
porte-bouteilles lance un sort de vague tonnante qui brise
ld20+10 bouteilles de vin en retentissant dans toute la
cave. Le druide ordonne ensuite aux resineux d’attaquer.

II fait de plus en plus froid au fur et a mesure qu’on se
rapproche du mur nord de la cave. Contre ce mur, dans la
partie est de la cave, sont poses trois tonneaux contenant
de la Puree de raisins rouges n°3 givree. Le nom du vin est
pyrograve sur le flanc de chaque tonneau. Une bouteille de
Puree de raisins rouges n°3 se trouve par terre, sur le sol
dalle de la partie ouest de la cave.

Le porte-bouteilles dans la moitie est de la cave contient
quarante bouteilles. D’apres leurs etiquettes, elles contiennent
du Begum du dragon rouge produit par Fexploitation.

La porte secrete entre les deux moities de la cave s’ouvre
en la poussant. Elle revele un passage glacial (zone W15).

Cette piece contient un lit a baldaquin dont la tete est sculp-
tee en forme de corbeau geant. Un tapis noir et moelleux re-

couvre le sol entre le lit et la porte. Dans chaque coin du mur
sud est posee une petite armoire. Une tapisserie depeignant
une eglise est accrochee sur le mur entre les deux meubles.
Sous cette tapisserie est pose un berceau a bascule joliment
sculpte. Au nord, sous une fenetre, se trouvent un simple bu-
reau et une chaise. Parmi les autres meubles, on peut voir un
coffre de bois et un miroir sur pied borde d’un cadre de bois.

L’une des armoires contient les vetements de Stefania,
l’autre ceux de Dag. Le bureau contient les registres des
livraisons de vin effectuees au cours des cent dernieres an-
nees. Un examen rapide des dernieres entrees du registre
le plus recent revele que la presque totality des livraisons
sont effectuees vers les endroits suivants :

• « SV » (la taverne Le Sang des Vignes du village
de Barovie)

• « EB » (l’auberge de L’Eau Bleue de la ville de Vallaki)
• « K » (Krezk). « VISTANI »

W15. MOISISSURE BRUNE
Lisez ceci si les personnages ouvrent la porte secrete :

II faut forcer un peu pour ouvrir la porte secrete qui laisse pas-
ser une bourrasque d’air glacial. Un tunnel plonge dans le noir
s’etend sur quatre metres cinquante puis passe sous une ouver-
ture cintree avant de deboucher dans une grotte peu profonde.



Les personnages qui examinent les livraisons les plus an-
ciennes inscrites dans le registre trouvent egalement des
« S » (pour Strahd).

Le coffre de bois est verrouille et la cle est cachee dans
un compartiment creuse dans Tune des colonnes du lit. Un
personnage qui fouille le lit remarque qu’un noeud dans le
bois d’une des colonnes du lit peut etre extrait, ce qui revele
le compartiment. Le contenu du coffre est decrit dans la
section « Tresor » ci-dessous.

II y a une porte secrete dans le coin nord du mur est. II
faut la pousser pour Fouvrir et elle permet d’acceder a la
piece contenant le treuil de chargement (zone W16).

Le placard contient de la vaisselle et des couverts, le
garde-manger des ingredients culinaires et les reserves de
nourriture de Fexploitation.

W19. GHAMBRES

Deux paires de lits superposes occupent cette piece. Contre
le mur ouest sont posees quatre malles identiques.

Davian, Adrian et Elvir dorment dans la piece la plus a
l’ouest. Claudiu et ses deux plus jeunes freres dans la
chambre a Test, dans laquelle sont dissemines quelques
jouets. L’un de ceux-ci est un cheval a bascule en bois pour
enfants, sauf qu’il est noir, que ses yeux expriment la fureur
et que des flammes orange sont peintes au niveau de sa cri-
niere, de sa queue et de ses sabots. Dans le bois du destrier
noir est grave le nom de « Beucephalus » et, en plus petit , le
slogan « Si c’est pas marrant, c’est pas Blinsky ! »

Les malles contiennent des vetements et des affaires per-
sonnelles, mais rien de valeur.

TRESOR
Le coffre contient 50 po, 270 pe (sur chaque piece d’elec-
trum est frappe le profil de Strahd von Zarovic.h) et 350 pa.
II y a un compartiment secret dans le couvercle du coffre
que Ton peut trouver en reussissant un test de Sagesse
(Perception) DD 15. On y trouve un medaillon en or (dune
valeur de 25 po) contenant le portrait d’une jolie femme
(Angelika, l’epouse decedee de Davian), et une bourse
contenant cinq pierres precieuses valant 50 po chacune.

W18. CUISINE ET SALLE A MANGER W20. PRESSE D IMPRIMERIE
La porte de cette piece est entrouverte.

Cette piece contient une table rectangulaire entouree de
huit chaises, un meuble de rangement en forme de L et un
garde-manger s'elevant du sol au plafond a cote duquel se
trouve une petite cuisiniere de fer.

Cette piece contient un bureau, une chaise, une haute ar-
moire de bois et un etrange engin qui occupe la majorite de
I’extremite nord de la piece.

Deux lierres malades et une druidesse (humaine, NM) se
trouvent ici, a moins qu’ils n’aient 6te attires ailleurs. Lisez
c.eci s’ils sont presents :

Trois creatures occupent cette piece. L’une ressemble a une
humaine, mais elle est tellement maculee de terre et de boue
qu’il est difficile de le certifier. De nombreuses brindilles sont
plantees dans ses cheveux et son visage est cache derriere un
voile de mousse. Elle fouille le contenu de Farmoire et jette
par terre, sans management, ce qu’elle y trouve. Derriere elle,
deux creatures entierement faites de lierre mort patientent.

La druidesse et les lierres malades combattent
jusqu’a la mort.

Dans Farmoire se trouve une cle enfilee sur une corde-
lette. Cette cle deverrouille le cadenas qui maintient fer-
mee la porte coulissante situee entre la terrasse couverte
(zone W5) et les cuves de fermentation (zone W9).

L’engin pose contre le mur nord est une presse d’impri-
merie que Davian Martikov utilise pour imprimer les eti-
quettes des bouteilles de vin. L'encre est fabriquee avec du
vin et stockee dans des bouteilles rangees dans Farmoire,
avec des parchemins et des pots de colie. !

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez utiliser un ou plusieurs des evenements spe-
ciaux suivants une fois que les personnages ont elimine la
menace qui pese sur Fexploitation viticole.



LIVRAISON DE VIN LES ATTAQUES D ECHARDE HIVERNALE
Une fois que les Martikov ont reinvesti l’exploitation, les
personnages peuvent leur demander de livrer du vin a
Fauberge de L’Eau Bleue (chapitre 5, zone N2), au cam-
pement des Vistani a l’exterieur de Vallaki (chapitre 5,
zone N9) ou au bourgmestre de Krezk (chapitre 8, zone S2).
Reconnaissant, Davian charge immediatement ses fils de
cette tache. Adrian Martikov remonte de la cave les trois
tonneaux de vin restants et les charge sur le chariot pen-
dant qu’Elvir Martikov harnache les chevaux. Adrian et
Elvir font eux-memes la livraison, mais acceptent volontiers
Fescorte des personnages. Si les personnages ne se portent
pas volontaires pour proteger le chargement, Davian
Martikov leur propose de le faire afin d’assurer sa securite.

Si les personnages escortent le chariot, verifiez leven-

tualite dune rencontre aleatoire pour chaque kilometre et
demi parcouru. Le chariot est egalement surveille par deux
nuees de corbeaux qui plongent en pique sur tout ce qui
menace le chariot ou les personnages.

Si les personnages quittent l’exploitation viticole et y re-
tournent plus tard sans avoir regie le cas d’Echarde hiver-
nale entre-temps (voir la section « Le rituel des druides »
du chapitre 14), lenorme arbre malade (voir l’annexe D)
quitte la colline d’Antan pour devaster le vignoble et de-
truire l’exploitation viticole.

A leur arrivee, les personnages constatent que les vignes
ont ete pietinees et Fexploitation viticole reduite a l’etat

r

de ruine. Les traces laissees par Echarde hivernale sont
clairement visibles et partent sur le chemin en direction
du sud. Les personnages qui suivent les traces rattrapent

*Echarde hivernale alors qu'il retourne lentement vers la
colline d’Antan.

Les Martikov ont echappe de peu au carnage et se sont
refugies a Vallaki, dans l’auberge de L'Eau Bleue (cha-
pitre 5, zone N2). La destruction de Fexploitation viticole
a devaste Davian Martikov et le moral des habitants de
Vallaki est au plus bas alors que les nouvelles de la destruc-
tion de Fexploitation se repandent dans toute la ville.

DEVELOPPEMENT
Trois jours apres Fattaque d’Echarde hivernale. Baba
Lysaga (voir le chapitre 10, zone U3) ordonne aux sept
epouvantails de Berez de partir se poster dans le vignoble
afin de decourager le retour des corbeaux-garous. Ces
epouvantails attaquent tous ceux qui traversent le vignoble
ou approchent de Fexploitation viticole en ruine.

DEVELOPPEMENT
Les personnages peuvent echanger les six tonneaux de
vin contre un tresor dont ils ont besoin appartenant aux
Gardiens de la plume ou aux Vistani (voir le chapitre 5,
zones N2q et N9i) ou ils peuvent les utiliser pour negocier
leur entree dans le village fortifie de Krezk (chapitre 8).
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CHAPITRE 13 : LE TEMPLE D AMBRE
NE SOCIETE SECRETE COMPOSEE DE
magiciens d’alignement Bon a bati le
temple d’Ambre dans les montagnes de
Balinok il y a plus de deux mille ans. Ils
avaient besoin d’un endroit securise pour
y mettre les vestiges malfaisants (les
restes d’entites malefiques mortes) qu’ils
avaient captures et les fragments de savoir

interdit qu’ils avaient amasses. Ils ont dedie le temple a un
dieu des secrets sur lequel ils comptaient pour cacher l’edi-
fice aux yeux du reste du monde jusqu’a la fin des temps.
Malheureusement pour les magiciens, meme la volonte
dun dieu n’a pu empecher d’autres creatures malfaisantes
de decouvrir l’emplacement du temple. Les magiciens ont
du garder eux-memes le temple et faire en sorte que ses
secrets ne tombent pas entre de mauvaises mains. Les
forces du mal emprisonnees dans le temple ont finalement
corrompu les magiciens, en les retournant les uns contre
les autres.

Strahd est revenu plusieurs fois au temple pour ap-
prendre de nouveaux sorts et trouver un moyen d’echapper
a son destin, mais les Sombres puissances n’avaient aucu-
nement l’intention de le laisser faire. Ces dernieres annees
ont ete difficiles pour Exethantre dont le corps et l’esprit
sont partis en lambeaux. La liche s’est affaiblie et sa me-
moire s’effrite. Elle ne se souvient plus de son nom ni de ses
sorts. Elle sait seulement que les Sombres puissances qui
ont cree le domaine de Strahd ont vu le jour dans le temple
et qu’elles se repaissent du mal que Strahd gen^re, car il
nest autre que les tenebres qui les maintiennent en vie.

Tandis qu’ils explorent le temple, les personnages
peuvent ressentir la presence d un mal important. Les
sombres vestiges emprisonnes dans ce lieu tenteront de les
corrompre, en leur revelant des secrets et en leur offrant
des cadeaux pour qu’ils les laissent savourer le mal qui
sommeille au fond de leur cocur.

FROID EXTREME
Le temple d’Ambre est un endroit sombre et froid creuse
dans le versant enneige du mont Ghakis. La temperature ne
depasse pas -23 degres Celsius dans tout le complexe. Les
personnages sans aucune source de chaleur ni aucun equipe-
ment ou magie pour les proteger contre le froid, sont victimes
des effets du froid extreme, comme decrit dans la section « Le
climat » au chapitre 5 du Dungeon Master’s Guide. Si Kasimir
Velikov (voir le chapitre 5, zone N9a) accompagne les person-
nages, son anneau de chaleur le protege contre les effets du
froid extreme.

Les magiciens etaient tous morts quand un archimage
malefique du nom d’Exethantre est arrive. Il a brise les
sceaux qui protegeaient le temple et s’est adresse a un
vestige enchasse dans lambre pour decouvrir les secrets
lui permettant de devenir une liche.Suite a sa transforma-
tion, il s’est empare du temple et a transforme les cranes
des precedents defenseurs en cranefeux sous ses ordres.
Exethantre s’est fait le gardien du temple, non pas pour
proteger ses sombres secrets, mais pour les reveler au
grand jour. Pendant ce temps, les malfaisances dans le
temple se sont entredevorees, augmentant par la meme
leur puissance.

Quand Strahd est venu au temple en quete d’immortalite,
Exethantre a pergu l’incroyable destinee de cet homme.
Les puissances malfaisantes du temple ont ressenti quant
a elles une force dominante : une obscurite qui eclipsait la
leur. Strahd a communie avec ces vestiges du mal et a forge
un pacte avec eux. Plus tard, quand il a assassine son frere
Sergei, ce pacte a ete scelle dans le sang. Strahd est devenu
un vampire et les Sombres puissances ont fait de ses terres
une prison.

O
ON N UTILISERA PAS DE SITOT LE

terme de « Mort » pour me designer.
J ’aifait un pacte avec la mort , un
pacte desang.

- Livre de Strahd





X2B. SALLE DE GARDEZONES DU TEMPLE
Cette salle se trouve derriere une porte secrete.Les zones suivantes correspondent aux references des

cartes du temple d'Ambre aux pages 182 et 190.
Toutes les portes du temple se composent de blocs

d’ambre translucide munis de poignees et de gonds de fer.
Sauf indication contraire, les meurtrieres du temple font
12,5 centimetres de large, 1,20 metre de haut et 30 centi-
metres de profondeur.

Deux meurtrieres sont creusees dans le mur ouest de cette
salle de six metres de cote et de trois metres de haut. Dans le
coin nord-est est affale un squelette portant une robe de ma-
gicien bleue, une baguette serree contre sa poitrine.

XL FACADE DU TEMPLE
Le squelette est tout ce qu’il reste d’un magicien mort de
froid. II n’est pas dangereux.Une route de gravier enneigee grimpe le versant de la mon-

tagne en prenant la direction du nord, depuis la passe de
Tsolenka vers le temple. Lisez ceci quand les personnages
atteignent le bout de la route :

TRESOR
Le squelette agrippe encore une baguette des secrets.

X3. CHAMBREE VIDELa route disparait sous une couche de neige, mais elle vous
emmene suffisamment loin pour voir devant vous la fagade
d’une sorte de temple creuse dans le versant a pic de la
montagne. La fagade de I’edifice est haute de quinze metres
et presente six alcoves contenant chacune une statue de six
metres de haut. Chaque statue est sculptee dans un unique
bloc d’ambre et represente un personnage au visage cache
sous une capuche, ses mains pressees I’une contre I ’autre
comme s’il priait. Entre les deux statues du milieu se trouve
une entree voutee dans laquelle descend un escalier.

Des morceaux de bois brises jonchent le sol de cette salle
glaciale de six metres de cote.

Le plafond est haut de 3 metres. Les morceaux de bois sont
tout ce qu’il reste des lits ou dormaient autrefois les gardes.

Une porte secrete est fichee dans un mur de chaque
piece. II faut les tirer pour les ouvrir, revelant les zones X2a
ou X2b situees derriere.

X4. BALCONII est impossible dendommager les statues d’ambre.Un malaise
sempare de ceux qui regardent Tune d’elles trop longtemps.

Un balcon de marbre noir de six metres de large au garde-fou
brise surplombe un vaste temple. De part et d’autre du balcon,
un escalier de marbre noir descend sur neuf metres vers le
temple. Le plafond voute se situe a une hauteur de neuf metres
au-dessus du balcon. Les murs et le plafond sont recouverts
d’un glacis ambre qui prete un eclat dore a I’obscurite.Une porte
a double battant en ambre ferme I’extremite ouest du balcon. A
I’est se trouve une porte similaire aux battants entrouverts.

XIA. ETROITE FISSURE

Une fissure naturelle perce le flanc de la montagne a I’ouest
de la facade du temple, creant une ouverture de soixante cen-
timetres de large, trois metres de haut et quatre metres cin-
quante de profondeur. Vous voyez une lumiere filtrer d'une
salle situee derriere, d’ou proviennent des voix humaines.

Quiconque avec une valeur passive de Sagesse (Perception)
de 12 ou plus remarque des meurtrieres dans les murs sur-
plombant le temple (voir les zones X8 et X17 pour plus d’in-
formations sur ces meurtrieres). Si la source de lumiere
ou la vision des personnages leur permet de voir jusqu a
27 metres au moins, ils apergoivent une grande statue sans
visage au fond du temple (zone X5a).

La porte a double battant entrouverte a Test mene a la
zone X6. Celle a l’ouest permet d’acceder a la zone X15.
Les personnages qui ecoutent a la porte ouest entendent
derriere des voix rauques d’humanoides, mais ne par-
viennent pas a discerner les details de la conversation.

La fissure mene a la zone XI5. Si les personnages font
beaucoup de bruit a l’exterieur, une des creatures sort de
cette zone pour connaitre l’origine de ces bruits.

X2. ENTREE
Lisez ceci si les personnages franchissent 1’entree voutee
entre les statues :

Des marches verglacees descendent sur trois metres vers un
couloir devaste par le temps aux parois percees de meurtrieres.
Au-dela s’etendent des tenebres profondes et sepulcrales.

X5. TEMPLE DES SECRETS PERDUS
Le couloir relie les zones XI et X4. II n’y a aucun garde
dans les salles derriere les meurtrieres (zones X2a et X2b). Quatre colonnes de marbre noir soutiennent le plafond en

voute du temple dont I’extremite nord est occupee par une
statue haute de douze metres representant un personnage
encapuchonne vetu d’une robe fluide. Ses mains de pierre
sont tendues devant lui comme s’il etait en train de lancer un
sort. Son visage est une beance de tenebres absolues.

X2A. SALLE DE GARDE
Cette salle vide se trouve derriere une porte secrete. Le
plafond est haut de 3 metres. Les meurtrieres se trouvent
dans le mur est.



niveau des yeux conferent a Larcanaloth un abri important
contre les attaques provenant de l’exterieur de la tete.

Neferon porte des lunettes d’or et une robe magique (voir
« Tresor » ci-dessous). II utilise son sort modifier son apparence
et sa competence de Supercherie pour se faire passer pour un
vieux magicien humain avec une longue barbe blanche appele
Heinrich Stolt. « Heinrich » feint la confusion.Si les person-
nages lui demandent pourquoi il les a agresses, il affirme etre
le gardien du temple. Si l’arcanaloth perd plus de la moitie de
ses points de vie, il se teleporte sur le sol du temple, devient invi-
sible et fuit en empruntant le chemin le plus sur et en attaquant
de nouveau les personnagess’il peut le faire en toute securite.
Larcanaloth ne quittera le temple sous aucun pretexte.

La statue menagante se tient entre deux balcons de marbre
noir dont I’un est partiellement effondre et dont les debris
jonchent le sol de marbre noir du temple devant une porte ou-
verte. Les murs du temple sont recouverts d’un glacis ambre.
Les portes qui desservent cet endroit sont elles aussi taillees
dans I’ambre. Des couloirs aux parois recouvertes d’un glacis
ambre et au plafond en voute permettent de sortir d’ici vers
I’est et I’ouest. Ces couloirs de sortie sont flanques d’alcoves
ornees de statues de marbre blanc representant des magiciens
humains vetus de robes et portant chapeaux pointus et batons
dores. L’une d’elles s'est effondree et ses debris jonchent le sol.

TRESOR
L’arcanaloth transporte un grimoire nontenant les sorts de
magicien qu’il a prepares (voir son profil dans le Monster
Manual ). Il porte des lunettes en or et aux verres de cristal
rose (dune valeur de 250 po) et une robe d’objetspratiques
sur laquelle sont cousues les huit pieces de tissu suivantes :

Un arcanaloth appele Neferon garde ce temple, poste a
Linterieur de la tete evidee de la grande statue (zone X5a).
Il attaque les personnages a vue avec ses sorts a longue
portee. Grace a sa vision parfaite, Larcanaloth peut voir
l’invisible ou au travers de tenebres magiques. Les person-
nages ne peuvent pas voir Neferon, a moins qu’ils disposent
d’un moyen de voir malgre les tenebres magiques qui enve-
loppent le visage et la tete de la statue.

Des que Larcanaloth commence a lancer ses sorts, les
trois cranefeux dans la zone X17 prennent position der-
riere les meurtrieres qui surplombent le temple et lancent
les sorts de projectile magique et boule de feu sur les per-
sonnages dans leur champ de vision.

Le plafond du temple s'eleve a une hauteur de 18 metres.
Deux larges escaliers de marbre noir montent vers le
balcon au sud (zone X4) situe a une hauteur de 9 metres.
Les balcons de part et d’autre de la statue (zones XI1
et X23) s’elevent eux aussi a une hauteur de 9 metres.

Des meurtrieres taillees dans les murs des galeries
(zones X8 et X17) et des postes sureleves pour archers
(zones XI3et X25) donnent sur le temple. Le glacis ambre sur
les paroisdu temple reduit leschances de remarquer ces meur-
trieres. Les personnages avec une valeur passive de Sagesse
(Perception) de 12 ou plus parviennent a les reperer. Les crea-
tures derriere les meurtrieres beneficient d’un abri important.

Les statues de magicien en marbre font 2,40 metres de
haut. Leurs batons de 2,70 metres de long sont en fer forge
recouvert d’une peinture d’or ecaillee. La statue au nord-est
est tombee quand un tremblement de terre a provoque l’ef-
fondrcment des parois de son alcove.

• Sac de 100 po • Fosse
• Porte de fer
• Echelle de bois

• Barque
• Parchemin magique (rayon de lune)

• Cheval de selle • Mastiffs
Consultez le Dungeon Master's Guide pour plus d’informa-
tions sur chaque piece de tissu de la robe.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu'un tresor se trouve ici, il
est par terre, a Linterieur de la tete de la statue.

X5B. PORTE SECRETE
Au milieu du mur nord du temple se trouve une porte se-
crete. Un personnage qui cherche une porte secrete dans
ce mur et reussit un test de Sagesse (Perception) DD 20
repere des interstices dans le glacis ambre qui recouvre
le mur, indiquant la presence de la porte. Elle est protegee
par un sort de verrou magique qui empeche son ouverture,
mais il suffit de la frapper trois fois pour qu’elle s’ouvre pen-
dant 1 minute, revelant un escalier de pierre poussiereux.
L’escalier monte sur 9 metres vers une autre porte secrete
qui s’ouvre automatiquement des qu’une creature arrive a
1,50 metre ou moins d’elle. L’escalier mene a la zone X30.

X5c. PORTE VERROUILLEEX5A. DIEU DES SECRETS
Cette porte a double battant en ambre est verrouillee a l’aide
d’un sort de verrou magique que Lon peut reprimer en pro-
nongant le mot de passe « Etherna ». Pour ouvrir la porte, un
personnage doit la pousser en reussissant un test de Force
DD 25. La porte (CA 15, 60 points de vie) peut egalement
etre detruite. Si son nombre de points de vie est reduit a 0,
de Lenergie necrotique s’engouffre dans un cube de 9 metres
de cote situe directement au nord. Une creature dans ce
cube subit 22 (4dl0) degats necrotiques et tombe en pous-
siere si son nombre de points de vie est reduit a 0. Derriere
les portes s’etendent les catacombes du temple (zone X31).

Cette statue de 12 metres de haut, sculptee dans le marbre,
represente un dieu des secrets sans visage. Au pied de la
statue, a Larriere, se trouve une porte secrete que Lon peut
reperer en reussissant un test de Sagesse (Perception)
DD 20. Il faut la tirer pour l’ouvrir et decouvrir un escalier
en colimagon qui monte jusqu’a une trappe de pierre encas-
tree dans le sol de la tete evidee de la statue.

TETE DE LA STATUE
Neferon Larcanaloth s’est installe dans la tete evidee de la
statue, a Linterieur d’un champ de tenebres magiques qui
englobe toute la tete et dissimule le visage d’humain de la
statue. Les tenebres peuvent etre dissipees (DD 17).

Deux ouvertures de soixante centimetres de diametre
a la place des yeux offrent une vue degagee sur le sol du
temple au sud de la statue, ainsi que sur le balcon sud
(zone X4). En regardant a travers ces ouvertures, on ne
peut pas voir les balcons au nord (zones XI1 et X23), les
zones en contrebas de ces balcons ou tout l’espace derriere
ou directement au-dessus de la statue. Les ouvertures au

X5D. REFLETS AMBRES

Le plafond voute de ce couloir s'eleve a une hauteur de six metres.
Vous pouvez voir vos reflets dans le glacis ambre, mais ils ne re-
produisent pas vos mouvements. A la place, ils agitent leurs bras
et poussent des cris silencieux en guise divertissement.



Les reflets bizarres des personnages sont des illusions
censees les dissuader d’explorer le temple. Ces illusions
peuvent etre dissipees (DD 15).

Le couloir est mene a la zone X32, le couloir ouest a
la zone X36.

X9. SALLE DE CONFERENCE

Cette salle est abondamment eclairee par de grandes lan-

ternes de cuivre rouge suspendues au plafond. Les murs sont
recouverts d’un glacis ambre sur lequel ont ete sculptes des
bas-reliefs representant des magiciens, grimoire en mains.
Au nord et au sud, des escaliers descendent de six metres
vers un lutrin d’obsidienne derriere lequel une plaque d’ar-
doise noire est accrochee a des chaTnes. Entre les escaliers
descendent plusieurs rangees de gradins en marbre rouge.

X6. ANNEXE SUD-EST

Cette piece ne contient rien de particulier, a I’exception d’un
trou circulate de trois metres de diametre au bord irregulier
dans le sol a Test et des appliques de torche vides sur les
murs. Des portes a double battant en ambre sont ouvertes
au nord et a I’ouest. Au sud de la porte a double battant si-
tuee a I’ouest se trouve une porte simple, fermee. Des sorts de flamme eternelle ont ete lances sur les lan-

ternes suspendues au plafond. La plaque d’ardoise servait
autrefois de tableau noir sur lequel on peut encore voir
quelques traces de craie.

Derriere le lutrin se cache Vilnius (mage humain, NM)
et son familier, un quasit invisible. Les personnages ayant
une valeur passive de Sagesse (Perception) de 17 ou plus
remarquent sa presence. Un personnage qui cherche acti-
vement des creatures cachees ici repere Vilnius s’il reussit
un test de Sagesse (Perception) DD 12.

Vilnius porte une robe brulee, ses cheveux hirsutes
le sont aussi et son visage et ses bras sont couverts de
cloques infligees par du feu magique. II etait Fapprenti de
Jakarion, le magicien mort dans la zone X17. Suite au deces
de son maitre incinere la-bas par les cranefeux, Vilnius,
blesse, s’est replie ici. II mange de la vermine pour sur-
vivre. Le golem d’ambre patrouille parfois dans le couloir
attenant (zone X8) et Vilnius ne quittera pas cette piece tant
qu’il sait que le golem n’a pas ete detruit.

Vilnius est un couard avare a qui on ne peut faire
confiance. 11 maudit son maitre decede de l’avoir amene
dans cette region desolee. Si les personnages tentent de
se Her d’amitie avec lui, il se mefie de leurs intentions. II
aimerait recuperer le baton et le grimoire de son maitre
mort, mais ne souhaite pas pour autant explorer plus avant
le temple d’Ambre. II connait les informations suivantes a
propos du lieu :

Le plafond de cette piece s’eleve a une hauteur de 6 metres.
Derriere la porte ouverte au nord, les personnages peuvent
voir un long et large couloir aux murs recouverts d’ambre
(zone X8).

Le trou grossierement creuse dans le sol est profond de
6 metres et traverse ensuite le plafond de la zone X33a.
Depuis le fond de ce conduit, il faut encore compter
3 metres avant d’atteindre le sol de la zone X33a. Il y a
beaucoup de prises pour les pieds et les mains sur la paroi
du trou et on peut done lescalader sans avoir a faire de
test, mais les personnages doivent tout de meme sauter les
3 derniers metres avant d’atteindre le sol en contrebas. Si
les personnages font beaucoup de bruit, les trois cranefeux
de la zone X33a remontent le conduit en volant et les
attaquent. Les cranefeux attaquent egalement les person-
nages qu’ils entendent descendre dans le conduit.

Une porte secrete dans le mur sud permet d’acceder a
la zone X7.

X7. DEPOT A PARCHEMINS SECRET

Dans le mur sud de cette salle poussiereuse sont creuses
des trous cylindriques utilises pour Stocker des cartes ou des
parchemins. VILNIUS ET LE QUASIT

Les magiciens entreposaient ici des parchemins magiques
qu’ils utilisaient en cas d’attaque du temple. Les parche-
mins sont tombes en poussiere.

X8. COULOIR SUPERIEUR EST

Un glacis ambre recouvre les murs de ce couloir au plafond
en voute de six metres de large et de vingt et un metres de
long. Les portes a double battant en ambre aux deux extremi-
tes du couloir sont ouvertes. I l y a une simple porte fermee
au milieu du mur est et trois meurtrieres percent le mur situe
juste en face. Le sol de marbre noir du couloir est fissure
par endroits. J

C’est le golem de la zone X10 qui a fissure le sol. Les meur-
trieres font 12,5 centimetres de large, 75 centimetres de
haut et 30 centimetres de profondeur. Elies surplombent le
temple (zone X5).



• Le temple renferme des connaissances interdites.
• Des cranefeux (des creatures artificielles creees a partir

des restes de magiciens morts) gardent le temple.
• Des barbares des montagnes utilisent le temple

comme abri.

II y a une porte secrete au fond de Tune des alcoves du mur
nord. II faut la tirer pour l’ouvrir et elle mene a la zone X14.

X13. POSTE DES ARCHERS EST

TRESOR
Vilnius possede son grimoire qui contient tous les sorts
qu’il a prepares. II possede egalement une amulette d’or
en forme de V a l’envers qu’il porte autour du cou, cachee
sous sa robe. Cette amulette somptueusement congue vaut
1 000 po. C’est Famulette permettant de controler le garde
anime de la zone X35.

II peut dire que cette amulette est magique, mais ne sait pas
a quoi elle sert. Lamulette se met a vibrer lorsqu’elle se trouve
a 3 metres ou moins du garde anime. Vilnius ne veut plus ce-
der lamulette a qui que ce soit s’il apprend a quoi elle sert.

Une meurtriere perce le milieu du mur sud de cette piece etroite.

Le plafond de cette piece est haut de 3 metres. La meur-
triere offre une vue sur le sol du temple (zone X5), sous le
bras gauche leve de la grande statue (zone X5a).

X14. ESCALIER NORD
Lisez ceci quand les personnages ouvrent la porte secrete
au sommet de l’escalier :

X10. ANNEXE NORD-EST Un couloir poussiereux part vers le nord puis tourne vers
Test pour aboutir en haut d’un escalier. Dans Pair rarefie
fiotte la puanteur de la mort.

Les murs et le plafond de la partie est de cette salle de pierre
simple se sont effondres. Des portes a double battant en
ambre sont ouvertes a I'ouest et au sud. Au milieu de la piece
s’eleve une statue d’ambre fissuree haute de trois metres
representant un guerrier a tete de chacal. Elle se tourne vers
vous en serrant les poings.

Trois volees de marches de 3 metres de long chacune, se-
parees par des paliers, descendent sur un total de 9 metres
vers la zone X14a. La puanteur s’intensifie au fur et a me-
sure de la descente.

X14A. HALL INFERIEUR EFFONDRE
Le plafond de cette salle est haut de 6 metres et sur les murs
sont fixees des appliques de torche vides. La statue est un
golem d’ambre endommage (utilisez le profil du golem de
pierre donne dans le Monster Manual ). II lui reste 145 points
de vie et il attaque les creatures situees dans son champ de
vision, cessant ses attaques quand il n’en voit plus aucune.

La partie orientate de la salle s’est effondree il y a long-
temps suite a un tremblement de terre.

Les escaliers descendent vers un hall effondre au haut pla-
fond et aux murs recouverts d’un glacis ambre. Des gravats
jonchent la majorite du sol et un passage degage mene a une
porte ouverte. L’odeur de mort semble provenir de cet endroit.

La zone effondree permettait autrefois de rejoindre la
zone X32, mais un tremblement de terre a provoque l’effon-
drement du plafond et des murs. Le plafond a 7,50 metres.

A moins que les personnages eteignent les lumieres dont ils
disposent et se deplacent silencieusement, les creatures dans la
zone X33c les entendent approcher et se preparent a attaquer.

Xll. BALCON NORD-EST

Ce balcon de marbre noir se situe dans le coin nord-est du
temple, a une hauteur de neuf metres. Deux portes a double
battant sont ouvertes et permettent de le quitter. X15. ANNEXE SUD-EST

Cette piece est occupee par une gladiatrice (humaine,
CM), cinq berserkers (humains et humaines, CM) et un
loup sanguinaire. La gladiatrice et les berserkers sont des
montagnards assoiffes de sang et le loup sanguinaire un
serviteur de Strahd qui ne peut etre ni charme ni terrorise.

Quand ils ne s’attendent pas a etre deranges, les hu-
mains sont assis par terre et aiguisent leurs armes pendant
que le loup sanguinaire dort au milieu de la piece. La gla-
diatrice et les berserkers combattent jusqu’a ce que mort
s’ensuive. Le loup sanguinaire fuit le temple (en partant
vers Test et en passant par les zones X4 et X2) s’il lui reste
moins de la moitie de ses points de vie.

Les personnages peuvent voir d’ici une meurtriere a I’ouest
de la porte nord (voir la zone XI3).
X12. CHAPELLE EST

Cette salle de pierre nue se compose d’un vestibule a I’ouest
et d’une chapelle a I’est. Quatre chandeliers sont tombes
sur le sol poussiereux du vestibule. A I’interieur d’une alcove
surelevee a I’extremite est de la chapelle sont eparpilles les
fragments d’une statue d’obsidienne brisee. Deux paires d’al-
coves vides ornent les murs nord et sud de la chapelle. Des torches dans des appliques illuminent cette piece de

pierre nue. Six sacs de couchage en fourrure sont etendus par
terre. De Pair froid entre par une fissure dans le mur sud-ouest.Le golem d’ambre de la zone X10 a renverse les chandeliers

et reduit en morceaux la statue d’obsidienne qui representait
le meme dieu sans visage que dans la zone X5. La porte a
double battant en ambre du mur ouest ouvre sur la zone XI3.

Il n’y a rien de valeur ici, a Fexception des armes et armures
des berserkers.Ces derniers connaissent l’existence des

1



cranefeux (qu’ils appellent « esprits de feu ») au nord et
veillent a ce que la porte menant a la zone X17 reste fermee.

Une fissure s’est ouverte dans le mur sud-ouest. Elle fait
60 centimetres de large, 3 metres de haut et 4,50 metres de
profondeur. Elle mene a l’exterieur (zone XIa).

Une porte secrete dans le mur sud permet d’acceder a
la zone X16. Ni les montagnards ni le loup sanguinaire ne
sont au courant de son existence.

Le plafond s’eleve a une hauteur de 4,50 metres. Les
bouteilles contiennent les restes seches de potions ayant
perdu leur efficacite depuis longtemps. Les echelles etaient
utilisees pour atteindre les niches en hauteur, mais elles ne
sont plus assez solides pour soutenir quoi que ce soit.

II y a une porte secrete dans le mur nord. II faut la tirer
pour l’ouvrir et elle cache un palier en haut dun escalier
(zone X21).

DEVELOPPEMENT
Helwa, la gladiatrice, se sert de cette piece pour s’abriter lors-
qu’elle part chasser dans les montagnes. Helwa et ses berser-
kers ne savent rien de l’histoire du temple ni de sa fonction.

X20. SALLE DE LARGHITECTE

La maquette haute de trois metres soixante d’un sombre cha-
teau aux hautes tours effilees entoure de remparts domine
cette piece. Derriere elle, des meubles detruits et un coffre
de bois sont entasses dans un coin.

X16. DEPOT A PARCHEMINS QUEST

Mis a part son emplacement, cette piece est identique a
la zone X7.

X17. HALL SUPERIEUR QUEST Lors des mois precedant la construction du chateau de
Ravenloft, cette piece etait occupee par larchitecte de
l’edifice, un magicien appele Artimus. II a construit une ma-
quette du chateau en sculptant par magie un bloc de pierre.
Quiconque est deja entre dans le chateau sait ce que repre-
sente cette maquette.

Le plafond est haut de 4,50 metres. II y a une porte se-
crete dans le mur sud qui s’ouvre en la tirant. Elle permet
d'acceder a un palier en haut d’un escalier (zone X21).

TRESOR
Le coffre de bois contient un vieil etui a cartes dans lequel
Artimus rangeait les plans du chateau de Ravenloft, mais
ceux-ci ont disparu depuis longtemps. Le coffre cache un
double fond que Ton peut trouver en reussissant un test de
Sagesse (Perception) DD 10, dans lequel est cache un traits
de comprehension.

Les murs de ce couloir de six metres de large et vingt et un
de long sont recouverts d’un glacis ambre. La moitie sud
du couloir est noircie par le feu et un cadavre carbonise est
etendu par terre sous une cape de fourrure brulee. Plusieurs
portes d’ambre permettent de quitter ce couloir et trois
meurtrieres percent le mur est. Au milieu du couloir flottent
trois cranes entoures de flammes vertes.

Trois cranefeux gardent ce couloir et attaquent les crea-
tures qui entrent ici. Ils ne sortiront pas de ce couloir.

Le cadavre carbonise est tout ce qu’il reste d’un magicien
appeleJakarion qui est venu au temple d’Ambre en quete de
pouvoir. Les cranefeux l’ont incinere.

Les meurtrieres offrent une vue sur le temple (zone X5).

TRESOR
Le grimoire du magicien carbonise n’a pas survecu aux
flammes, mais son baton oui. C’est un baton de givre. II
contient encore un fragment de la personnalite du magi-
cien. Le premier personnage qui touche le baton obtient le
defaut suivant : « Le pouvoir est tout ce qui m’importe et je
ferai tout pour en obtenir toujours plus. » Ce defaut prend le
dessus sur un eventuel trait de personnalite conflictuel.

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est cache dans la maquette du chateau. Les personnages
doivent la detruire pour pouvoir le recuperer.

X21. ESCALIER QUEST

Trois escaliers de 3 metres de long, separes par des paliers
de 3 metres de cote, relient la zone X18 a la zone X36. Une
epaisse couche de poussiere que personne n’a dispersee
depuis une eternite recouvre les escaliers.

Dans les murs nord et sud, sur le palier en haut des es-
caliers, se trouvent deux portes secretes. La porte du sud
ouvre sur la zone X19, celle au nord sur la zone X20.

X18. COULOIR

I l y a une porte d’ambre a chaque extremite de ce couloir de
pierre nue de six metres de long et trois de haut.

X22. ANNEXE NORD-OUEST
Lisez ceci quand l’une des portes menant a cette piece
est ouverte :

La zone X17 se trouve derriere la porte a Test, la zone X21
derriere la porte ouest.

Des torches dans des appliques eclairent une table a manger
au milieu de la salle. Sur la table est servi un incroyable festin
dont les odeurs riches de viande rotie, de delicieux legumes,
de sauce brulante et de vin se propagent dans le couloir.

X19. RESERVE DE POTIONS

Des blocs de pierre a I’aspect de tables sont poses au milieu
de cette piece envahie par la poussiere. Des niches, dans les-
quelles sont entassees plusieurs centaines de bouteilles pous-
siereuses, sont creusees dans les murs de pierre. Des toiles
d’araignee pendent d’echelles de bois posees contre les murs.

Le plafond est haut de 6 metres. Une porte d’ambre au
sud ouvre sur un couloir (zone 18), une autre a lest sur un
balcon effondre (zone X23).

La table est reelle, mais les torches, le festin et les
chaises sont des illusions creees par un sort (^illusion



programmee qui se declenche quand une porte de la piece
est ouverte. Diffusion peut etre dissipee (DD 17).

Une aiguiere de cuivre couverte de vert-de-gris sur la-
quelle sont sculptes en relief des loups, des elans et des
ours en train de danser, est posee au vu et au su de tous sur
la table, parmi les victuailles. L’aiguiere, comme la table,
n’est pas une illusion. Un sort de detection de la magie
permet de voir une aura de magie de transmutation autour
de l’objet. Si un personnage s’empare de l'aiguiere, les
illusions disparaissent (y compris les torches et la lumiere
qu’elles diffusent) et sept spectres se materialised et at-
taquent le personnage en possession de l’aiguiere.

La porte a double battant en ambre dans le mur est per-
met d’acceder a la zone X25. II y a une porte secrete dans
le fond de l’une des alcoves du mur nord. Elle s’ouvre par
traction et deverse plusieurs centaines de cranes (voir la
zone X26).

X25. PoSTE DES ARCHERS QUEST

Le mur sud de cette piece etroite est perce d’une meurtriere
en son milieu.

TRESOR
Tout liquide empoisonne verse dans l'aiguiere est instanta-
nement transforme en une quantite egale de vin gouteux. De
plus, une creature qui prend l'aiguiere par la poignee peut
ordonner a l’objet de se remplir en produisant 4 litres de
vin ; il ne peut en produire davantage avant l’aube suivante.

Beaucoup de Baroviens et de Vistani peu scrupuleux
tueraient pour obtenir cette aiguiere. D’autres paieraient
cher pour Facquerir et d’autres encore seraient ravis de la
recevoir en cadeau.

Le plafond est haut de 3 metres ici. La meurtriere offre une
vue sur le sol du temple (zone X5), sous le bras droit leve de
la grande statue (zone X5a).

X26. ALCOVE SECRETE
Deux portes secretes menent a cette piece. Lisez ceci
quand on ouvre Fune ou Fautre des portes en la tirant :

Des centaines de cranes se deversent de la cavite juste der-
riere la porte.X23. BALCON NORD-OUEST

Le plafond est haut de 9 metres et des cranes humains
sont entasses du sol au plafond. Un personnage qui y
consacre 5 minutes peut se frayer un passage dans la piece.
Plusieurs personnages peuvent ceuvrer ensemble pour se
frayer un passage plus rapidement. Une fois les cranes de-
blayes, les personnages peuvent fouiller la piece.

Ce balcon de marbre noir surplombe le coin nord-ouest du
temple dont le sol se situe neuf metres en contrebas. Pres de
la moitie du balcon s’est effondree et des fissures clairement
visibles se sont formees sur sa bordure irreguliere.

Ce balcon est fragile. Un poids superieur a 125 kilos pro-
voque son effondrement. Les creatures sur le balcon au
moment ou il s’effondre font une chute de 9 metres jusqu’au
sol en contrebas.

Les personnages peuvent voir une meurtriere a l’est de
la porte a double battant nord (voir la zone X25).

Un coffre de fer au couvercle arrondi est fixe, a I’envers, sur le
plafond haut de neuf metres de cette sombre sepulture.

Le coffre de fer est maintenu en place au plafond par de la
colie universelle et son couvercle est scelle avec un sort de
verrou magique.Le coffre est immunise aux degats infliges
par des armes. On peut Fouvrir de force en reussissant un
test de Force DD 25, a condition de pouvoir Fatteindre. Une
fine couche de plomb tapisse Finterieur du coffre.

Si le couvercle du coffre est ouvert, le sol de cette piece
disparait (comme s’il etait la cible d’un sort de desintegra-
tion), formant une fosse de 3 metres de cote au-dessus de la
zone X39. Les creatures sur le sol quand celui-ci disparait
font une chute de 9 metres et se retrouvent dans le coin
nord-ouest de la zone X39.

Le coffre de fer est vide.

X24. CHAPELLE QUEST

Cette salle de pierre nue se compose d'un vestibule a I’est
et d’une chapelle a I’ouest. Des chandeliers drapes de toiles
d’araign^e sont poses aux quatre coins du vestibule. Dans la
chapelle, une statue d’obsidienne sans visage se tient dans une
alcove surelevee a I ’extremite ouest de la salle. Deux cadavres
desseches vetus de haillons sont affales devant la statue. Deux
paires d’alcoves ornent les murs nord et sud de la chapelle.

X27. ANTRE DE LA LICHE
La statue d’obsidienne fait 1,20 metre de haut. Elle pese
125 kilos et represente le meme dieu anonyme qui monte
la garde dans le temple principal (zone X5). Les creatures
vivantes qui entrent dans cette salle doivent chacune reussir
un jet de sauvegarde de Sagesse DD 16 pour ne pas etre at-
tirees vers la statue comme si elles etaient victimes de l’effet
d’attirance d’un sort de repulsion/attirance.Les cadavres
affales devant la statue sont les restes de deux magiciens
humains qui ne sont pas venus ensemble, mais ont chacun
echoue a leur jet de sauvegarde et sont morts de faim une
fois victimes de l’effet du sort. La liche dans la zone X27 a de-
truit les grimoires et les autres possessions des magiciens.
Recouvrir la statue ou la sortir de cette chapelle reprime sa
magie et met fin a l’effet d’attirance sur toutes les creatures.

Cette salle au plafond de quatre metres cinquante de haut
presente tous les signes exterieurs de la royaute : des
meubles sculptes, des tapis et tapisseries raffines et des
statues ornementales. Des candelabres sur des petites tables
sont poses un peu partout pour eclairer I’endroit. La beaute
du decor est gachee par la presence d’une epaisse couche
de poussiere et des toiles d’araignee. Au milieu de la salle se
tient un squelette decrepit vetu d’une robe en haillons.

Deux points rouges et luisants brulent dans ses or-
bites. « Je vous connais ? » demande-t-il.



La liche a moins de points de vie que la normale (99 points
de vie). Elle ne se souvient plus de son nom (Exethantre)
et a oublie la totalite de ses sorts prepares, a l’exception
de ses tours de magie. Dans son etat actuel, elle possede
un indice de dangerosite de 10 (5 900 PX). Un sort de res-
tauration superieure restaure la memoire de la liche et la
totalite de ses sorts. Une deuxieme incantation de ce meme
sort restaure son maximum normal de points de vie (135).

Si les personnages restaurent sa memoire, la liche leur
confie les mots de passe de toutes les portes verrouillees
a l’intdrieur du temple dAmbre (a l’exception de la porte
permettant d’acceder a la zone X28, oil est cache son phy-
lactere). Elle revele egalement toutes les informations a
propos de Strahd et du temple presentees au debut de ce
chapitre. Si les personnages pensent a le lui demander, elle
leur revele les mots de commande des livres de la biblio-
theque du chateau (zone X30).

Si les personnages restaurent son corps, elle leur pro-
pose de les escorter lors de leur exploration du temple. Les
autres creatures du temple ne menacent pas les person-
nages tant que la liche les accompagne.

La liche se defend si on l’agresse et tombe en poussiere
si son nombre de points de vie est reduit a 0.

La liche part du principe que les personnages sont venus
pour acquerir pouvoir et savoir. Si elle est disposee a les
aider, elle leur dit comment fonctionnent les sarcophages
d’ambre (comme explique dans l’encadre « Les sarco-
phages d’ambre »). La liche nest ni l’alliee ni l’ennemie de
Strahd. Elle ne voit aucun interet a defier le vampire pour
prendre le controle de la Barovie.

Les meubles de la piece sont dans un piteux etat et fragiles.
II y a trois portes secretes dans cette piece. Celle me-

nant a la zone X28 est maintenue fermee grace a un sort
de verrou magique. « Exethantre » est le mot de passe qui
reprime le sort.

X30. BIBLIOTHEQUE PRESERVEE

Les murs de pierre hauts de six metres de cette bibliotheque
soutiennent un plafond en voute haut de neuf metres, lui aussi
en pierre. Une fresque representant des anges en train de bruler
en enfer orne la voute du plafond. Au nord, une rambarde de
marbre noir entoure un escalier de marbre dore qui descend
doucement en colimaqon le long des parois d’un puits de neuf
metres de large et de profondeur. Contre les murs gris sont

poses six rayonnages de bibliotheque en marbre noir de trois
metres de haut. Dans les rayonnages sont stockees plusieurs
centaines de livres bien conserves. Des tapis brodes, des chaises
et des candelabres allumes occupent la moitie sud de la salle.

L’escalier en colimagon descend sur neuf metres vers la
zone X42. Si on regarde par-dessus la rambarde vers le
fond du puits, on remarque des caisses en bas.

II n’y a pas d echelles ici pour atteindre les livres situes
sur les etageres les plus hautes (les magiciens qui ont
bati cet endroit utilisaient des sorts de main du mage). Le
contenu et la couverture de tous les livres semblent vierges.
Si on prend un livre en main et qu’on prononce son mot de
commande, le texte du livre apparait par magie. Seule la
liche de la zone X27 connait le mot de commande de cha-
cun des livres, a condition qu’elle retrouve la memoire. Un
sort de vision supreme permet egalement de voir le contenu
dissimule par magie des livres. La plupart des livres
traitent de sujets interdits et infames. Nombre de grimoires
sont caches ici. La collection complete contient tous les
sorts de magicien decrits dans le Players Handbook.

Un livre sorti de la bibliotheque se desintegre des que la
magie qui le preserve est dissipee. Les meubles de la piece,
eux aussi conserves par magie, se deteriorent et deviennent
fragiles s’ils sont sortis de la bibliotheque.

II faut tirer la porte secrete au milieu du mur ouest pour
l’ouvrir et elle donne sur une piece vide (zone X29). II faut
tirer celle au milieu du mur sud pour l’ouvrir et elle revele
un escalier qui descend de 9 metres vers une autre porte
secrete menant a la zone X5.

TRESOR
Le vieux grimoire de la liche, a la couverture de bronze, est
pose bien en evidence sur un canape pourri. Sur sa tranche
est inscrit un titre : Les Psalmodies d’Exethantre.Le gri-
moire contient tous les sortssur la liste dessorts prepares de
la liche (voir le profil de la liche dans le Monster Manual ). La
liche attaque quiconque tente de s’emparer de son grimoire.

X28. PHYLACTERE CACHE X31. CATACOMBES CENTRALES
La porte secrete de cette salle est maintenue fermee par un sort
de verrou magique (voir la zone X27 pour connaitre les details). Ces catacombes contiennent les restes moisis des ma-

giciens qui defendaient autrefois le temple dAmbre. Les
generations suivantes de magiciens corrompus par les
malfaisances du temple ont detruit la couche d’ambre
qui recouvrait les cadavres et ont emporte tous les objets
precieux, en laissant les corps autrefois conserves se
deteriorer.

La porte secrete ouvre sur une petite piece poussiereuse.
Par terre dans la moitie est de la piece se dresse un bras
squameux tenant une petite boTte en os dans sa main griffue.

Le bras recouvert decailles nest qu’un simple piedestal
sculpte. La boite en os est le phylactere d’Exethantre. Ce
phylactere est detruit s’il subit 20 points de degats radiants
ou plus d’une unique source.

Vous sentez ici I’epouvantable odeur des vieux cadavres.
Des niches de pierre dans les murs de ces catacombes
contiennent des coquilles d’ambre vides de forme humaine,
des os et des linceuls en lambeaux.

X29. PIECE SECRETE
Ajoutez ceci si les personnages entrent dans ces catacombes :

ll n’y a que de la poussiere et des toiles d’araignee dans cette
piece par ailleurs vide. De hauts chandeliers de fer sont poses dans des alcoves. Leurs

bougies s’allument lorsque vous entrez, projetant leur lumiere
vacillante sur les murs et sur I’ambre brise et scintillant.Le plafond est haut de 3 metres.





Les bougies magiques s’allument quand une creature
vivante entre dans les catacombes et fondent si elles sont
emmenees a l’exterieur de la zone.

LES SARCOPHAGES D AMBRE
Un sarcophage d’ambre est un bloc d’ambre brut de
2,40 metres de haut et 1,50 metre de large et d’epaisseur. A
I’interieur est enferme un eclat ou une volute de tenebres ab-
solues dont la longueur ne depasse pas dix centimetres. Les
tenebres sont les vestiges d’un dieu haineux mort : un eclat de
mal pur contenant encore quelques lambeaux de conscience
et de savoir. Le vestige ne peut pas etre endommage ni
controle et il est immunise contre tous les etats.

Un sarcophage d’ambre possede une CA de 16,80 points de
vie et une immunite contre les degats psychiques et de poison.
Sa destruction provoque la disparition complete du vestige piege
a I’interieur.C'est vous qui decidez s’il est banni ou detruit.

Une creature qui touche le sarcophage d’ambre forme un
lien telepathique avec le vestige piege a I’interieur. Le vestige
lui propose un don obscur. La creature doit accepter ce don de
son plein gre pour beneficier de ses avantages. Le don obscur
lui est decrit dans les grandes lignes. Ses effets precis en jeu
ne sont pas reveles tant que la creature ne I’a pas accepte. Par
exemple, une creature qui touche le sarcophage de Fekre dans
la zone X33a peut propager des maladies si elle accepte le don
propose, mais on ne lui precise pas que ce don lui permet de
lancer le sort de contagion.

Un don obscur fonctionne comme un charme (voir « Les
recompenses surnaturelles » au chapitre 7, « Les tresors », du
Dungeon Master ’s Guide ). Une creature ne regoit pas de don
obscur si elle est manipulee ou contrainte, ou si elle decline la
proposition. Une fois un don obscur accepte, une creature ne
peut jamais recevoir ce meme don une deuxieme fois.

Des I’instant ou un don obscur est confere, la creature qui
le regoit subit une transformation en obtenant un trait phy-
sique ou un defaut sinistre, ou les deux a la fois. A moins que
sa description ne precise le contraire, seuls un sort de souhait
ou une intervention divine permettent de supprimer un trait
ou un defaut accompagnant un don obscur.

Chaque fois qu’une creature non Mauvaise accepte un don
obscur, elle doit effectuer un jet de sauvegarde de Charisme
DD 12. Si le jet de sauvegarde est rat£, la creature devient Mau-
vaise. Une creature dont I’alignement change de la sorte devient
un PNJ controle par le MD, mais celui-ci peut autoriser le joueur
a continuer de jouer son personnage desormais Mauvais.

X31A. CATACOMBES QUEST

Les niches dans les murs de cette annexe plus petite
contiennent d’autres restes squelettiques. Les coquilles
d'ambre qui les preservaient sont completement detruites.

X31B. CATACOMBES EST

Les niches dans les murs de cette annexe ne contiennent
qu’une epaisse couche de poussiere.

Aucun cadavre de magicien n’a ete depose ici. Cette an-
nexe est vide.

X32. COULOIR INFERIEUR EST

Un enduit d'ambre qui scintille comme du miel frais recouvre
les murs et le plafond de ce grand couloir. Le sol de marbre
noir est tapisse de poussiere. Le couloir au nord s’est effon-
dre, ne laissant qu’un haut tas de gravats infranchissable.

De nombreuses portes d’ambre permettent de sortir du
couloir. Devant la porte sud se tiennent trois femmes laides
vetues de robes noires en lambeaux. Chacune tient un balai
en main et porte un chapeau pointu sur la tete.

Un tremblement de terre a provoque l’effondrement de la partie
nord du couloir. Trois sorcieres baroviennes (voir l’annexe D)
tentent d’ouvrir la porte d'ambre menant a la zone X33a en
pronongant divers mots de passe. Elies ne savent pas qu’elles
pourraient acceder a ce caveau en passant par le puits de la
zone X6. Frustrees par leurs tentatives infructueuses, elles
passent leur rage sur les personnages en les attaquant. Les
sorcieres laissent agir leurs trois balais agressifs animes (voir
l’annexe D) pendant qu’elles lancent leurs sorts.

cote directement devant la porte. Une creature dans cette
zone subit 22 (4dl0) degats necrotiques ; elle est reduite a
l’etat de poussiere et d’os si ses points de vie tombent a 0.

Modifiez la description suivante si les creatures de cette
piece ont deja ete detruites lors d’une precedente rencontre.

DEVELOPPEMENT
Si deux des sorcieres sont tudes ou neutralises, la survivante
tente des’enfuir en s’envolant sur son balai. Seules les sorcieres
peuvent utiliser les balais agressifs animes de cette fagon.

Les murs de cette piece sont recouverts d’un glacis ambre,
son sol est en marbre rouge et un trou est grossierement
creuse au milieu de son plafond de trois metres de haut.
Trois sarcophages d’ambre sont poses a la verticale dans des
alcoves. Au-dessus de chaque sarcophage levite un crane hu-
main enveloppe de flammes vertes.

X33. CAVEAUX D AMBRE
Plusieurs de ces salles aux parois enduites d’ambre se
situent a la Peripherie du complexe. Chaque salle contient
deux sarcophages d’ambre ou plus (voir l’encadre « Les sar-
cophages d’ambre »). Trois cranefeux gardent cette salle et attaquent les in-

trus a vue.
Le trou dans le plafond fait 3 metres de large et 6 metres de

long. II y a de nombreuses prises pour les mains et les pieds
le long de sa paroi : nul besoin de test de caracteristique pour
l’escalader. pour Fescalader. II remonte jusqu’a la zone X6.

Les personnages qui touchent les sarcophages d’ambre
se voient proposer des dons obscurs par les vestiges
malfaisants piegds a l’interieur (voir l’encadre « Les sarco-
phages d’ambre).

X33A. CAVEAU DE SHALX
La porte d’ambre de cette salle est scellee a l’aide d’un
sort de verrou magique. « Shalx » est le mot de passe qui
reprime le sort. Un personnage peut ouvrir la porte en la
poussant s’il reussit un test de Force DD 25. On peut egale-
ment la briser (la porte a une CA de 15 et 30 points de vie).
Si le nombre de points de vie de la porte est reduit a 0, de
l’energie necrotique se repand dans un cube de 9 metres de



Sarcophage ouest. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Fekre, Reine de la verole.
Le don de Fekre confere le pouvoir de propager des ma-
ladies, permettant a son beneficiaire de lancer le sort de
contagion par une action. Ce don obscur disparait apres
trois utilisations.

Le beneficiaire de ce don obscur sent tres mauvais.
Sarcophage sud. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-

phage propose le don obscur de Zrin-Hala, la Tempete hur-
lante. Le don de Zrin-Hala confere le pouvoir de creer des
eclairs foudroyants, permettant a son beneficiaire de lancer
le sort d'eclair par une action. Ce don obscur disparait
apres trois utilisations.

Des qu’un personnage accepte ce don obscur, un cote de
son visage s’affaisse et devient completement insensible.

Sarcophage est. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Sykane, Celui qui a faim
d’ames. Le don de Sykane confere le pouvoir de relever les
creatures mortes recemment, permettant a son beneficiaire
de lancer le sort relever les morts par une action. Ce don
obscur disparait apres trois utilisations.

Des qu’un personnage accepte ce don obscur, ses yeux pro-
duisent une lueur jaune malsaine qui s’eteint lorsque le don dis-
parait. Le beneficiaire obtient aussi le defaut suivant : « Quand
j’aide quelqu’un, c’est toujours contre remboursement. »

suivant : «Je suis sans arret en quete de plaisir.Je desire
sans cesse autrui pour m’approprier sa beaute. »

X33c. CAVEAU DE L EPOUVANTE
La porte d’ambre de cette salle est ouverte et laisse echap-
per une puanteur de mort.

Les murs de cette salle sont recouverts d’un glacis ambre.
Son sol est en marbre vert fonce. Trois sarcophages sont po-
ses a la verticale dans des alcoves. Deux humanoi'des feroces
a la peau d’un gris pale vous devorent de leurs trois yeux,
le troisieme sans paupiere et blanchi par la cataracte. Cinq
autres de ces creatures sont agrippes aux murs et au plafond.

Le plafond est haut de 3 metres. Lessept blemes affamees, qui
ont fait de cet endroit leur taniere, combattent jusqua la mort.
Les blemes possedent le pouvoir supplementaire suivant :
Pattes d’araignee. La bleme peut escalader les surfaces difficiles, y
compris les plafonds la tete en bas, sans qu’un test de caracteris-
tique ne soit necessaire.
Les personnages qui touchent les sarcophages d’ambre se
voient proposer des dons obscurs par les vestiges malfai-
sants pieges a l’interieur (voir Tencadre « Les sarcophages
d’ambre »).

Sarcophage nord. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Drizlach, l’Araignee aux
neuf yeux. Le don de Drizlach permet a son beneficiaire d’es-
calader lessurfaces difficiles, y compris les plafonds la tete
en bas, sans qu’un test de caracteristique ne soit necessaire.

Un oeil supplementaire apparait quelque part sur le corps
du beneficiaire de ce don obscur. Cet ceil reste toujours ou-
vert mais ne voit rien.

Sarcophage est. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Dahlver-Nar aux nom-
breuses Dents. Le don de Dahlver-Nar confere le pouvoir
de vivre de nombreuses vies. S’il a regu ce don obscur, le
beneficiaire se reincarne instantanement lorsqu’il meurt,
comme s’il etait la cible d'un sort de reincarnation. Le nou-
veau corps apparait a 3 metres ou moins de l’ancien. Le
don obscur disparait apres trois utilisations.

Le beneficiaire de ce don obscur perd toutes ses dents.
Elies reapparaissent lorsqu’il se reincarne pour la troi-
sieme et derniere fois.

Sarcophage sud. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Zantras, le Faiseur de rois.
Le don de Zantras octroie une presence imposante et une
personnalite forte, et le pouvoir qui en decoule. Ce don obs-
cur augmente de 4 le Charisme du beneficiaire, jusqu’a un
maximum de 22.

Le beneficiaire de ce don obscur obtient le defaut sui-
vant : «Je ne tolere auc.un « non » comme reponse. »

X33B. CAVEAU DE MAVERUS
La porte d’ambre de cette salle est scellee a l’aide d’un sort
de verrou magique. « Maverus » est le mot de passe qui re-
prime le sort. La porte est par ailleurs identique a celle de
la zone X33a.

Les murs de cette piece sont recouverts d’un glacis ambre,
son sol est en marbre bleu. Trois sarcophages d’ambre sont

poses a la verticale dans des alcoves.

Le plafond est haut de 3 metres. Les personnages qui
touchent les sarcophages d’ambre se voient proposer des
dons obscurs par les vestiges malfaisants pieges a Tinte-
rieur (voir Tencadre « Les sarcophages d’ambre »).

Sarcophage nord. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Savnok, l’lnsondable. Le
don de Savnok protege 1’esprit de celui qui Taccepte. Ce don
obscur prend la forme d’un sort d'esprit impenetrable lance
sur le beneficiaire. Ce don obscur a une duree etendue d’un
an, apres quoi il disparait.

Les yeux du beneficiaire fondent lorsqu’il accepte ce don
obscur, ne laissant que des orbites vides grace auxquelles il
peut toujours voir.

Sarcophage est. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Tarakamedes, le Dragon
des tombes. Le don de Tarakamedes confere le pouvoir de
voler. Des ailes squelettiques poussent dans le dos du bene-
ficiaire et lui conferent une vitesse en vol de 15 metres.

Le beneficiaire de ce don obscur doit manger des os ou
de la terre que Ton trouve autour des tombes pour survivre.
A l’aube, il meurt s’il n’a pas mange au moins 500 grammes
d’os ou de terre lors des 24 dernieres heures.

Sarcophage sud. Le vestige a Tinterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Shami-Amourae, la Dame
des plaisirs. Le don de Shami-Amourae confere le pouvoir
de persuasion. Ce don obscur permet a son beneficiaire de
lancer le sort de suggestion par une action ; les jets de sau-
vegarde contre ce sort sont desavantages. Ce don obscur
disparait apres trois utilisations.

Sur chaque main du beneficiaire de ce don obscur
pousse un doigt supplementaire. Il obtient aussi le defaut

X33D. CAVEAU FRACTURE
La porte d’ambre de cette salle est ouverte.

Les murs de cette salle sont recouverts d’un glacis ambre et
son sol est en marbre noir-violace. Deux sarcophages d’ambre
sont poses a la verticale dans des alcoves a I’ouest et I’est. Les
debris d’un troisieme sarcophage, qui devait etre pose dans
I’alcove nord, jonchent le sol. Quatre creatures repugnantes,
au dos voute, sont rassemblees au milieu de la salle. Chacune
vous scrute de son enorme et unique oeil torve.

I



Les creatures rassemblees dans cette salle sont quatre
nothics : d’anciens magiciens reduits a cet etat a cause de
leur malveillance et de leur quete dementielle de savoirs in-
terdits. Les nothics utilisent leur pouvoir d’etrange intuition
pour decouvrir les secrets que cachent les personnages.
Malgre le caractere invasif et pervers de ce pouvoir, les
nothics ne comprennent pas les reactions negatives des vic-
times de son utilisation et sont surpris si les personnages
ripostent. Les nothics combattent uniqueraent si Tun d’eux
est agresse ou si les personnages tentent de detruire les
sarcophages d’ambre.

Les personnages qui touchent les sarcophages d’ambre
se voient proposer des dons obscurs par les vestiges malfai-
sants pieges a Finterieur (voir l’encadre « Les sarcophages
d’ambre »).

Sarcophage ouest. Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Delban, FEtoile de glace et
de haine. Le don de Delban confere le pouvoir de declen-
cher un froid mortel. Ce don obscur permet a son benefi-
ciaire de lancer le sort de cone de froid par une action. Le
don obscur disparait apres sept utilisations. Avant cette
echeance, le personnage beneficie egalement des effets
d’un anneau de chaleur.

Le beneficiaire de ce don obscur obtient le defaut sui-
vant : « Le feu me terrorise. »

Sarcophage nord. On a reduit en morceaux ce sarco-
phage et le vestige qu’il contenait n’est plus la.

Sarcophage est.Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Khirad, FEtoile des se-
crets. Le don de Khirad confere le pouvoir de divination.
Ce don permet a son beneficiaire de lancer le sort de scru-
tation par une action. Le don obscur disparait apres trois
utilisations.

La voix du beneficiaire change. II murmure dune voix
grave et sourit de maniere cruelle et malveillante.

Destructeur aux cinq tetes. Le don de Taar Haak confere
une force impressionnante se manifestant comme l’effet
d’un ceinturon de force de geant du feu. Ces effets durent
10 jours et le don obscur disparait a la fin de cette duree.

Le beneficiaire de ce don obscur obtient le defaut sui-
vant : « J’aime brutaliser et humilier autrui pour qu'il se
sente faible et inferieur. »

Sarcophage sud. Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Yog FInvincible. Le don de
Yog confere une grande resistance physique. Ce don obscur
augmente de 30 le nombre de points de vie maximum du
beneficiaire. Ces effets durent 10 jours et le don obscur dis-
parait a la fin de cette duree.

Une toison noire et grasse pousse sur le visage et le
corps du beneficiaire.

X33F. CAVEAU DE THANGOB
La porte d’ambre de cette salle est scellee a l’aide d’un sort
de verrou magique.« Thangob » est le mot de passe qui re-
prime le sort. La porte est par ailleurs identique a celle de
la zone X33a.

Les murs de cette piece sont recouverts d’un glacis ambre
et son sol est en marbre grisatre veine de noir. Trois sarco-
phages d'ambre sont poses a la verticale dans des alcoves.

Les personnages qui touchent les sarcophages d’ambre se
voient proposer des dons obscurs par les vestiges malfai-
sants pieges a Finterieur (voir l’encadre « Les sarcophages
d’ambre »).

Sarcophage ouest.Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Nargonas, le Doigt de Fou-
bli. Le don de Nargonas confere le pouvoir de transformer
la vie en mort-vivance. Ce don obscur permet a son bene-
ficiaire de lancer le sort de doigt de wort par une action.
Le don obscur disparait apres trois utilisations. Quand il
disparait, le beneficiaire doit reussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 15 pour ne pas voir ses points de vie
reduits a 0.

Le sang du beneficiaire de ce don obscur devient aussi
noir et visqueux que du goudron.

Sarcophage sud.Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Vaund le Fuyant. Le don de
Vaund confere le pouvoir de se derober comme sous l’effet
d’une amulette d’antidetection et d’un anneau de derobade.
Ces effets durent 10 jours et le don obscur disparait une
fois cette duree ecoulee.

Le beneficiaire de ce don obscur devient nerveux et
agite. II obtient aussi le defaut suivant : « Je ne peux pas
donner une reponse simple et directe aux questions que
l’on me pose. »

Sarcophage est. Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Seriach le Cerbere qui
murmure. Le don de Seriach confere le pouvoir de convo-
quer et de controler des molosses infernaux. Par une
action, le beneficiaire de ce don obscur peut convoquer et
controler deux molosses infernaux. Ces molosses appa-
raissent ensemble et en meme temps. Le beneficiaire ne
peut convoquer ces molosses qu’une seule fois et le don
obscur disparait lorsqu’ils meurent.

Le beneficiaire peut egalement parler et comprendre l’in-
fernal s’il ne connait pas deja cette langue (les molosses in-
fernaux ne comprennent aucune autre langue). De la fumee
sulfureuse sort des pores du beneficiaire des qu’il se met a
parler Finfernal.

X33E. CAVEAU D HARKOTHA
La porte d’ambre de cette salle est scellee a l’aide d’un sort
de verrou magique. « Harkotha » est le mot de passe qui
reprime le sort. La porte est par ailleurs identique a celle
de la zone X33a.

Les murs de cette piece sont recouverts d’un glacis ambre et
son sol est en marbre noir veine de rouge. Trois sarcophages
d’ambre sont poses a la verticale dans des alcoves.

Un slaad funeste occupe cette salle. II s’est lance un sort
d'invisibilite et attend au milieu de la piece, pret a attaquer
avec son epee a deux mains. Le slaad attaque les creatures
qui entrent ici et combat jusqu’a ce qu’on le tue. II ne peut
pas sortir du temple d’Ambre.

Les personnages qui touchent les sarcophages d’ambre
se voient proposer des dons obscurs par les vestiges malfai-
sants pieges a Finterieur (voir l’encadre « Les sarcophages
d’ambre »).

Sarcophage nord. Le vestige a Finterieur de ce sarco-
phage propose le don obscur d’Yrrga, l’CEil des ombres.
Le don d’Yrrga confere une vision supreme. Ce don obscur
confere a son beneficiaire les avantages d’une vision par-
faite jusqu’a 18 metres pendant 30 jours.

Les yeux du beneficiaire deviennent deux trous noirs et
etoiles jusqu’a la disparition du don. Le beneficiaire de ce
don obscur obtient le defaut suivant : « Pour moi, la vie n’a
aucun sens et j’attends la mort avec impatience. »

Sarcophage ouest.Le vestige a Finterieur de ce sar-
cophage propose le don obscur du grand Taar Haak, le



X34. CHAMBRE D UN MAGICIEN X38. SALLE HANTEE

Un lit de marbre blanc, au matelas desagrege depuis long-
temps,est pose au milieu de cette salle de pierre nue. Des
faucons dores sont perches au sommet des quatre colonnes
du lit. Les autres meubles de cette salle ont ete reduits a
I’etat de debris poussiereux. Des toiles d’araignee dissi-
mulent des symboles magiques graves sur les murs.

Cette ancienne chambre est encombree de meubles brises.
Les restes d’un lit, d’une armoire, de deux malles, de trois
chandeliers sur pied, d’un bureau, d’un rayonnage de biblio-
theque et de plusieurs chaises sont eparpilles un peu partout
dans la salle. Des livres dechires, de vieilles plumes d’ecriture
et des vetements en lambeaux jonchent egalement le sol.

Le plafond est a une hauteur de 3 metres. Les symboles sur
les murs etaient autrefois des sceaux congus pour proteger
le contenu de cette piece contre les voleurs, mais leur ma-
gie s’est evaporee depuis longtemps et ils sont inoffensifs.

Le plafond de cette piece s’dleve a une hauteur de 3 metres.
Un poltergeist (voir la section consacree au spectre dans
le Monster Manual ) hante cette piece et lance les meubles
casses sur les intrus grace a sa poussee telekinetique pour
ne pas reveler sa position.

TRESOR
Les quatre faucons dores valent 250 po chacun. TRESOR

Une fouille de la salle permet de trouver un tube a par-
chemins en bois contenant un parchemin magique encore
intact sur lequel est inscrit le sort de mur de feu.

X35. GARDIEN ASSOUPI

X39. SALLE DES TRESORS PILLEELes meubles de cette salle de pierre nue ont depuis long-
temps succombe a la decrepitude. Une creature artificielle va-
guement humanoi'de, composee de morceaux de bois sombre
et de fer rivetes les uns aux autres, se tient debout au milieu
de la piece. Sa tete coiffee d’un casque touche le plafond de
trois metres de haut et elle regarde, les yeux vides, dans votre

direction. Des toiles d’araignee s’etendent depuis cette ef-
frayante machine vers les meubles detruits autour d’elle.

Les portes d’ambre qui fermaient autrefois I’acces a cette
vaste salle de pierre ont ete detruites et leurs morceaux sont

dissemines parmi des os, des armes et des armures broyes.

Le plafond plat de cette salle s’eleve a une hauteur de
9 metres. Un trou de 3 metres de large s’ouvre par magie
dans le coin nord-ouest du plafond si le coffre de fer dans la
zone X26 est ouvert.

Un golem d’ambre montait autrefois la garde ici, mais
il s’est echappe lorsque des voleurs ont fait irruption ici.
Le golem s’est depuis fray6 un chemin vers l’etage (voir la
zone X10).

Certains voleurs n’ont pas reussi a s’echapper et leurs
restes pulverises jonchent le sol de cette salle. Leurs es-
prits agites ont depuis pris la forme de quatre poltergeists
(voir la section consacree au spectre dans le Monster
Manual ). Ces poltergeists ne peuvent pas sortir de cette
piece et combattent jusqu’a leur destruction.

Cette piece etait autrefois la chambre a coucher d’un magi-
cien. La creature artificielle est un garde anime neutralise.
Son amulette de controle se trouve dans la zone X9.

X36. COULOIR INFERIEUR QUEST

Un enduit ambre et luisant ayant I’aspect du miel recouvre les
murs et le plafond de ce gigantesque couloir. De la poussiere
tapisse le sol de marbre noir. Le plafond en voute s’eleve a
une hauteur de six metres. Dans les murs sont fiches, a une
hauteur d’un metre, cinquante tablettes d’ambre sur les-
quelles sont posees des statuettes d’albatre grandeur nature
representant des chats, des grenouilles, des faucons, des
chouettes, des rats, des corbeaux, des serpents, des crapauds
et des belettes. Nombre de ces statuettes sont tombees de
leur perchoir et leurs morceaux jonchent le sol en dessous.

Une porte d’ambre est ouverte dans le mur nord. Quatre
autres portes d’ambre a I’ouest et au sud sont fermees.

X40. SALLE DES TRESORS SCELLEE
La porte a double battant en ambre au sud est scellee a
l’aide d’un sort de verrou magique. « Dhaviton » est le mot
de passe permettant de reprimer le sort. Un personnage
peut forcer son ouverture en reussissant un test de Force
DD 25. II est egalement possible de la briser (CA 15,
60 points de vie). Si les points de vie de la porte sont reduits
a 0, un sort d'invisibilite superieure est lance sur le golem
d’ambre present dans cette salle. Ce sort dure 1 minute.

Des tresors sont disposes en tas contre les murs ouest et est
de cette salle de pierre.

Les statuettes d’animaux represented differents types de
familiers. Elies sont inoffensives.

X37. CHAMBRE D UN MAGICIEN
Ajoutez ceci si le golem est visible :

Les meubles en vieux bois decolore se sont affaisses sous
leur propre poids et sont a present recouverts de toiles
d’araignee et de poussiere.

Une statue d’ambre de trois metres de haut representant un
humanoi'de a tete de faucon se tient dans une large alcove au
nord. Une fissure s’est formee dans le mur derriere elle.



Le plafond plat de cette salle s’eleve a une hauteur de
9 metres. La statue dans l’alcove nord est un golem d’ambre
(utilisez le profil du golem de pierre dans le Monster
Manual ). II attaque toutes les creatures qui touchent aux
tresors. Le golem peut sortir de cette salle mais ne peut
pas quitter le temple d’Ambre.

Consultez la zone X41 pour plus d’informations sur les
fissures dans le mur sud de cette zone.

Tas 4
• Une pile de lingots de fer (d'un poids total de 1 500 kilos

et dune valeur totale de 250 po)
• Trente symboles sacres (valant 5 po chacun) de dieux

connus dans divers mondes
• Un service de douze coupes aux filigranes d’argent (va-

lant 25 po chacun)
• Un crane dore avec des grenats rouges inseres dans ses

orbites (dune valeur de 250 po)
• Huit marteaux de guerre et six pics de guerre
Tas 5
• 9 000 pa (en vrac)
• Six boules de cristal non magiques (valant cha-

cune 20 po)
• Une couronne de bronze aux pointes sculptees en forme

de dragons dont les yeux sont de minuscules pierres pre-
cieuses (d’une valeur de 750 po)

• Un poney de bois grandeur nature (d’une valeur de 25 po)
• Six vases en marbre (chacun pesant 50 kilos et

valant 100 po)

Tas 6
• 7 000 pieces de monnaie en bois recouvert d’une pein-

ture doree (sans valeur)
• 15 000 pc reparties dans quinze pots de fer
• Un sceptre d’obsidienne aux filigranes dor (d’une valeur

de 2 500 po)
• Onze casques rouilles (sans valeur)
• Quinze livres a la fine couverture de cuir. Tous sont des

copies signees d’un livre de contes titre Blanche-Naine et
les sept necrophages, par Nitch Rackmay.

TRESOR
Six tas de tresors sont numerotes sur la carte.
Tas 1
• 17 500 pc (en vrac)
• Trente pierres precieuses de 50 po
• Trois harnois rouilles (sans valeur)
• Neuf boucliers rouilles (sans valeur)
• Un sarcophage de la taille d’un enfant sculpte dans du

bois sombre incruste d’or (d’une valeur de 250 po)
Tas 2
• 12 000 pa (en vrac)
• Cinq cottes de mailles rouillees et six cuirasses rouillees

(sans valeur)
• Une rapiere en argent avec une garde de verre rose
• Quatre epees a deux mains rouillees (sans valeur)
• Un char dore (d’une valeur de 750 po)
Tas 3
• 6 600 pe (en vrac), chacune frappee du profil de Strahd
• Soixante-quinze bouteilles vides
• Un coffre contenant six belles robes (d’une valeur de

25 po chacune)
• Dix bijoux (d’une valeur de 250 po chacun) et un coffre de

bois vermoulu contenant 500 po
• Huit statues de saints en ceramique peinte (chacune

pesant 25 kilos et valant 250 po)

BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu'un tresor se trouve ici,
il se trouve parmi les tresors d’un des tas determine au ha-
sard (lancez un d6).

X41. FISSURE
Un tremblement a fissure la roche entre les zones X40
et X42, creant deux ouvertures naturelles quasiment
accolees. Les ouvertures font 90 centimetres de large,
2,40 metres de haut et 3 metres de profondeur.

X42. CAVEAU D AMBRE

Un escalier de marbre dore a la rambarde de marbre rouge
longe le mur nord en montant doucement la paroi incurvee
d’un puits de neuf metres de diametre. Au milieu de la piece
sont posees six caisses de bois vermoulu.

L’ambre qui recouvre les murs est sculpte pour representer
des tentacules enchevetres autour de bas-reliefs de marbre
representant des rois, des reines, des pharaons et des sul-
tans servis par une myriade d'esclaves.

Dans les murs ouest, sud et est sont creusees des al-
coves. Dans chacune est pose un haut bloc d’ambre brut.
Deux larges fissures se sont formees dans le mur sud, ce qui
explique les gravats et les eclats d’ambre qui jonchent le sol
dans le coin sud-est de la salle.

GOLEM O'AMBRE

I

L’escalier en colimagon monte de 9 metres vers la
zone X30. Voir la zone X41 pour une description des fis-
sures dans le mur sud.
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A l’interieur des caisses de bois remplies de terre sont
enfouis six vampiriens crees par Strahd a partir des
membres morts d’un groupe d’aventuriers. Les vampiriens
surgissent de leurs caisses et attaquent jusqu’a leur des-
truction des qu'ils entendent des intrus dans la salle.

que soit la duree ecoulee depuis le deces de la creature. Le
don obscur disparait une fois utilise.

Le beneficiaire de ce don obscur prend un aspect
cadaverique et on peut facilement le confondre avec un
mort-vivant.

DESTINATION DE TELEPORTATION
Les personnages teleportes vers cet endroit depuis la
zone K78 dans le chateau de Ravenloft apparaissent dans
l’emplacement indique par un T sur la carte.

EVENEMENTS SPECIAUX
Deux elfes du crepuscule sont amenes a se rendre dans
le temple d’Ambre pour differentes raisons. Vous pouvez
utiliser un ou plusieurs des evenements speciaux suivants
pendant que les personnages explorent le temple.SARCOPHAGES D AMBRE

Les personnages qui touchent les sarcophages d’ambre se
voient proposer des dons obscurs par les vestiges malfai-
sants pieges a l’interieur (voir l’encadre « Les sarcophages
d’ambre »). Kasimir saura qu’il a trouve le don obscur qu’il
recherche s’il touche le sarcophage est dans cette zone.

Sarcophage ouest. Le vestige a l’interieur de ce sarco-
phage propose « le don obscur du Vampyre » aux creatures
humano'fdes d’alignement Mauvais qui le touchent. Le don
du Vampyre confere l’immortalite de la mort-vivance. Si ce
don obscur est accepte, il ne fait effet que lorsque les condi-
tions suivantes sont satisfaites, dans l’ordre indique. La
creature prend connaissance de ces conditions seulement
apres avoir accepte le don obscur.
• Le beneficiaire tue un humanoide qui l’aime ou le res-

pecte, puis boit son sang une heure ou moins apres
l’avoir tue.

• Le beneficiaire meurt dune mort violente sous les coups
d’une ou plusieurs creatures qui le haissent.

Quand les conditions sont remplies. le beneficiaire devient
instantanement un vampire controle par le maitre du
donjon (utilisez le profil du Monster Manual ).

Apres avoir regu ce don obscur, le beneficiaire obtient
le defaut suivant : « Je suis entoure d’ennemis caches
qui veulent me detruire.Je ne peux faire confiance a
personne. »

Sarcophage sad.Le vestige a l’interieur de ce sarco-
phage propose « le don obscur du Tenebreux » aux crea-
tures humano'fdes d’alignement Mauvais capables de lancer
des sorts de magicien de niveau 9. Le don du Tenebreux
revele le secret permettant de devenir une liche. Ce don
obscur confere a son beneficiaire le savoir necessaire pour
accomplir les taches suivantes:

• Fabriquer un phylactere capable de contenir Fame du
beneficiaire

• Concocter une potion qui transforme le beneficiaire en liche
La fabrication du phylactere prend 10 jours et la prepara-
tion de la potion 3 jours. Les deux objets ne peuvent etre
fabriques simultanement. Quand le beneficiaire boit la
potion, il se transforme en liche controlee par le maitre du
donjon (utilisez le profil du Monster Manual, en changeant
ses sorts prepares comme vous l’entendez).

Le beneficiaire de ce don obscur obtient le defaut sui-
vant : « L’acquisition de pouvoirs magiques nouveaux et
l’accumulation de connaissances mystiques sont les seules
activites qui m’importent. »

Sarcophage est Le vestige a l’interieur de ce sarco-
phage propose le don obscur de Zhundun, l’Etoile cada-
verique. Le don de Zhundun confere le pouvoir de relever
les creatures mortes depuis longtemps. Par une action, le
beneficiaire de ce don obscur peut toucher les restes d’une
creature morte et la ramener a la vie. L’effet est identique a
celui d’un sort de resurrection, sauf qu’il fonctionne quelle

PRIERE DE RAHADIN
Rahadin, le fidele chambellan de Strahd (voir l’annexe D),
pense que son maitre a forge un pacte avec le dieu sans
nom des secrets auquel est voue le temple d’Ambre. L’elfe
du crepuscule vient parfois au temple pour supplier le dieu
obscur qu’il libere son maitre de son tourment.

Rahadin chevauche une monture fantome pour se rendre
au temple en passant par la passe de Tsolenka. Une fois ar-
rive, il s’agenouille devant la grande statue dans la zone X5.
(L’arcanaloth qui garde le temple connait Rahadin et ne
l’agresse pas. L’arcanaloth et les cranefeux n’attaquent pas
les autres visiteurs, a moins que Rahadin soit tue ou qu’il
ait quitte le temple.) Rahadin prend ensuite un crapaud
vivant et l’avale en guise de sacrifice et fait un geste de sup-
plication a l’intention du dieu des secrets.

DEVELOPPEMENT
Rahadin sait que Strahd s’occupera des personnages
lorsque bon lui semblera. Si les personnages affrontent
l’elfe du crepuscule, il se defend mais ne les mutile pas
pour autant. Le chambellan de Strahd prefere mourir que
de se laisser capturer. Rahadin ne revele pas la raison
qui le pousse a venir dans le temple, ni son identite ou sa
fonction. Si on le laisse tranquille, il revient au chateau de
Ravenloft sur le dos de sa monture.

LE DON OBSCUR DE KASIMIR
Si Kasimir Velikov (voir l’annexe D et le chapitre 5,
zone N9a) parvient jusqu’a la zone X42 et accepte le don
obscur de Zhudun, il demande ensuite aux personnages
de l’accompagner jusqu’aux catacombes du chateau
de Ravenloft afin qu’il puisse ramener a la vie Patrina
Velikovna, sa sceur morte depuis des siecles (voir le cha-
pitre 4, zone K84, crypte 21).

DEVELOPPEMENT
Si Kasimir reussit sa quete, Patrina (archimage elfe du
crepuscule, NM), a present ressuscitee, feint la repentance
jusqu a ce qu’elle recupere sa force et ses sorts. Une fois sa
puissance et sa force restaurees, elle se rend au chateau
de Ravenloft et tente de revenir aupres de Strahd dans l’es-
poir qu’il fasse enfin d’elle son epouse vampirique. Elle est
tres contrariee que Rahadin, le chambellan de Strahd, ait
mutile son frere et compte le venger et distraire les person-
nages en les incitant a tuer Rahadin qui s’oppose depuis
longtemps a son mariage avec Strahd.

Patrina n’interesse plus Strahd qui ne veut plus se ma-
rier avec elle. Si l’occasion se presente, il la transforme en
vampirienne et Tenforme de nouveau dans sa crypte, mais
elle fora tout pour eviter ce sort.Seule son envie d’accroitre
sa puissance surpasse son attirance pour Strahd. Elle n’est
le jouet de personne.



CHAPITRE 14 : LA COLLINE D ANTAN
ES DRUIDES VOUENT UN CULTE A STRAHD EN
tant que seigneur de la region et maitre du
climat. Ils se reunissent ici, au sommet de la
colline d’Antan, sur la bordure meme du do-
maine de Strahd. Cest aussi sur cette col-
line que sont nes les malfaisants vegetaux
malades qui arpentent le bois de Svalich.
Strahd s’y rend lui aussi de temps a autre

pour contempler brievement la region de ses ancetres.

Ces cairns funeraires etaient deja la avant Parrivee de
Strahd et des druides dans la region. Ils sont restes en l’etat
durant tous ces siecles. Les os moisis des berserkers dune
ancienne tribu qui vivait autrefois dans les montagnes sont
enfouis sous les pierres (voir « La lance de sang de Kavan »
dans la section « Evenements speciaux » plus loin).

Y3. CERCLE DES DRUIDES

ZONES DE LA COLLINE Le sommet de la colline est delimite par un grand cercle
de gros rochers noirs et de pierres plus petites formant un
rempart de fortune autour d’un champ d’herbes mortes.
Des eclairs frappent par intermittence la bordure du cercle,
illuminant une effroyable statue de quinze metres de haut
composee de brindilles tressees et de terre noire. La statue
ressemble a un homme imposant, vetu d’une cape et dote
de griffes.

Les zones suivantes correspondent aux references indi-
quees sur la carte de la colline dAntan a la page 199.

Yl. CHEMIN

Le chemin a travers Pepaisse foret conduit a une colline re-
couverte d’herbes mortes et de cairns de roche noire. Des
nuages sombres et mena^ants s’accumulent dans le ciel et
un unique eclair frappe le sommet de la colline. A I'ouest, les
terres, les bois et le ciel disparaissent derriere un immense
mur de brume.

Le cercle de pierres qui entoure le champ fait 75 metres de
diametre et 1,50 metre a 3 metres de haut. Si une creature
passe par-dessus les pierres noires, il y a 10 pour cent de
chances qu’un eclair la frappe, lui infligeant 44 (8dl0) de-
gats de foudre. Les personnages peuvent eviter ces degats
en restant sur les deux chemins qui traversent le cercle.Le chemin bifurque en grimpant le versant de la colline,

formant deux cercles concentriques (zone Y2). II monte
aussi jusqu’au sommet de la colline (zones Y3 et Y4). Le
mur de brume (zone Y5) marque la bordure du domaine
de Strahd.

Y2. CAIRNS DES BERSERKERS

Des chemins de terre longent deux cercles concentriques de
cairns sur les pentes de la colline. Chaque cairn est une pile
de pierres noires et visqueuses de trois metres de haut.

O

DE JOUR COMME DE NUIT ET AUSSI LOIN

que porte le regard, mon royaume est
entoure d’un grand murde brume.J’etais
la lorsqu’il est apparu.

Strahd von Zarovich dans
Moi, Strahd : les memoires d’un vampire



Y4. LARBRE DE GULTHIASLA STATUE DE BOIS
L’immense statue ressemble etrangement a Strahd von
Zarovich. En Fexaminant de plus pres, on peut voir des
rac.ines sortir du sol autour de sa base. Ces racines sont
cedes de l’arbre de Gulthias dans la zone Y4. Elies en-
tourent la statue pour ameliorer sa stabilite et sa durability.
Non seulement les racines empechent de la renverser, mais
elles conferent a Feffigie la capacite de servir de compo-
sante lors dun rituelde creation d’un arbre malade (voir
« Le rituel des druides » dans la section « Evenements
speciaux » plus loin). Une gemme magique volee au vi-
gnoble du Magicien des vins (chapitre 12) est fichee dans le
« coeur » de cette effigie de bois.

La statue a une CA de 10, 50 points de vie et est immuni-
see contre les degats psychiques et de poison. Si la statue
subit des degats de feu apres avoir ete aspergee d'huile,
elle s’enflamme et subit 2d6 degats de feu par round. Si les
points de vie de la statue sont reduits a 0, elle s’effondre
et la gemme magique tombe par terre, dans le champ, en
continuant de diffuser sa vive lumiere verte.

A Pextremite sud du sommet de la colline s’etend un bosquet
chetif de plantes et d’arbustes morts au milieu duquel s’eleve
un tres grand arbre difforme. Du sang suinte comme de la
seve de son tronc tordu. Autour de lui rodent six creatures
humanoides degingandees recouvertes d ’aiguilles. Dans
I ’arbre est plantee une hache d ’armes sous laquelle est
etendu un squelette humanoide.

C’est un arbre de Gulthias (voir la section consacree aux ve-
getaux malades dans le Monster Manual), dont les racines
s’enfoncent profondement sous la colline. Parmi les arbres
et les arbustes rodent trois lierres malades, six r^sineux
malades et douze buissons malades. Les resineux ma-
lades sont clairement visibles, mais le pouvoir de faux-sem-
blant des buissons et des lierres malades leur permet de se
cacher meme a decouvert. Les vegetaux malades attaquent
tous ceux qui endommagent l’arbre de Gulthias. Ce dernier
ne peut agir ou attaquer par lui-meme.

L’arbre de Gulthias a une CA de 15, 250 points de vie et
est immunise contre les degats contondants, perforants et
psychiques. Si ses points de vie sont reduits a 0, il semble
detruit, mais nest pas vraiment mort et recupere 1 point de
vie par mois jusqu’a recuperation complete. En reussissant
un test dlntelligence (Nature) DD 15, un personnage sait
qu’il faut deraciner entierement la souche de l’arbre pour
qu’il meure definitivement. Larbre de Gulthias se fletrit et
meurt en 3dl0 jours s’il se trouve dans la zone deffet dun
sort de sanctification.

L’arbre de Gulthias cree des vegetaux malades a par-
tir de plantes ordinaires et c’est le seul arbre de ce type
existant en Barovie. Si l’arbre de Gulthias est tue, aucun
vegetal malade ne peut plus etre cree dans le domaine de
Strahd. Offrez au groupe d’aventuriers 1 500 PX s’ils par-
viennent a detruire l’arbre de Gulthias.

Le squelette etendu au pied de l’arbre de Gulthias est
tout ce qu’il reste d’un aventurier humain tue par les vege-
taux malades pendant qu’il tentait d’abattre Farbre.

TOMBES CACHEES
Six druides (humains et humaines, CM) et six berserkers
(humains et humaines, CM) sont caches dans le champ, a
Finterieur du cercle de rochers.Tous sont des descendants
de l’ancienne tribu des montagnes dont les membres ont
ete enterres au sommet de cette colline. Ils sont recouverts
de la tete aux pieds de boue gris-bleute. Ils ont des che-
veux longs, emmeles, et des yeux ou brille la sauvagerie.
Pour honorer leur sombre « dieu », ils dorment dans des
tombes remplies de terre et camouflees sous des mottes
d’herbes mortes. Les personnages avec une valeur passive
de Sagesse (Perception) de 16 ou plus qui penetrent dans le
cercle remarquent les douze tombes factices disseminees
dans le champ. Les druides et les berserkers surgissent de
leurs tombes et attaquent ceux qui s’approchent de la statue
ou I’endommagent, ou qui les reperent et les agressent.

Les druides attendent le debut d’un rituel leur permet-
tant de convoque.r un enorme arbre malade. La presence
d’un seul druide suffit pour accomplir le rituel, mais les
druides ne le commenceront pas sans l’assentiment de
Strahd. Voila pourquoi ils attendent sa venue. Le rituel ne
peut se terminer si la statue est detruite ou si la gemme ma-
gique est extraite de l’effigie.

Si les personnages pergoivent la gemme ou devinent son
emplacement par l’emploi de la magie, ils peuvent tenter
de l’extraire de la poitrine de la statue. II n’est pas difficile
d’escalader la statue, cela ne necessite done aucun test. Un
personnage a portee de la cavite dans la poitrine peut utili-
ser une action pour y plonger sa main. Demandez au joueur
du personnage de lancer un d20 : sur un resultat de 13 ou
plus, le personnage extrait la gemme et peut sen emparer,
ce qui constitue son action.

TRESOR
Larmure de cuir en lambeaux de l’aventurier mort est inu-
tilisable, mais la hache plantee dans l’arbre est une hache
d’armes magique. Sur sa poignee sont graves des feuilles
et du lierre, et l’arme pese deux fois moins lourd qu une
hache d’armes ordinaire. Quand la hache frappe avec
succes une plante, que ce soit une plante ordinaire ou une
creature vegetale, la cible subit ld8 degats tranchants sup-
plementaires. Quand une creature dont l’alignement n’est
pas Bon prend la hache en main, des epines surgissent
de Farme a chaque fois qu’elle effectue une attaque avec
elle. Ces epines la piquent en lui infligeant 1 degat perfo-
rant une fois l’attaque effectuee, ce degat etant considere
comme magique.

DEVELOPPEMENT
Si les druides et les berserkers sont tues, ils sont rempla-
ces par ceux de retour de leurs incursions dans le bois
de Svalich. A la fin de chaque journee, au crepuscule,
1d4—1 druides et ld4~l berserkers arrivent, jusqu’a un
maximum de 6 de chaque. BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT

Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici,
il est enfoui parmi les racines de l’arbre de Gulthias, sous
le squelette de l’aventurier. Les personnages qui creusent le
sol sous le squelette le trouvent automatiquement.



r



Y5. MUR DE BRUME chante lors de son tour, le rituel est un echec et doit etre
recommence depuis le debut. Si les points de vie de l’arbre
de Gulthias (zone Y4) sont reduits a 0, le rituel ne peut pas
fonctionner. Les druides qui se rendent compte que l’arbre a
ete detruit savent qu’il ne sert a rien de mener la ceremonie.

Strahd observe le deroulement du rituel. II defend
les druides s’ils sont attaques et bat en retraite s’ils
sont surpasses.

La colline dAntan doit son nom a Fetrange phenomene ob
serve par ceux qui scrutent la brume depuis le sommet de
la colline ou son versant ouest :

Alors que votre regard porte vers I’ouest, dans le voile de
brume, vous voyez une forteresse blanche sur une colline sur-
plombant une grande cite. Cette cite semble lointaine, peut-
etre a un kilometre et demi de votre position. Le brouillard
empeche de discerner les details, mais vous pouvez entendre
ce qui ressemble au tintement lointain d’une cloche d’eglise.

DEVELOPPEMENT
Lisez ceci si les personnages sont presents a la fin du ri-
tuel, s’il est reussi :

Une creature vegetale de neuf metres de haut surgit hors de
la statue en projetant brindilies et terre partout alentour. La
creature ressemble a un sylvanien mort, a I'interieur duquel
brille une lumiere verte.

Les Sombres puissances ont cree. dans le brouillard, une
image factice et inaccessible de la cite ancestrale de Strahd.
II vient parfois sur la colline pour contempler la cite, meme
s’il sait qu’elle n’est pas reelle. L’image le tourmente.

Les creatures qui entrent dans le brouillard mortel
subissent ses effets (voir la section « Les brumes de
Ravenloft » du chapitre 2).

Si les personnages demandent a un PNJ lanceur de sorts
ce qu’il sait de cette partie du mur de brume, il peut leur
raconter l’ancienne legende qui la concerne. D’apres les
montagnards baroviens, il y a toujours eu un mur de brume
pres de la colline dAntan, meme avant que le brouillard
mortel n’enferme toute la Barovie. Le peuple ancien des
montagnards appelait la brume le Mur qui murmure, car
ils pouvaient entendre a I’interieur les murmures de voix
issues du passe et du futur. D’apres eux, un dieu antique
serait redevenu mortel pour empecher la destruction du
monde et son dernier souffle en tant que dieu aurait produit
cette brume. A I’interieur se trouveraient tous ses souve-
nirs du monde et toutes ses visions des futurs possibles.
Un chercheur convenablement prepare pourrait penetrer
dans le brouillard en quete de visions. Certains specialistes
des arcanes affirment que les Sombres puissances se sont
approprie une partie de ce brouillard et Font pervertie pour
creer les brumes de Barovie. D’apres eux, le domaine de
Strahd ne serait peut-etre qu’un obscur souvenir au sein du
Mur qui murmure.

La creature qui surgit hors de la statue de bois est un arbre
malade (voir l’annexe D) que les druides appellent Echarde
hivernale. La lumiere verte est emise par la gemme ma-
gique inseree dans son « coeur ». On peut la retirer unique-
ment si Echarde hivernale meurt.

Les druides ordonnent a Echarde hivernale de partir en
direction du nord pour devaster le vignoble du Magicien
des vins (chapitre 12). Meme s’il est possible que les per-
sonnages ne comprennent pas les intentions des druides,
ils sauront certainement oil ils envoient 1’arbre malade. En
voyant Echarde hivernale partir en direction du nord, sa
destination devrait devenir evidente si les personnages ont
deja visite le vignoble et Sexploitation agricole. C’est a eux
de decider s’ils veulent l’arreter ou pas.

Une fois l’arbre malade en marche vers sa destination,
Strahd ordonne aux druides et aux berserkers de quitter la
colline pour le laisser seul. Une fois qu’ils sont partis dans
les bois, il pionge son regard dans le brouillard a l’ouest
et contemple avec nostalgie l’image de sa terre ancestrale
(voir la zone Y5).

LA LANCE DE SANG DE KAVAN
L’esprit de Kavan, un chef barbare mort depuis longtemps,
entre en contact avec l’un des personnages, de preference
un barbare, un druide ou un rodeur. Lisez le texte suivant
au joueur de ce personnage :

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez utiliser un ou plusieurs des evenements spe
ciaux suivants pendant que les personnages explorent la
colline d’Antan.

Vous entendez le murmure d’une voix grave portee par le
vent. « Longtemps j’ai attendu le meritant, dit-elle. Ma lance
a soif de sang. Recuperez-la et regnez sur ces montagnes
a ma place, comme I’ontfait les redoutables guerriers a
I’epoque du Mur qui murmure. »

LE RITUEL DES DRUIDES
Cet evenement peut avoir lieu meme si les personnages
n’ont pas explore la colline dAntan. S’ils ne sont pas les
temoins directs de cet evenement au moment ou il se de-
roule, les personnages devront subir ses consequences
(voir « Les attaques d’Echarde hivernale » dans la section
« Evenements speciaux » du chapitre 12).

Strahd arrive a la colline d’Antan, monte sur
Beucephalus, son destrier noir (en partant du principe que
les personnages ne Font pas tue dans les catacombes du
chateau de Ravenloft), ou sous forme de chauve-souris.

L’arrivee de Strahd pousse les druides de la zone Y3 a
sortir de leurs « tombes » pour commencer le rituel. Lors
de celui-ci, les druides utilisent leurs actions pour chanter
et danser. Pour accomplir ce rituel avec succes, les druides
doivent chanter pendant 10 rounds d’affilee durant lesquels
un des participants au moins doit chanter a chaque round.
Si un round s’ecoule pendant lequel aucun des druides ne

Le personnage se sent attir6 vers Fun des cairns du versant
de la colline (voir la zone Y2). Quand il s’en approche a
9 metres ou moins, il ressent la presence de la lance ma-
gique de Kavan (voir « Tresor » ci-dessous) sous les rochers.

TRESOR
Les rochers du cairn sont lourds, mais on peut les faire rou-
ler sur le cote, revelant une lance de sang (voir l’annexe C)
parmi les vieux ossements de Kavan. Tout le monde peut
manier la lance, mais seul le personnage choisi par Kavan
peut manier cette arme magique en beneficiant d’un bonus
de +2 aux jets d’attaque et de degats.



CHAPITRE 15 : LA TANIERE DES LOUPS-GAROUS
LOUEST DU LAC BARATOK SE TROUVE UN
reseau de cavernes dans lequel les loups-ga-
rous de Barovie ont installe leur taniere. Les
personnages peuvent apprendre son empla-
cement en interrogeant les loups-garous cap-
tures. La plupart des membres de la meute,
y compris leur chef Kiril Stoyanovich, sont
a l’exterieur en train de chasser lorsque les

personnages approchent la taniere pour la premiere fois.
Les loups-garous se nomment les enfants de Mere Nuit,

car tous vouent un culte a cette divinite. Un schisme a re-
cemment divise la meute, lorsqu’Emile Toranescu a defie
Kiril en remettant en cause le sort reserve aux enfants
kidnappes.

Kiril voulait donner des armes aux enfants et les obliger
a se battre entre eux jusqu’a ce qu’il n’en reste plus qu’un
de vivant. L'enfant victorieux serait alors transforme en
loup-garou pour veiller a ce que « la meute reste forte et
pure », comme le dit Kiril. Emile preferait garder tous les
enfants vivants pour tous en faire des loups-garous, ce qui
augmenterait la taille de la meute. Emile estimait qu’une
meute plus importante augmenterait les chances de survie
de la meute, la oil Kirik soutenait qu’une meute plus grande
serait plus difficile a controler et a nourrir.

Cette divergence ideologique n’a pas trouve de solution
et a abouti a de nombreux disaccords. Les loups-garous
se sont separes en deux groupes et il semblait evident
que le conflit ne se resoudrait pas sans la mort de Kiril
ou d’Emile.

Puis Kiril a disparu pendant plusieurs jours et les
loups-garous se sont demande s’il avait fui ou si Emile et
ses allies s’etaient discretement debarrasses de lui. Lors
de son retour, il etait accompagne dune meute de loups
sanguinaires fideles a Strahd. Il revenait avec des nou-
velles du chateau de Ravenloft et de Strahd : la tentative
d’Emile visant a diviser la meute deplaisait au vampire.
Les loups sanguinaires ont ramene Emile au chateau
de Ravenloft pour qu’il y soit chatie. Personne ne l’a
jamais revu.

Kiril a restaure sa domination, mais ses idees et ses
tactiques contrarient les membres les plus ages de la meute
et ne plaisent absolument pas a Zuleika Toranescu, la com-
pagne d'Emile. Elle sait qu’elle ne peut pas tuer Kiril toute
seule et, apres le sort subi par Emile, le reste de la meute

ne veut plus defier l’autorite de Kiril et affronter la colere de
Strahd. Kiril a interdit a Zuleika de sortir pour chasser et
elle est plus ou moins obligee de rester dans la taniere.

PERIPLE DANS LA BRUME
Les loups-garous servent Strahd parce qu’ils le craignent et
pensent que Mere Nuit lui a confere des pouvoirs divins et la
vie eternelle. Meme s’il ne peut lui-meme sortir de Barovie, il
peut autoriser certaines creatures, comme les Vistani, a entrer
et sortir. De temps en temps, il autorise aussi les loups-garous
a franchir discretement la frontiere brumeuse pour qu’ils lui
rapportent ou attirent des creatures dans son domaine. Tou-
tefois, a la difference des Vistani, les loups-garous ne peuvent
pas alter et venir comme ils Pentendent.

LES ALENTOURS DE
LA TANIERE
Lisez ceci lorsque les personnages s’approchent de la ta-
niere pour la premiere fois :

Au-dessus du feuillage, une large grotte eclairee par des
torches est creusee dans le flanc d’un eperon rocheux. Son
entree ressemble a la gueule ouverte d’un grand loup.

A trente metres au-dessus de l’entree de la caverne
(zone Zl), sur le versant en pente de la montagne se trouve
une corniche rocheuse (zone Z8). Elle n’est pas visible de-
puis l’entree de la grotte ou ses environs. Un personnage
peut escalader la pente pour atteindre la corniche sans ma-
teriel d’escalade et sans test de caracteristique.

O

LES LOUPS SE SONT MIS A HURLER.

Ils me connaissaient. Tous les loups de
Barovie me connaissaient

-Strahd von Zarovich dans
Moi, Strahd : les memoires d’un vampire
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ZONES DE LA TANIERE Lisez ceci si les points de vie de Skennis sont reduits a 0 :
Les zones suivantes correspondent aux references in-
diquees sur la carte de la taniere des loups-garous a
la page 202.

Sur tous les murs de la taniere sont fixees des appliques
de fer ou sont enfoncees des torches allumees. Toutes les
zones sont done vivement eclairees, meme s’il y a beau-
coup d’ombres.

Le vieil homme ricane.« Line fois revenu, Kiril vous ecor-
chera vifs », dit-il avant de rendre son dernier souffle.

TRESOR
La flute d’electrum de Skennis n’est pas magique et vaut
250 po. Skennis possede egalement une bourse contenant
quatre pierres precieuses valant 50 po chacune.

Zl. ENTREE DE LA GROTTE

Z4. SOURCE SOUTERRAINELa machoire superieure de la gueule grande ouverte de la
tete de loup forme un toit de roche au-dessus de I’entree
de la grotte, soutenu par des piliers de roche naturels. Le
plafond a I'interieur de la grotte s’eleve a une hauteur de six
metres. Des torches sont enfoncees dans des appliques sur
les murs. Vous entendez I’echo d’une melodie jouee a la flute
provenir des profondeurs de la grotte. Certaines des notes
sont discordantes et douloureuses a entendre.

La lumiere terne et la bruine glacee de I’exterieur parviennent
jusqu’ici par le biais d'une fissure dans le plafond rocheux de
cette caverne humide eclairee par des torches. Une source
souterraine alimente un bassin d’eau de douze metres de
diametre et de trois metres de profondeur environ.Au nord,
une corniche a une hauteur d’un metre cinquante surplombe
le bassin. Une corniche similaire, ou sont posees quelques
caisses et que I’on peut atteindre en montant un escalier
grossierement taille, longe le mur est.

Les gardes de la zone Z2 reperent dans l’entree de la grotte
les personnages qui ne se cachent pas. Les personnages
peuvent remonter le son de la flute jusqu’a la zone Z3.

DEVELOPPEMENT
Si Emile Toranescu (voir le chapitre 4, zone K75a) accom-
pagne les personnages de gre ou de force, il peut ordonner
aux autres loups-garous de la taniere de ne pas attaquer les
personnages lors de leur exploration du reseau de grottes.

L'eau est douce. Le plafond s’eleve a une hauteur approxima-
tive de 6 metres au-dessus de la surface du bassin. La fissure
dans le plafond fait 90 centimetres a son point le plus large et
15 centimetres a ses extremites les plus etroites.

Les caisses sur la corniche est contiennent des vete-
ments pour adultes.Z2. POSTE DE GARDE
Z5. GROTTES PROFONDES

La grotte ici se scinde en deux parties : une a gauche et une a
droite. Sur une corniche a une hauteur d’un metre cinquante,
la ou la grotte se scinde, se tiennent deux femmes a I’aspect
sauvage vetues d'habits dechiquetes et armees de lances.

Un dedale de tunnels et de grottes eclaires par des torches et
au sol jonche d’ossements s’etend devant vous.

Le plafond de cette zone s’eleve a une hauteur de 3 metres.
Les os par terre servent de systeme d’alerte. Ils craquent en
faisant beaucoup de bruit lorsqu’on marche dessus et les
creatures sont desavantagees lors des tests de Dexterite
(Discretion) effectues pour se deplacer silencieusement
dans cette zone.

Aziana et Davanka, deux loups-garous sous forme humaine,
montent la garde sur la corniche. Elies donnent l’alerte quand
elles reperent des intrus. Les bruits importants emis ici
peuvent etre entendus partout dans la taniere et provoquer
l’arrivee rapide de renforts depuis les zones Z3 et Z5. Les
loups-garous combattent jusqu’a la mort.

Z5A. GROTTE SUD
Bianca, un loup-garou a la fourrure blanche dort ici sous
forme de loup. C’est la compagne de Kiril Stoyanovich. Elle
reagit rapidement si l’alerte est donnee et attaque les intrus
qui se trouvent dans son champ de vision.

Z3. TANIERE DES LOUPS
Ici sont rassembles neuf loups et un loup-garou. Skennis, le
loup-garou avec 36 points de vie, est trop age pour partir a la
chasse.Si personne ne le derange, il est en train de souffler
dans une flute d’electrum (voir « Tresor » ci-dessous), mais ne
sait pas bien en jouer. Les loups sont blottis derriere lui et le
suivent partout a la trace.Malgre son age avance, il combat
jusqu a la mort pour defendre la taniere et s’en prend a ceux
qui tuent un ou plusieurs de ses allies loups.

Z5B. GROTTE NORD
Wensencia, un loup-garou sous forme de loup, dort ici avec
Kellen, un jeune loup-garou de dix ans, sous forme de loup
lui aussi. Kellen est un non-combattant avec une CA de 10,
2 points de vie et les immunites contre les degats communes
a tous les loups-garous. Il tient dans ses bras une poupee de
bois qui ressemble etrangement a l’un des personnages, mais
peinte et habillee de fagon a ressembler a un zombi. Un mi-
nuscule slogan est grave sur la poupee zombi et dit ceci : « Si
cest pas marrant, c’est pas Blinsky ! »

Quand l’alerte est donnee, Wencensia emmene Kellen
vers la zone Z7, elle l’enferme dans l’une des cages vides et

Une corniche de pierre haute d’un metre cinquante sur-
plombe cette grande caverne dans laquelle brule lente-
ment un feu de camp a I’extremite ouest. Des os rognes
jonchent le sol.



lui dit de prendre forme humaine, ce qu’il fait. Elle rejoint
ensuite ses semblables pour defendre la taniere avec eux.

Kellen a ete enleve dans sa maison du fort de Liam, un ha-
meau proche de la foret Brumeuse dans les Forgotten Realms.
On lui a inocule la lycanthropie des loups-garous apres qu’il
a remporte Tune des detestables luttes organisees par Kiril.
Wencensia est chargee d’eduquer ce nouveau membre de la
meute de Kiril. Un sort de restauration superieure ou de lever
une malediction lance sur Kellen soigne sa lycanthropie.

Z U L E I K A T O R A N E S C U

Z6. GROTTE DE KIRIL

Au fond de cette grotte est tire un rideau en peau humaine.

De retour dans la taniere, Kiril dort ici sous forme de loup.
Derriere l’immonde rideau de peaux humaines cousues

les unes aux autres, s’etend un couloir de 3 metres de haut
et de large dans lequel montent plusieurs escaliers entre-
coupes de paliers. Le tunnel se termine devant une porte
secrete derriere laquelle se trouve la zone Z8. Aucun test
de caracteristique n’est necessaire pour reperer la porte se-
crete clairement visible si on se trouve dans le tunnel.

sur chaque cage occupee peuvent etre poussees ou soulevees
afin d’ouvrir la cage. Lesenfants sont traumatises. Une fois
liberes, ils ne s’eloignent jamais des aventuriers de crainte
d'etre manges par les loups ou les loups-garous.

Les deux cadavres suspendus au mur derriere la statue
sont ceux d’adultes baroviens, un homme et une femme
tues par la meute et presentes en offrande a Mere Nuit. Les
loups-garous associent les asticots qui rongent les cadavres
aux « repas » de Mere Nuit. Quand il n’y a plus de chair
sur les cadavres, la meute se met en quete de nouvelles of-
frandes pour remplacer les anciennes.

Z7. CHAPELLE DE MERE NUIT

Des escaliers grossierement tailles dans la roche descendent
vers une grotte eclairee a la torche. Votre regard se pose sur un

effroyable spectacle : des enfants aux yeux hagards sont enfer-
mes dans des cages aux barreaux de bois et vous jettent des
regards, silencieux et terrorises. La grotte contient six cages de
bois, leur couvercle superieur maintenu ferme par de lourdes
pierres. Deux des cages sont vides. Dans chacune des quatre
autres sont enfermes deux enfants apeures.

Une statue de bois grossierement sculptee s’eleve entre les
cages. Elle ressemble plus ou moins a une femme a tete de loup
drapee de guirlandes de lierre et de fleurs de nuit. Quantite de
tresors sont entasses a ses pieds. Une femme vetue de haillons
s’agenouille devant la statue.Derriere celle-ci, deux cadavres
grouillants de vers sont suspendus a des fers visses au mur.

TRESOR
Voici la liste des tresors empiles aux pieds de la statue de
Mere Nuit :

• 4 500 pc, 900 pa et 250 po (toutes ces pieces ont ete frap-
pees en dehors de la Barovie)

• Trente pierres precieuses valant chacune 50 po et sept
pierres precieuses valant chacune 100 po

• Douze bijoux en or (dune valeur de 25 po chacun) et
une belle broche de cape en or incrustee d’eclats de jais
(d’une valeur de 250 po)

• Une corne a boire en ivoire sur laquelle sont graves des
dryades en train de danser et des satyres jouant de la
flute (d’une valeur de 250 po)

• Un encensoir en electrum orne de filigranes de platine
(d’une valeur de 750 po)

Les creatures qui volent les tresors de Mere Nuit sont les
cibles d’une malediction. Les loups-garous le savent et ne
prennent done pas de precautions particulieres pour sur-
veiller ces tresors.

Les creatures qui s’emparent d’au moins un des tresors
font d’horribles reves chaque nuit, du crepuscule a l’aube.
La malediction affecte uniquement les creatures qui se
sont emparees des tresors et ne se transmet pas a celles
a qui ces tresors sont eventuellement confies par la suite.
Remettre les tresors a leur place aux pieds de la statue ne
leve pas la malediction.

Une creature maudite de la sorte ne peut plus beneficier
des avantages que procurent normalement un repos court
ou long s’ils sont pris pendant la nuit (un repos diurne fonc-
tionne normalement, car la malediction ne fait pas effet entre
le lever et le couc.her du soleil). Un sort de restauration supe-
rieure ou de lever une malediction lance sur une victime met
fin a cette malediction. Elle prend egalement fin si les crea-
tures qui en sont victimes quittent la Barovie.

Le plafond de cette grotte s’eleve a une hauteur de 6 metres.
La statue est une grossiere representation de Mere Nuit.
Devant elle est agenouille un loup-garou sous forme hu-
maine, appele Zuleika Toranescu, l’epouse d’Emile (voir le
chapitre 4, zone K75a). Elle est persuadee que Strahd a tue
son compagnon et prie pour obtenir l’aide de Mere Nuit. Elle
espere que la deesse a encore assez d’influence sur Strahd
pour quelle le persuade de liberer son bien-aime.

Kiril a charge Zuleika de garder les prisonniers.Si les per-
sonnages viennent a la rescousse d’Emile et le ramenent sain
et sauf aupres de Zuleika, elle libere volontiers lesenfants.
Si les personnages confirment la mort d'Emile, que ce soit
a cause d’eux ou de Strahd, il est possible qu’elle libere les
prisonniers si les personnages l’aident a eliminer Kiril qu’elle
tient pour responsable. Zuleika voit les personnages comme
la reponse a ses prieres et leur demande de tuer Kiril lors-
qu’il sera revenu de sa chasse (voir « Le chef de la meute »
dans la section « Ev^nements speciaux » plus loin).

Chacun des huit enfants emprisonnes ici a une CA de 10,
1 point de vie et aucune attaque digne de ce nom. Pour deter-
miner l’age d’un enfant, lancez ld6+6. Les pierres empilees



BONNE AVENTURE DE RAVENLOFT
Si votre tirage de cartes indique qu’un tresor se trouve ici, il
se trouve avec les autres tresors aux pieds de la statue. La
malediction decrite plus haut affecte egalement toute crea-
ture qui s’empare de ce tresor.

Z8 . GERCLE DE PIERRES

Sur une corniche rocheuse le long du versant de la montagne
est dispose un cercle de pierres de six metres de diametre. A
I ’ interieur du cercle, vous voyez des eclaboussures de sang
et de petits os ronges. Par terre, a I ’exterieur du cercle , sont
posees plusieurs lances maculees de sang seche.

Les loups-garous de la meute se rassemblent ici pour assister
au combat a la lance que se livrent les jeunes prisonniers
dans le cercle de pierres. Lors de ces combats, le dernier en-
fant survivant est mordu et transforme en loup-garou. Les ca-
davres des enfants morts sont devores et ronges jusqu’aux os.

Dans le flanc de la montagne se trouve une porte secrete
qui s’ouvre si on la pousse et permet de descendre une
serie d’escaliers grossierement tailles dans la roche. Les
escaliers descendent vers la zone Z6.

KIRIL STOYANOVICH

quittent la meute des que Strahd est informe de ce develop-
pement.Si les personnages sont arrives en Barovie en jouant
l’accroche « Des loups-garous dans la brume » pour commen-
cer l’aventure, les attaques de loups-garous le long de la Cote
des Epees cessent une fois Zuleika a la tete de la meute.Si
elle meurt elle aussi, un loup-garou jeune mais feroce appele
Franz Groza devient le chef de la meute. II est cruel, perfide
et se montre impitoyable envers les personnages.

EVENEMENTS SPECIAUX
Vous pouvez utiliser un ou plusieurs des evenements spe-
ciaux suivants pendant que les personnages explorent la
taniere ou s’y reposent.

LE CHEF DE LA MEUTE LES ENFANTS
Cet evenement n’a pas lieu si les personnages ont deja
rencontre et vaincu la meute de chasse de Kiril (voir
« L’attaque de la meute » a la section « Evenements spe-
ciaux » du chapitre 11).

Lancez un d20 par heure que les personnages passent
dans la taniere des loups-garous. Sur un resultat de 18 ou
plus, le groupe de chasse de loups-garous est de retour a la
taniere avec une chevre chamoisee morte. C’est une bien
maigre prise. Le groupe rassemble Kiril Stoyanovich (un
loup-garou avec 90 points de vie), six loups-garous nor-
maux et neuf loups. Tous arrivent sous forme de loup.

Si les loups voient les signes d’un assaut sur la taniere
(par exemple, si les gardes de la zone Z2 sont absents ou
morts), les loups-garous prennent leur forme hybride. Kiril
ordonne a trois loups-garous de grimper le versant de la
montagne jusqua la zone Z8 et d’entrer dans la taniere par
le haut pendant qu’il s’engouffre dans la taniere par l’autre
cote avec le reste du groupe de chasse .

DEVELOPPEMENT
Tant que Kiril est en vie, les personnages ne peuvent pas
negocier avec les loups-garous. Si Kiril meurt et que les
personnages ont pris le dessus, la meute se montre prete a
negocier avec eux.

Si Emile Toranescu est present lorsque Kiril revient, il
est determine a tuer son rival pour le remplacer en tant
que chef de la meute.S’il y parvient, il laisse les person-
nages sortir de la taniere sans les agresser, mais refuse de
relacher les enfants kidnappes, a moins que Zuleika soit
presente et parvienne a le convaincre de les liberer (car elle
craint que les personnages decident de tuer son epoux s’il
ne libere pas les enfants).

Si Kiril et Emile meurent, Zuleika prend la tete de la meute
et coupe tous les liens avec Strahd.Les loups ordinaires

Si les personnages parviennent a sortir les enfants de la
taniere alors que Kiril est vivant, il rassemble son groupe
de chasse et poursuit sans relache les prisonniers evades.
Si Kiril est mort, la meute de loups-garous consacre son
temps a determiner son successeur et ne rassemble done
pas un groupe pour traquer les enfants.

Si les personnages se montrent indecis quant a I’endroit
ou ils pourraient emmener les enfants, un corbeau-garou
(voir l’annexe D) en train d’epier discretement la taniere
prend forme hybride et leur suggere de les mettre a l’abri
dans le proche village de Krezk (chapitre 8). Si les person-
nages prennent la direction du village, le corbeau-garou
part en eclaireur en volant jusqu’a ce que les personnages
arrivent au village. Une fois la-bas, il s’envole vers le sud
pour l’exploitation viticole du Magicien des vins (cha-
pitre 12) et fait son rapport a Davian Martikov.

Les enfants sont, a juste titre, traumatises par leur se-
questration dans la taniere des loups-garous. Ils pleurent et
crient pendant toute la periode ou les personnages les accom-
pagnent. Un sort d'apaisement des emotions calme leur an-
goisse pendant la duree du sort (aucun jet de sauvegarde n’est
necessaire). Un personnage peut essayer de faire taire les
enfants plus longtemps en les intimidant ou en leur permet-
tant de garder espoir (de maniere sincere ou non). Le person-
nage doit alors effectuer un test de Charisme (Intimidation,
Persuasion ou Supercherie) DD 15, en fonction de la me-
thode choisie.Si le test reussit, les enfants restent silencieux
tant que rien d’autre ne leur fait peur par la suite.

Si les personnages emmenent les enfants a Krezk, les vil-
lageois s’en chargent et veillent a les nourrir et les habiller
convenablement. Si les personnages preferent les emmener
a Vallaki, les Martikov peuvent heberger temporairement
les enfants a l’auberge de L’Eau Bleue, le temps que les per-
sonnages reviennent avec une autre solution pour eux.
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EPILOGUE
TRAHD EST UN ADVERSAIRE CAPABLE DE
decimer les personnages. S’ils affrontent le
vampire trop tot, sans les avantages conferes
par des objets magiques tels que le symbole
sacre du Corbeau et YEpce solaire, il est pro-
bable qu’ils perissent. Les personnages peuvent
ameliorer leurs chances de survie en explorant
la Barovie, en tuant des creatures malveillantes

moins puissantes, en trouvant des allies et en acquerant
des objets magiques et des niveaux d'experience.

L’issue de la rencontre finale entre Strahd et les person-
nages determine la fagon dont se conclut Taventure.

« Mattre ! » dit une voix derriere vous. Un elfe basane aux
longs cheveux noirs, le visage defigure par la terreur, pose les
yeux sur ce que vous venez de faire et pousse un cri.

Rahadin sert la famille de Strahd depuis plusieurs siecles
et ne supporte pas la defaite de son maitre. Le chambellan
elfe du crepuscule degaine son cimeterre et tente de venger
Strahd. Le chagrin qui l’accable empeche les personnages
de le raisonner.

SERGEI ET IREENASTRAHD L EMPORTE Cette scene optionnelle peut etre jouee apres la defaite de
Strahd. Elle part du principe que Ireena Kolyana a survecu
a Taventure et n’a pas encore retrouve Sergei.

Le lendemain du trepas de Strahd, au matin, les person-
nages se sentent attires vers le belvedere du chateau de
Ravenloft (zone K6) et sont temoins de la scene suivante.

Une fois que Strahd a fini de jouer avec les personnages,
il se decide a les eliminer une bonne fois pour toutes en
arrivant a la conclusion qu’aucun d’entre eux n’est digne
de le remplacer en tant que seigneur de Barovie. Il ne sera
satisfait que lorsque tous les personnages seront morts ou
transformes en consorts vampiriens.

Si Strahd l’emporte, il enferme les personnages dans
les catacombes (chapitre 4, zone K84, crypte 23) et or-
donne a ses serviteurs de cacher la totalite de leurs ob-
jets magiques.

Une fois le cas des personnages resolu, Strahd tourne
a nouveau son attention sur Ireena Kolyana afin d’en faire
son epouse. Si elle est toujours vivante et a sa portee,
Ireena est transformee en vampirienne et enfermee dans
sa crypte sous le chateau de Ravenloft.

D'epais nuages s’accumulent dans le ciel. A travers la
brume matinale et glaciale s'etend la Barovie, loin en contre-
bas, ou regne un sentiment de paix. D’aussi loin qu’on puisse
s’en souvenir, la vallee connaTt pour la premiere fois
le soulagement.

Une lumiere etincelle derriere vous. Vous voyez un homme
au port majestueux vetu d’une armure brillante - un homme
en chair et en os - approcher en levitant, cape au vent.
Sa contenance prouve sa grande force de volonte, mais
I’intensite de sa presence est temperee par la tristesse et le
calme de ses yeux. Il ressemble a Strahd, avec quelques sub-
tiles differences.

Sa voix est sereine et apaisante : « Je suis Sergei von
Zarovich. » Il se tourne vers Ireena. « Tatyana. Le temps
du repos est proche. Mon amour, mon epouse, venez. » Il
tend la main.

Les yeux interrogateurs d’ lreena Kolyana s’ecarquillent
soudain. Elle le connaTt, elle le sait. Les souvenirs oublies re-
font surface. « Sergei ! » crie-t-elle en s’elangant vers lui avec
la grace d’une biche. IIs s’etreignent.

Ireena se tourne vers vous et dit : « je suis Ireena Kolyana,
mais par le passe, je fus Tatyana, la bien-aimee de Sergei.
Pendant des siecles, nous avons rejoue la tragedie de nos
vies. Cette tragedie prend fin a present et soyez a jamais re-
mercies. Rejouissons-nous et recommengons tout. »

La lumiere scintille autour d’lreena et Sergei. Main dans
la main, ils marchent vers le parapet du belvedere, a I’est.
Leurs pieds ne touchent plus le sol lorsqu’ils quittent le
monde des mortels. Leur chemin invisible les emporte vers
Test, au-dessus du precipice. Leur lumiere illumine les cieux
en dispersant rapidement les nuages. Des puits de lumiere
eclaircissent glorieusement la vallee et Tetrange brume qui
I’entoure se disperse. La Barovie est de nouveau libre.

STRAHD MEURT
Quand Strahd voit son nombre de points de vie reduit a 0, il
se transforme en brume et se replie dans son cercueil (voir
l’aptitude d echappatoire brumeuse du profil du vampire).
Le vampire doit se trouver dans son cercueil si les person-
nages veulent le detruire definitivement.

Lisez ceci si les personnages tuent Strahd dans
son cercueil :

Strahd ne peut cacher sa surprise alors que la mort I’emporte
dans I’abime obscur. La surprise se mue en rage et le Pilier
rocheux de Ravenloft tremble de fureur, faisant tomber la
poussiere du plafond du tombeau du vampire. Les trem-

blements cessent peu a peu au meme rythme que la haine
brulante de Strahd, enfin remplacee par un sentiment de
soulagement. Les sombres orbes de ses yeux se fletrissent
et s’enfoncent dans son crane alors que son cadavre se dete-
riore a vue d’ceil. Quelques instants plus tard ne restent que
des os, de la poussiere et ses vetements de noble. Strahd von
Zarovich, le noir seigneur de Barovie, est bel et bien mort.

LA VENGEANCE DE RAHADIN
Si Strahd meurt mais que Rahadin est toujours vivant, le
chambellan elfe du crepuscule fait son apparition quelques
instants apres le trepas du vampire. Lisez ceci quand sur-
vient cette situation :
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QUITTER LA BAROVIE dans leurs roulottes. Les Baroviens sont ravis de les
voir partir.

La mort de Strahd offre un repit a la Barovie. La brume qui
l’entoure se desepaissit et ne nuit plus aux creatures qui
la traversent. Les nuages qui ont assombri les cieux de la
Barovie pendant des siecles laissent place au soleil, sortant
tres vite les Baroviens de leur depression.

Les Baroviens voient la lumiere du soleil comme un
signe que leur region est guerie de son mal. Meme si
quitter la Barovie est desormais possible, la plupart des
Baroviens prennent conscience qu’ils n’ont nulle part oil
aller et done aucune raison de partir. Quelques-uns le font
pourtant, craignant le retour des tenebres ou impatients
de revoir leur terre natale. Les creatures dotees d’une ame
peuvent quitter la vallee, mais celles qui en sont denuees
disparaissent et tombent dans l’oubli des qu’elles tentent de
traverser la frontiere du domaine de feu Strahd.

LES CHASSEURS DE VAMPIRES
S’il est toujours en vie, Rudolph Van Richten (voir
« Rictavio » dans l’annexe D) quitte la Barovie pour vivre
seul ses derniers jours. Esmeralda d’Avenir, sa protegee
(voir l’annexe D) emet un doute quant a la mort definitive de
Strahd. Elle sait egalement que d’autres maux sevissent en
Barovie et qu’il faut les eliminer ; elle decide done de rester
dans la vallee.

CONSORTS RELACHES
Des le trepas de Strahd, ses vampiriens ne sont plus sous
son controle et chacun part en quete d’un nouvel avenir.
Escher, en particular, quitte le royaume pour faire de nou-
velles experiences et trouver un moyen de devenir lui aussi
un seigneur vampire.

Si Patrina Velikovna est vivante, elle s’approprie
les connaissances magiques qu’abritent le chateau de
Ravenloft et le temple d’Ambre et se prepare a devenir la
nouvelle maitresse de Barovie.

REPERCUSSIONS
Les chauves-souris, loups et loups sanguinaires de Barovie
voient leur lien surnaturel avec Strahd rompu une fois
le vampire detruit. Ils retournent a l’etat d’animaux ordi-
naires, pourchasses ou amenes a se replier dans les profon-
deurs du bois de Svalich.

Meme une fois Strahd mort, le chateau de Ravenloft
reste un endroit hante et evite par tous les Baroviens. Son
immensite noire et son architecture menagante sont telles
qu’elles dissuadent toute tentative pour le piller ou l’occuper.

LE RETOUR DE STRAHD
Les doutes d’Esmeralda s’averent justes. La destruction de
Strahd n’est que temporaire, car sa malediction nest pas si
facilement levee. Les antiques et Sombres puissances avec
lesquelles Strahd a forge un pacte permettent au vampire
de se reformer au bout de plusieurs mois, pdriode suffisam-
ment longue pour que les Baroviens reprennent espoir. Une
fois Strahd de retour, les brumes encerclent de nouveau
la region de la Barovie et les Baroviens replongent de nou-
veau dans l’epouvante et le desespoir. Strahd se rappelle de
la defaite subie et commence a planifier sa vengeance.

Une fois les brumes reapparues, madame Eva et ses
Vistani reviennent dans la vallee, les betes de la region
retombent sous l’influence de Strahd et les bourgmestres
fortifient les defenses de leurs communautes en esperant,

LACCESSION AU POUVOIR D ISMARK
S il survit a l’aventure, Ismark Kolyanovich devient le
bourgmestre du village de Barovie. II se montre reconnais-
sant pour tous les exploits accomplis par les personnages
et les invite a rester en Barovie pour l’aider a purger la
rdgion des autres menaces afin que le village devienne un
havre de surete.

L EXODE DES VISTANI
Craignant que les Baroviens ne les tuent pour espionnage contre toute attente, que quelqu’un vienne les liberer de
et collaboration, les Vistani quittent au plus vite la vallee l’emprise du vampire.



ANNEXE A : OPTIONS DE PERSONNAGE
HISTORIQUE DE PERSONNAGE PAQUETAGE DU CHASSEUR DE MONSTRES

Vous pouvez acquerir un paquetage de chasseur de monstres
pour 33 po, et cette acquisition est moins couteuse que si vous
achetiez chaque objet separement. Il comprend un coffre, un
pied-de-biche, un marteau, trois pieux en bois, un symbole sa-
cre, une flasque d’eau benite, une paire de menottes, un miroir
en acier, une flasque d’huile, une botte a amadou et 3 torches.

Pendant la creation des personnages, les joueurs peuvent
choisir l’historique suivant, si vous l’autorisez. II est parti-
culierement adapte aux personnages ou aux campagnes
associes a l’inexplicable terreur ou a l’epouvante.

HANTE
Une chose vous hante. Elle est si terrible que vous n’osez
en parler. Vous avez tente de l’enfouir et de la fuir, en vain.
Quelle que soit cette chose qui vous hante, elle ne peut etre
tuee avec une epee ou bannie avec un sort. Cette chose
peut etre une ombre sur un mur, un cauchemar terrifiant,
un souvenir que vous ne parvenez pas a oublier ou les pa-
roles qu’un demon vous murmure dans le noir. Ce fardeau
a deja pris son du et la plupart des gens vous evitent et
doutent de votre sante mentale. Vous devez trouver une fa-
gon de le surmonter avant qu’il ne vous detruise.
Competence maitrisee:Arcanes, Investigation, Religion

ou Survie (une au choix).
Langues:choisissez une langue exotique (abyssal, celeste,

commun des profondeurs, draconique, infernal, primor-
dial. profond ou sylvestre)

r

Equipement : un paquetage de chasseur de monstres (voir
encadre), une babiole importante pour vous (choisis-
sez-en une ou determinez-la au hasard sur la table des
Babioles gothiques de cette annexe)

APTITUDE : CCEUR DE TENEBRES
Ceux qui vous regardent dans les yeux peuvent voir que
vous avez affronte d’inimaginables horreurs et que la
noirceur ne vous est pas inconnue. Meme s’ils ont parfois
peur de vous, les roturiers vous soutiendront et feront leur
possible pour vous aider. A moins que vous n'ayez agi de
maniere menagante envers eux, ils iront meme jusqu’a
prendre les armes pour combattre a vos cotes si vous af-
frontez seul un ennemi.

EVENEMENT EPROUVANT
Avant de devenir un aventurier, un effroyable evenement,
une decision fatidique ou une tragedie a defini votre mode
de vie. Vous sentez a present une noirceur sur le point de
vous consumer qui semble impossible a eviter. Choisissez
un evenement eprouvant qui vous hante ou determinez-le
au hasard grace a la table des Evenements eprouvants.

PERSONNALITES SUGGEREES
Vous avez appris a vivre avec la terreur. Elle vous hante.
Vous etes un survivant capable de vous montrer tres protec-
teur envers ceux qui illuminent votre sombre vie.

EVENEMENT EPROUVANT
Evenement
Un monstre ayant massacre plusieurs dizaines d’innocents
vous a epargne pour une raison que vous ignorez.
Vous etes ne sous une sombre etoile. Vous sentez une
chose froide et distante vous observer. Elle vous fait signe
parfois au plus profond de la nuit.
Une apparition qui hante votre famille depuis plusieurs
generations vous tourmente a present. Vous ne savez pas
ce qu’elle veut et elle ne vous laissera jamais en paix.
Votre famille a deja pratique les sombres arts occultes.
Vous avez vous aussi tente I’experience une fois et avez
senti une horrible presence etreindre votre ame, vous
forgant a fuir, terrorise.
Un oni s’est empare de votre frere ou de votre soeur lors
d’une nuit noire et glacee et vous n’avez rien pu faire pour
I’en empecher.
Vous avez contracts la lycanthropie mais avez ensuite
ete soigne. Vous etes hante par les innocents que vous
avez massacres.
Une guenaude vous a enleve et eleve. Vous vous etes enfui,
mais elle maintient toujours une emprise magique sur vous
et envahit votre esprit de pensees malfaisantes.
Vous avez ouvert un livre de sorcellerie et avez lu des choses
insupportables pour un esprit sain.Vous avez brule ce livre,
mais ses mots et ses images restent graves dans votre psyche.
Un fielon vous a possede lorsque vous etiez enfant. Vous
etiez sequestre, mais avez reussi a vous evader. Le fielon est
toujours present en vous, mais vous tentez a present de le
maintenir sequestre.
Vous avez agi de maniere effroyable pour venger I’assassinat
de quelqu’un que vous aimiez. Vous etes devenu un
monstre et cela vous hante jour et nuit.

dlO
1

TRAITS DE PERSONNALITE
Trait de personnalite
Je ne recule pas face au mal. C’est lui qui recule devant moi.
j’aime lire des poemes que je retiens par cceur. Ils m’aident a
garder mon calme et me procurent de fugaces moments de joie.
Je depense mon argent sans compter et mords la vie a
pleines dents en sachant que je peux mourir demain.
Je vis pour le frisson de la chasse.
Je ne parle pas de la chose qui me tourmente. Je prefere ne
pas inquieter autrui avec ma malediction.
Le danger est partout, je le sens.
Je refuse de devenir une victime et je ne veux pas qu’autrui en
devienne une non plus.
Les entites divines ne m’inspirent aucune confiance.

2 d8
1

2
3

3

4
4
5

65
7

86

IDEAUX
d6 Ideal

J’essaye d’aider ceux dans le besoin, quel que soit le prix a
payer. (Bon)
J’arreterai les esprits qui me hantent ou mourrai en essayant.
(N’importe lequel)
Je tue des monstres pour faire du monde un endroit plus sur
et pour exorciser mes propres demons. (Bon)
J’ai une lourde responsabilite qui me positionne au-dessus
des lois. (Chaotique)
J’aime me renseigner sur les aptitudes et les faiblesses de
mes ennemis avant de me precipiter dans la bataille. (Loyal)
Je suis un monstre qui tue d’autres monstres et tout ce qui se
met au travers de ma route. (Mauvais)

7
1

28

3
9

4

5
10

6



LIENS Babiole
Un petit livre noir dans lequel s’inscrivent vos reves, et
seulement les votres, lorsque vous dormez
Un collier dont les maillons sont les symboles sacres
d'une dizaine de divinites
Une corde de pendu plus lourde qu’il n’y paraTt
Une cage dans laquelle volent de petits oiseaux qui
ne mangent plus ni ne veulent plus en sortir une fois
a I’interieur
Une boTte de lepidopteriste remplie de papillons de
nuit morts aux ailes ornees de motifs ressemblant a
un crane
Un bocal rempli de langues de goules conservees dans
du vinaigre
La main de bois d’un celebre pirate
Une urne contenant les cendres d’un parent decede
Un miroir & main dont le dos en bronze est orne d’une
gravure representant une meduse
Des gants de cuir blanc recouverts d’ongles d’ivoire
Des des tailles dans les articulations des doigts d’un
celebre charlatan
Un trousseau de cles ouvrant des serrures oubliees
Les clous du cercueil d’un assassin
La cle d’une crypte familiale
Un bouquet de fleurs funeraires qui paraissent toujours
fraTches et dont I ’odeur reste intacte
Une badine utilisee pour vous corriger lorsque vous
etiez enfant
Une boTte a musique qui joue d’elle-meme chaque fois
que celui qui la tient danse
Une canne dont I’embout de fer produit des etincelles
lorsqu’on le frotte contre de la pierre
Le pavilion d’un bateau egare en mer
La tete d’une poupee de porcelaine qui semble toujours
vous fixer du regard
Un sifflet en forme de tete de loup sculpte dans
de I’argent
Un petit miroir montrant un reflet plus age de celui qui
s’y mire
Un petit livre use de comptines pour enfant
Une serre de corbeau momifiee
Un pendentif brise toujours froid au toucher
representant un dragon d’argent
Une petite boTte verrouillee qui fredonne une jolie
melodie la nuit ; vous ne vous rappelez jamais de cette
melodie au petit matin
Un encrier qui rend un peu nauseeux quand on
le regarde
Une petite poupee ancienne, avec un pied et une main
en moins, confectionnee dans un bois sombre et dense
La capuche noire d’un bourreau
Une bourse confectionnee dans de la chair, avec un
tendon en guise de cordon
Une minuscule bobine de fil noir qui ne s'epuise jamais
Un minuscule danseur m^canique auquel il manque des
elements ; il ne fonctionne plus
Une pipe en bois noir qui produit des volutes de fumee
en forme de crane
Une fiole de parfum dont I’odeur n’est decelable que
par certaines creatures

dlOO
d6 Lien

Je confie mes pensees et mes decouvertes a un journal
intime. Ce journal est mon testament,

je suis pret a sacrifier ma vie et mon ame pour proteger
les innocents.
La personne que j’aime est partie a cause de mon tourment.
je fais mon possible pour regagner cet amour perdu.
Une terrible culpabilite me ronge. J ’espere pouvoir me
racheter grace a mes actions.
Le mal est en moi, je peux le sentir. II ne doit jamais
s’exprimer librement.
je dois proteger un enfant. Je dois faire du monde un
endroit sur ou il puisse grandir.

33-34
1

35-36
2

37-38
39-403

4

41-42
5

6 43-44

45-46
47-48
49-50

DEFAUTS
d6 Defaut

Je dois accomplir certains rituels tous les jours et je ne
peux pas m’en passer.
J’envisage le pire chez les gens.
Je ne ressens aucune compassion pour les morts. Ce sont
eux les chanceux.
J ’ai contracts une addiction.
Je suis un pourvoyeur de ruine et d’obscurite qui vit dans
un monde ou I’espoir s’est evanoui.
Je parle a des esprits que personne d’autre ne voit.

1
51-52
53-542

3
55-56
57-58
59-60
61-62

4
5

6
63-64

BABIOLES GOTHIQUES 65-66
Lorsque vous determinez au hasard une babiole, pensez a
utiliser cette table conque pour les aventures gothiques. 67-68

BABIOLES
dlOO
01-02

69-70
71-72

Babiole
Une representation de votre ami imaginaire que vous
avez dessine enfant
Un cadenas qui se deverrouille lorsque du sang est
verse sur la serrure
Des vetements preleves sur un epouvantail
Une toupie sur laquelle sont sculptes quatre visages :
joyeux, triste, colerique et mort
Le collier d’un frere ou d’une soeur decede le jour de
votre naissance
La perruque d’une personne decapitee
La lettre que votre pere mourant vous a ecrite. Vous ne
I’avez pas ouverte.
Une montre a gousset qui recule d’une heure tous les
jours a minuit
Un manteau d’hiver preleve sur le cadavre d’un soldat
Une bouteille d’encre invisible. L’encre n’est visible que
lorsque le soleil se couche.
Une outre de vin qui se remplit d’elle-meme lorsqu’elle
est enterree une nuit durant aupres d’un cadavre
De I’argenterie utilisee par un roi lors de son dernier repas
Une longue-vue qui montre toujours le monde sous un
violent orage
Un camee dont le visage de profil a ete efface
Une lanterne avec une bougie noire qui ne fond pas et
produit une flamme verte

Une tasse tachee de sang d’une dinette d’enfant

73-74
03 -04

75-76
05-06
07-08

77-78
79-80
81-82

09-10

11-12
83-84

13-14

15-16
85-86

17-18 87-88
19-20

89-90
91-92

21-22

23-24
25-26

93-94
95 -96

27-28
29-30

97-98

99-00
31-32



ANNEXE B : FUNESTE DEMEURE
C’est l’activite repetee du culte consistant a enlever et

devorer les visiteurs retifs qui l’a mene a sa perte. En effet,
une fois, le culte a pris au piege un groupe d’aventuriers que
Strahd avait attires dans son domaine pour s’amuser. Une
caleche noire s’est arretee peu apres devant la Funeste de-
meure. De sa noire cabine est sorti le vampire en personne.
Les membres du culte ont essaye de l’impressionner. Pour
seule reponse, il les a massacres pour les punir du meurtre
de ses jouets. Plusieurs siecles plus tard, les esprits des
membres du culte hantent le donjon sous la demeure. La
batisse elle-meme, semble-t-il, ne veut pas que disparaisse
le souvenir du culte.

Vous pouvez mener La malediction de Strahd pour des per-
sonnages de niveau 1 grace a cette mini-aventure option-
nelle congue pour qu’ils progressent jusqu’au niveau 3. Les
joueurs qui creent des personnages de niveau 1 peuvent
utiliser l’historique de personnage hante decrit dans l’an-
nexe A, mais ils peuvent aussi selectionner ceux du Player's
Handbook , comme a Taccoutumee.

Avant que les personnages n'explorent la maison hantee
appelee Funeste demeure, vous devez les amener a se
rendre au village de Barovie. L’accroche d’aventure « Une
brume insidieuse » du chapitre 1 est particulierement adap-
tee, car elle est plutot directe et lineaire. Une fois les per-
sonnages dans le domaine de Strahd, attirez-les vers le vil-
lage. Pour toute la duree de cette aventure d’introduction,
chaque fois que les personnages tentent d’explorer d’autres
endroits du domaine de Strahd, les brumes de Ravenloft se
levent pour leur bloquer le passage.

ROSE ET EPINE
Les personnages sont attires par les brumes de Ravenloft
dans le domaine de Strahd. Obliges de suivre une route so-
litaire (zone A), ils arrivent finalement au village de Barovie
(zone E). Une fois dans le village, lisez ceci :

PROGRESSION EN NIVEAUX
Au cours de cette mini-aventure, (es personnages gagnent des
niveaux en atteignant certains objectifs, et non en tuant des
monstres. Ces objectifs sont les suivants :

• Les personnages qui parviennent a descendre I’escalier secret
dans le grenier (zone 21) atteignent le niveau 2. L’escalier
n’apparatt que lorsque certaines circonstances sont reunies.

• Les personnages atteignent le niveau 3 lorsqu’ils parviennent
a sortir de la maison (voir la section « Fins possibles »).

La route de gravier mene a un village, ses hautes maisons
aussi sombres que des pierres tombales. Une poignee de
boutiques fermees se niche au milieu de ces habitations so-
lennelles. Meme la taverne est fermee.

Un gemissement a peine audible attire votre regard vers
deux enfants debout au milieu d’une ruelle deserte.

C’est Rosavalda (« Rose »), agee de 10 ans, et son petit frere
Epineboldt (« Epine »), 7 ans. Epine sanglote en serrant une
poupee de chiffon dans ses bras. Rose tente de le calmer.

Si les personnages s’approchent des enfants ou les inter-
pellent, ajoutez ce qui suit :

HISTOIRE
La Funeste demeure est le nom que Ton donne a l’une des
vieilles maisons du village de Barovie (zone E7 sur la carte
du village). La maison, coincee entre deux autres, a ete
completement incendiee a maintes reprises, mais elle s’est
a chaque fois relevee de ses cendres, par la force de sa vo-
lonte meme ou de celle de Strahd. Les autochtones evitent
la batisse autant que possible par crainte de s’attirer la co-
lere des esprits malfaisants qui, selon eux, la hantent.

La famille prospere qui a fait batir cette maison prati-
quait les sombres arts occultes. Par la seduction et l'endoc-
trinement, elle a pu augmenter l’influence de son culte en
acceptant a ses cotes un cercle d’amis reduit mais malfai-
sant. Lorsque l’existence de ce culte a ete rendue publique,
le reste du village a ferme les yeux sur la maison et les de-
bauches nocturnes qui s’y deroulaient.

Le culte a essaye de convoquer des entites extrapla-
naires malveillantes, en vain. Les membres du culte s’en
prenaient egalement aux visiteurs, les sacrifiaient lors de
rituels bizarres ou organisaient des banquets morbides
pendant lesquels ils devoraient les cadavres. Comme ces
meurtres ritualises ne donnaient aucun resultat non plus,
les activites des membres du culte sont devenues des ex-
cuses a peine deguisdes pour satisfaire d’effroyables et
excentriques desirs. Suite a cette decevante ddbacle, les
fanatiques se sont peu a peu desinteresses.

Ensuite est arrive Strahd von Zarovich.
Les membres du culte ont vu en lui un messie envoye

par les Sombres puissances pour les guider. Attires vers
Strahd comme des papillons de nuit vers une flamme, ils
lui ont propose de le servir en echange d’une promesse
d’immortalite. Mais Strahd les a refoules, jugeant le culte
et ses dirigeants indignes de son attention. Les fanatiques,
desesperes, se sont alors replies dans la Funeste demeure.

Apres avoir calme le gargon, la file se tourne vers vous et dit :
« I l y a un monstre dans notre maison !» Elle montre ensuite
du doigt une haute maison de briques ayant connu des jours
meilleurs. Ses fenetres ne montrent aucune lumiere. II y a un
portique ferme par une grille rouillee entrouverte au rez-de-
chaussee. Les maisons mitoyennes sont abandonnees, leurs
fenetres et leurs portes barricadees avec des planches.

Les personnages qui posent des questions aux enfants ap-
prennent les informations suivantes :
• Les enfants ne savent pas a quoi ressemble

le « monstre », mais ils ont entendu ses
effroyables hurlements.

• Leurs parents (Gustav et Elisabeth Durst) ont reussi a
pieger le monstre dans le sous-sol.

• II y a un bebe (Walter) dans la creche du deuxieme etage.
(Faux, mais les enfants y croient.)
Rose et Epine disent qu’ils ne retourneront pas dans la

maison tant que le monstre y est.On peut les convaincre
de patienter sous le portique (zone 1A) pendant que les
personnages fouillent la maison. Meme s’ils ont l’apparence
d’enfants en chair et en os, Rose et Epine sont en realite
des illusions creees par la maison pour inciter les person-
nages a entrer. Les enfants n’ont pas conscience de leur
nature d’illusion, mais disparaissent s’ils sont attaques ou
si on les force a entrer dans la maison.



Les enfants ont succombe a la faim il y a des siecles
apres avoir ete enfermes dans le grenier par leurs parents
fous qui les ont ensuite oublies la-haut. Ils etaient trop
jeunes et innocents pour comprendre les crimes immondes
commis par leurs parents. Ceux-ci leur ont raconte des
histoires de monstre dans le sous-sol pour les empecher d’y
descendre. Les « effroyables hurlements » qu’ils ont enten-
dus etaient en fait les cris des victimes du culte.

CARACTERISTIQUES DE LA FUNESTE DEMEURE
La Funeste demeure est consciente de son environnement et
de toutes les creatures qui Poccupent. Elle a pour objectif la
poursuite de I’ceuvre du culte et elle continue done d’attirer
des visiteurs vers un sort funeste. Ici sont resumees plusieurs
des caracteristiques importantes de la maison.

La maison se compose d’un rez-de-chaussee, de deux
etages et d’un grenier, avec deux balcons au deuxieme etage -
un a Pavant de la maison, Pautre a Parriere. Tous les sols sont
des planchers de bois et toutes les fenetres sont dotees de
gonds permettant de les ouvrir en les poussant vers I’exterieur.

Les pieces du rez-de-chaussee et du premier etage ne
montrent aucun signe de poussiere ni d’anciennete. Le
parquet et le lambris de bois sur les murs sont convenable-
ment cires, les rideaux et le papier peint n’ont pas fane et les
meubles semblent neufs. Aucun effort n’a ete fourni pour pre-
server le contenu des pieces du deuxieme etage et du grenier.
Ces zones sont poussiereuses et pleines de courants d’air,
tout ce qu’elles contiennent est vieux et recouvert de toiles
d’araignee et le parquet gemit lorsqu'on marche dessus.

La hauteur du plafond varie. Au rez-de-chaussee, il s’eleve
a une hauteur de 3 metres. Au premier etage a une hauteur de
3,60 metres, au deuxieme etage a une hauteur de 2,40 metres,
et au grenier a une hauteur de 3,90 metres.

Aucune des pieces de la maison n’est eclairee lorsque les
personnages arrivent, mais la plupart des zones contiennent
des lampes a huile ou des cheminees fonctionnelles.

Les personnages peuvent completement incendier la maison
s'ils le souhaitent, mais toute destruction de la demeure reste
temporaire. Au bout de IdlO jours, elle commence a se reparer
d'elle-meme. Les cendres se conglomerent pour former des
poutres noircies qui, a leur tour, reprennent la forme d’une char-
pente solide sur laquelle les murs commencent a se materiali-
ses Le mobilier detruit se restaure de la meme fagon. La maison
reprend sa forme initiale en 2d6 heures. Les objets sortis de la
maison et les morts-vivants detruits ne sont pas remplaces. Le
niveau du donjon n’est pas considere comme faisant partie de
la maison et ne se repare pas tout seu! de cette maniere.

ROSAVALDA
« ROSE » DURSTEPINEBOLDT

« EPINE » DURST

encadres representant des nobles au visage impassible (des
membres de la famille Durst decedes depuis longtemps),
est accroche sur le mur sud du vestibule. Une porte a double
battant, ornee d’un encadrement en acajou et de vitraux,
permet de passer du vestibule au hall principal (zone 2A).

LA BRUME
Les personnages a l’exterieur de la maison peuvent voir la
brume se rapprocher d’eux et engloutir le reste du village.
Alors que les batisses disparaissent les unes apres les
autres dans le brouillard, les personnages n’ont pas d’autre
choix que de se refugier dans la maison. La brume s’arrete
juste devant l’entree, mais engloutit ceux qui restent a Fex-
terieur (voir chapitre 2, « La Barovie », pour plus d’informa-
tions sur les effets de la brume).

2. HALL PRINCIPAL
Un vaste hall (zone 2A) s’etend sur toute la largeur de la
maison. A une extremite se trouve une cheminee de marbre
noir, a 1’autre, un escalier de marbre rouge. Au-dessus
de l’atre est fixee une epee longue (non magique) avec un
moulin a vent grave en relief sur la garde. Sur les murs lam-
brisses sont sculptes des satyres, des nymphes, des vignes
et des fleurs. Les personnages qui inspectent les murs ou le
lambris a la recherche de portes derobees peuvent voir, en
reussissant un test de Sagesse (Perception) DD 12, l’ajout
discret de serpents et de cranes meles aux motifs sur les
murs. Le lambris decoratif orne egalement les parois de
l’escalier qui monte en colimagon vers le premier etage.

Un vestiaire (zone 2B) contient plusieurs manteaux noirs
suspendus a des pateres fixees aux murs. Un chapeau haut
de forme est pose sur une etagkre en hauteur.

ZONES DE LA MAISON
Les zones suivantes correspondent aux references sur la
carte de la maison a la page 216 . ^

1. ENTREE
Une grille en fer forge avec des gonds d’un cote et une ser-
rure de l’autre ferme un portique de pierre voute (zone 1A).
La grille est deverrouillee et ses gonds rouilles grincent
quand on l’ouvre. Des lampes a huile sont accrochees au
plafond du portique au bout de chaines, de part et d’autre
d’une porte a double battant en chene qui ouvre sur le
grand vestibule (zone IB).

Un bouclier sur lequel est grave un blason (un moulin
a vent dore stylise sur champ rouge), flanque de portraits

3. SALON DES LOUPS
Cette piece aux lambris de chene ressemble a la taniere d’un
chasseur. Une tete de cerf est fixee au-dessus de la cheminee
et trois loups empailles sont poses le long des murs de la salle.



Deux chaises capitonnees drapdes de fourrures ani-
males font face a l’atre. Une table de chene est posee entre
les deux, sur laquelle reposent un tonnelet de vin, deux go-
belets de bois graves, un ratelier a pipes et un candelabre.
Un lustre est suspendu au-dessus d’une table plus grande
recouverte dune nappe et entouree de quatre chaises.

Deux armoires se trouvent contre les murs. Celle a Test est
dotee d’une serrure qu il est possible de crocheter avec des ou-
tils de voleur et la reussite d’un test de Dexterite DD 15. Elle
contient une arbalete lourde, une arbalete legere, une arbalete
de poing et 20 carreaux pour chaque arme. L’armoire au nord
n’est pas verrouillee et contient une petite boite renfermant un
paquet de cartes a jouer et un service de verres a vin.

Si on les sort de la maison, l’argenterie se ternit, le
cristal se fissure, les portraits s’estompent et la tapisserie
tombe en lambeaux.

6. HALL SUPERIEUR
Des lampes a huile eteintes sont fixees sur les murs de
ce hall elegant. Au-dessus du manteau de la cheminee est
accrochee la peinture au cadre de bois de la famille Durst :
Gustav et Elisabeth Durst avec leurs deux enfants souriants,

/

Rose et Epine. Le pere tient un bebe emmaillote dans ses
bras. La mere regarde le bebe avec un petit air de mepris.

Des armures completes en position debout flanquent les
portes de bois des murs est et ouest. Chaque armure tient
une lance et possede un heaume a visiere ressemblant a
une tete de loup. Les portes sont gravees de jeunes gens
en train de danser, meme si une inspection plus attentive
et la reussite d’un test de Sagesse (Perception) DD 12
permettent de remarquer que les jeunes gens ne sont pas
vraiment en train de danser, mais qu’ils tentent plutot de
repousser des nuees de chauves-souris.

L’escalier de marbre rouge dont la base se trouve au rez-
de-chaussee continue en colimagon vers l’etage superieur
et la zone 11. On peut sentir un courant d’air froid des-
cendre les marches.

TRAPPE AU SOL
Une trappe est camouflee dans le coin sud-ouest, au niveau
du sol. II est impossible de la detecter ou de Fouvrir tant
que les personnages ne Font pas d’abord approchee par en
dessous (voir la zone 32). Tant que cette condition n’est pas
remplie, la Funeste demeure dissimule cette trappe de ma-
niere surnaturelle.

4. CUISINE ET CELLIER
La cuisine (zone 4A) est rangee, avec la vaisselle et les us-
tensiles de cuisine soigneusement alignes sur des etageres.
Sur une table de travail se trouve une planche a decouper
sur laquelle est pose un rouleau a patisserie. Contre le mur
est, il y a un four de pierre en dome dont le tuyau d’evacua-
tion en fer tordu passe par un trou dans le plafond. Derriere
le four, a gauche, il y a une porte peu epaisse qui mene a un
cellier convenablement ravitaille (zone 4B). Toute la nourri-
ture dans ce cellier est fraiche mais insipide.

7. SALLE DES SERVITEURS
Une chambre a coucher sans decoration (zone 7A) contient
deux lits dotes de matelas rembourres a la paille. Au pied
de chaque lit se trouve une malle vide. Des tenues de travail
propres portees par les domestiques sont pendues a des
pateres dans le placard attenant (zone 7B).

MONTE-PLATS
Un bouton est fixe sur le mur a cote d un monte-plats dans
le coin du mur ouest. Appuyer sur le bouton declenche le
tintement de la petite cloche de la zone 4A.

MONTE-PLATS
Derriere une petite porte dans le coin sud-ouest de la cui-
sine se trouve un monte-plats : un puits vertical en pierre de
60 centimetres de large contenant un boitier elevateur en
bois attache a un simple mecanisme fait de poulies et d’une
corde qu’il faut manipuler manuellement. Le puits relie les
zones 7A (les quartiers des serviteurs) et 12A (la chambre
a coucher parentale). Sur le mur a cote du monte-plats est
suspendue une petite cloche en cuivre reliee par des cables
et des boutons situes dans ces zones.

Un personnage de Petite taille peut se faufiler dans
le boitier elevateur en reussissant un test d’Acrobaties
(Dexterite) DD 10. Le mecanisme de poulies et de corde du
monte-plats peut lever jusqu’a 100 kilos avant de ceder.

8. BIBLIOTHEQUE
Le maitre de la maison a passe de nombreuses heures ici
avant de devenir fou.

Des rideaux de velours rouge masquent les fenetres de
cette piece. Un magnifique bureau en acajou et une chaise
du meme style a haut dossier font face a I’entree et a la
cheminee, au -dessus de laquelle est accrochee la peinture
encadree d’un moulin a vent bati au sommet d ’ un rocher
escarpe. Deux chaises capitonnees sont disposees aux coins
de la piece. Des rayonnages montent jusqu ’au plafond et re-
couvrent la totalite du mur sud. Une echelle de bois montee
sur roulettes permet d ’acceder aux etageres les plus hautes.

5. SALLE A MANGER
La piece maitresse de cette salle a manger aux lambris
de bois est une table sculptee en acajou, entouree de huit
chaises a haut dossier aux accoudoirs sculptes et aux as-
sises rembourrees. Un lustre de cristal est suspendu au-des-
sus de la table sur laquelle est disposee de la vaisselle en
argent et en cristal d’une brillance eblouissante. Au-dessus
de la cheminee de marbre est accrochee une peinture au
cadre d’acajou representant une vallee montagneuse.

Le lambris des murs est sculpte delegants motifs de
biches dans les bois. Les personnages qui cherchent des
portes derobees dans les murs ou qui inspectent le lambris
peuvent voir, en reussissant un test de Sagesse (Perception)
DD 12, des visages deformes graves sur les troncs des
arbres et des loups qui rodent dans la vegetation.

Des rideaux de soie rouge masquent les fenetres. Une
tapisserie, suspendue a une tringle de fer fixee sur le mur
sud, montre des chiens de chasse et des nobles montes sur
des chevaux en train de traquer un loup.

Plusieurs objets sont poses sur le bureau : une lampe a huile,
une bouteille d’encre, une plume d’ecriture, une boite a ama-
dou et du materiel pour ecrire des lettres, dont une bougie de
cire rouge, quatre feuilles de parchemin vierges et un sceau
de bois representant Finsigne de la famille Durst (un moulin
a vent). Le tiroir du bureau ne contient qu’une cle de fer qui
permet de deverrouiller la porte ouvrant sur la zone 20.

Les rayonnages contiennent plusieurs centaines d’ouvrages
abordant diverssujets, notamment l’histoire, la guerre et 1’alc.hi-
mie. Plusieurs rayonnages contiennent aussi Fedition originale
d’une compilation d’oeuvres de poesie et de fiction.Les livres
decrepissent et se desagregent si on les sort de la maison.



PORTE SECRETE
Une porte derobee derriere un rayonnage peut etre dever-
rouillee et ouverte en tirant sur le levier d’ouverture camou-
fle. Ce levier est un livre a couverture rouge dont la tranche
ne presente aucun titre. Un personnage qui inspecte le
rayonnage remarque le faux livre en reussissant un test de
Sagesse (Perception) DD 13. A moins que la porte ne soit
maintenue ouverte, des ressorts au niveau de ses gonds la
referment automatiquement. Derriere la porte secrete se
trouve la zone 9.

suspendu au plafond. Des chaises capitonnees sont posees
le long des murs ornes de vitraux representant hommes,
femmes et enfants au physique avantageux en train de
chanter et de jouer de la musique.

Un clavecin et un banc se trouvent dans le coin nord-
ouest. Pres de la cheminee, il y a une grande harpe. Des
figurines d’albatre representant des danseurs tiresbien
habilles sont posees sur le manteau de la cheminee. En
les examinant attentivement, on remarque que plusieurs
d’entre elles sont en realite des squelettes bien habilles.

9. PIECE SECRETE 11. PALIER
Cette piece secrete contient des rayonnages bondes de
livres decrivant des rituels de convocation de fielons et
des rituels necromantiques mis en oeuvre par un culte
appele les Pretres d’Osybus. Les rituels ne menent a rien,
ce qu’un personnage qui reussit un test ^Intelligence
(Arcanes) DD 12 peut confirmer apres avoir lu les livres
pendant 1 heure.

Un lourd coffre de bois aux pieds de fer griffus est pose
contre le mur sud. Son couvercle est a moitie ouvert. Pres
du coffre est affale un squelette en armure de cuir. Une ins-
pection attentive permet de determiner qu’il s’agissait dun
humain. II a declenche un piege de flechettes empoison-
nees. Trois flechettes sont plantees dans l’armure et la cage
thoracique de l’aventurier mort. Le mecanisme de projec-
tion des flechettes a l’int6rieur du coffre ne fonctionne plus.

La main gauche du squelette tient encore une lettre portant
le sceau de Strahd von Zarovich. L’aventurier mort la sortie
du coffre. Voici le contenu de cette lettre a l’ecriture fluide :
Mon serviteur des plus pathetique,

Je ne suis pas un messie envoy£ paries Sombres puis-
sances de cette region pour vous guider.Je ne suis pas venu
pour vous montrer la voie deVimmortalite.Quel que soit
le nombre dfames que vous avez saignees sur votre autel
secret et le nombre de visiteurs tortures dans votre donjon,
sachez que vous netes pas ceux aVorigine de ma venue
dans cette jolie region.Vous netes que des vers qui se tor-
tillent sur mes terres.

Vous dites que vous etes maudit, votre fortune dilapidee.
Vous avez delaisseVamour pour la folie, trouve le reconfort
dans les bras d’une autre femme et engendre un enfant
mort-ne. Maudit par les tenebres, dites-vous ?Aucun doute
sur ce point.Vous sauver de votre propre decheance ?Je ne
crois pas.Vous etes tres bien comme vous etes.

Votre effroyable seigneur et maitre,
Strahd von Zarovich

Les personnages qui montent tout en haut de l’escalier de
marbre rouge arrivent sur un palier poussiereux. Contre
un mur est expose un harnois noir recouvert de toiles
d’araignee. Cette armure animee attaque des qu’elle subit
des degats ou si un personnage l’approche a 1,50 metre ou
moins. Elle combat jusqu’a sa destruction.

Des lampes a huile sont fixees sur les murs aux lam-
bris de chene dont les gravures represented des scenes
sylvestres, avec des arbres qui perdent leurs feuilles et de
minuscules bestioles. Les personnages qui inspected les
murs a la recherche de portes derobees ou qui observed
les lambris peuvent remarquer, en reussissant un test de
Sagesse (Perception) DD 12, de minuscules cadavres sus-
pendus aux arbres et des vers surgissant du sol.

PORTE SECRETE
On peut trouver la porte secrete dans le mur ouest en reus-
sissant un test de Sagesse (Perception) DD 15. Elle s’ouvre
sans difficulty si on la pousse et elle permet d’acceder a
une cage d’escalier envahie par les toiles d’araignee. Les
marches menent au grenier.

12. SUITE DU MAITRE DE MAISON
La porte a double battant qui ouvre sur cette salle est ornee
de vitraux poussiereux qui represented des moulins a vent.

Devant les fenetres de la chambre a coucher parentale
(zone 12A), poussiereuse et envahie de toiles d’araignee,
sont tires des rideaux bordeaux. On y trouve un lit a bal-
daquin aux rideaux brodes et aux voiles dechires, deux
garde-robes identiques vides, une coiffeuse avec un miroir
au cadre de bois sur laquelle est posee une boite a bijoux
(voir « Tresor »), et une chaise capitonnee. Une peau
de tigre miteuse fait office de tapis devant la cheminee
au-dessus de laquelle est accroche le portrait poussiereux
de Gustav et Elisabeth Durst. Dans le coin sud-ouest, un
petit salon envahi par les toiles contient une table et deux
chaises. Sur la table recouverte d’une nappe poussiereuse
sont poses un bol de porcelaine vide et sa carafe assortie.

Sur la porte face au pied du lit est fixe un miroir en pied.
La porte ouvre sur un placard vide et tres poussiereux
(zone 12B). Une porte dans le salon permet d’acceder au
balcon exterieur (zone 12C).

TRESOR
Le coffre contient trois livres vierges a la couverture de cuir
noir (d’une valeur de 25 po chacun), trois parchemins ma-
giques (arme spirituelle, benediction, protection contre le
poison), l’acte de propriety de la maison, 1’acte de propriety
dun moulin a vent et un testament signe. Le moulin a vent
mentionnd dans le deuxieme acte de propriete se trouve
dans les montagnes a lest de Vallaki (voir le chapitre 6,
« Le vieux moulin a os »). Gustav et Elisabeth ont signd le
testament. Ils leguent la maison, le moulin a os et tous les
autres biens de la famille a Rosavalda et Epineboldt Durst
en cas de deces de leurs parents.S’ils sont sortis de la mai-
son, les livres, les parchemins, les actes de propriete et le
testament vieilliront sensiblement mais resteront intacts.

MONTE-PLATS
A cote d’un monte-plats se trouve un bouton sur le mur
ouest, dans le coin. Appuyer sur ce bouton fait sonner la
petite cloche dans la zone 4A.

TRESOR
La boite a bijoux sur la coiffeuse est en argent orne de fili-
granes d’or (elle vaut 75 po). Elle contient trois anneaux d’or
(d’une valeur de 25 po chacun) et un fin collier de platine
orne d’un pendentif de topaze (d’une valeur de 750 po).

10. SALON DE MUSIQUE
Des voiles diaphanes sont tires devant les fenetres de
cette piece elegamment agencee, avec son lustre de cuivre



13. SALLE DE BAIN 17. CHAMBRE D AMIS
Cette piece plongee dans le noir contient une baignoire de
bois aux pieds griffus, un petit rechaud de fer sur lequel est
posee une bouilloire, et une barrique posee sous un robinet
contre le mur est. Une citerne sur le toit permettait de recu-
perer l’eau de pluie qui arrivait jusqu’au robinet par un sys-
teme de tuyauterie, mais la plomberie ne fonctionne plus.

Cette piece tres poussiereuse contient un petit lit, une tablede nuit, un petit poele en fer, un bureau et un tabouret, unegarde-robe vide et une chaise a bascule. Une poupee sou-riante vetue dune robe jaune a dentelles est assise dans la
baie de la fenetre nord. Des toiles d’araignee la recouvrent,
telle une robe de mariee.

14. REMISE 18. REMISE
Dans cette piece sont entasses des vieux meubles (chaises,
portemanteaux, miroirs sur pied, mannequins pour vete-
ments, etc.), tous recouverts de draps blancs poussiereux.Pres d’un poele en fer, sous un des draps, se trouve une
malle en bois deverrouillee contenant le squelette de la
gouvernante de la famille, enveloppe dans un linceul en
haillons tache de sang. Un personnage qui inspecte ce
squelette et reussit un test de Sagesse (Medecine) DD 14
peut dire que cette femme a ete poignardee et a succombe
a plusieurs coups de couteau.

Si les personnages touchent au squelette, le spectre de
la gouvernante apparait et attaque, a moins qu’ils ne l’aient
deja vaincu dans la zone 15.

Des etageres poussiereuses sont fixees aux murs de cette
piece. Sur quelques-unes sont poses des draps et des cou-
vertures plies, ainsi que de vieux morceaux de savon. Un
balai agressif anime (voir Tannexe D) recouvert de toiles
d’araignee est pose contre le mur du fond et attaque toutes
les creatures qui approchent a 1,50 metre ou moins de lui.

15. SUITE DE LA GOUVERNANTE
De la poussiere et des toiles d’araignee voilent cette
chambre a coucher elegamment meublee (zone 15A) et la
nursery attenante (zone 15B). Une porte a double battant
ornee de vitraux permet d’acceder au balcon exterieur
(zone 15C) a l’avant de la maison.

La chambre a coucher etait autrefois occupee par la
gouvernante de la famille. Le maitre de la maison et la gou-
vernante ont eu une liaison ayant abouti a la naissance d’un
bebe mort-ne baptise Walter. Le culte a tue la gouvernante\peu de temps apres. A moins que les personnages ne l’aient
deja vaincu dans la zone 18, resprit de la gouvernante, a
present un spectre, hante la chambre a coucher. Le spectre
apparait et attaque quand un personnage ouvre la porte de
la nursery. Le spectre ressemble a une jeune femme sque-lettique et terrifiee ; il ne peut pas parler et il est impossible
de le raisonner.

La chambre a coucher contient un grand lit, deux petites
tables basses et une garde-robe vide. Un miroir en pied, au
cadre de bois sculpte pour ressembler a du lierre et des baies,
est fixe au mur a cote de la garde-robe. Les personnages qui
fouillent le mur a la recherche de portes secretes ou qui ins-
pected le miroir peuvent remarquer, en reussissant un test
de Sagesse (Perception) DD 12, des globes oculaires parmi
les baies du cadre. Dans le mur derriere le miroir se trouve
une porte secrete (voir « Porte secrete » ci-dessous).

La nursery contient un berceau au-dessus duquel est
suspendu un voile noir dissimulant Tinterieur. Quand les
personnages ecartent le voile, ils voient dans le berceau
un paquet de la taille d’un bebe, soigneusement emmail-
lote. Ceux qui demaillotent le paquet ne trouvent rien a
Tinterieur.

PORTE SECRETE
Une porte secrete dans le mur est apparait lorsque cer-
taines conditions sont reunies ; voir la zone 21 pour plus
d’informations.

19. CHAMBRE D AMIS
Cette piece envahie par les toiles d’araignee contient un
petit lit, une table de nuit, une chaise a bascule, une garde-
robe vide et un petit poele en fer.

20. CHAMBRE DES ENFANTS
La porte de cette chambre est verrouillee de l’exterieur
(voir la zone 16 pour les details).

Cette piece contient une fenetre muree, flanquee de deux lits
d’enfant poussiereux au cadre de bois. Pres de la porte sont
posees une malle a jouets avec des moulins a vent peints sur
les cotes et une maison de poupee qui est la replique parfaite
de Peffroyable edifice dans lequel vous vous trouvez. Tout
est recouvert de toiles d’araignee. Par terre, au milieu de la
piece, sont affales deux squelettes de petite taille vetus de ve-
tements en loques, mais que vous reconnaissez. Le plus petit
des deux semble tenir tendrement une poupee rembourree
que vous reconnaissez egalement.

PORTE SECRETE
On peut trouver une porte secrete derriere le miroir en
reussissant un test de Sagesse (Perception) DD 15. Elle
s’ouvre facilement, simplement en la poussant, et permet
d’acceder a une cage d’escalier en bois envahie par les
toiles d’araignee. Les marches montent au grenier.

Les parents Durst ont enferme dans cette chambre Rose et
Epine, leurs enfants, et les ont oublies. La faim les a empor-
tes. Leurs squelettes intacts gisent par terre au milieu de la
chambre, bien visibles, et portent toujours les vetements en
haillons que les personnages ont deja vus sur les enfants a
l’exterieur. Le squelette d’Epine tient encore dans ses bras
la poupde de chiffons.

La malle a jouets contient divers jouets et peluches. Les
personnages qui fouillent la maison de poupee et reus-
sissent un test de Sagesse (Perception) DD 15 trouvent
toutes les portes secretes de la maison, y compris une porte
derobee dans le grenier ouvrant sur un escalier en colima-
Qon (la replique miniature de la zone 21).

16. COULOIR DU GRENIER
Ce simple couloir est envahi de poussiere et de toiles
d’araignee.

PORTE VERROUILLEE
La porte ouvrant sur la zone 20 est verrouillee par un cade-
nas. La cle de ce cadenas se trouve dans la bibliotheque
(zone 8), mais il est egalement possible de crocheter la ser-
rure de la porte avec des outils de voleur et la reussite d’un
test de Dexterite DD 15.





ROSE ET EPINE
Si quelqu’un touche a la maison de poupee ou a la malle,
les fantomes de Rose et Epine apparaissent au milieu de
la piece. Utilisez le profil du fantome du Monster Manual,
avec les modifications suivantes :

• Les fantomes sont de Petite taille et leur alignement est
Loyal Bon.

• Ils ont 35 (10d6) points de vie chacun.
• Ils ne disposent pas de Taction visage terrifiant.
• Ils parlent le commun et ont un indice de dangerosite de

3 (700 PX).
Les enfants n’aiment pas qu’on tripote leurs jouets, mais

ne combattent que pour se defendre. A la difference des illu-
sions a l’exterieur de la maison, ces enfants savent qu’ils sont
morts.Si on leur demande comment ils sont morts, Rose et
Epine expliquent que leurs parents les ont enfermes dans
le grenier pour les proteger du « monstre dans le sous-sol »
et qu’ils sont morts de faim.Si on leur demande comment
acceder au sous-sol, Rose montre du doigt la maison de
poupee et dit : « II y a une porte secrete dans le grenier. » Les
personnages qui inspectent ensuite la maison de poupee en
cherchant des portes secretes sont avantages lors de leurs
tests de Sagesse (Perception) effectues pour les trouver.

Les enfants ne veulent pas qu’on les abandonne. Si un ou
plusieurs personnages tentent de partir, les enfants fantomes
essayent de les posseder. Si Tun des fantomes possede un
personnage, autorisez le joueur a garder le controle de son
personnage, mais assignez-lui un des defauts suivants :
• Un personnage possede par Rose est victime du defaut

suivant : «J’aime prendre les decisions et me mets en co-
lere quand on me dit ce que je dois faire. »

• Un personnage possede par Epine est victime du defaut
suivant : « J’ai peur de tout, y compris de mon ombre et je
pleure de desespoir quand les choses ne vont pas dans
mon sens. »

Un personnage possede par le fantome de Rose ou d’Epine
ne quitte pas de son plein gre la Funeste demeure ou le
donjon dans le sous-sol. On peut intimider les deux fantomes
pour les obliger a abandonner leur hote en reussissant, par
une action, un test de Charisme (Intimidation) DD 11.

Un fantome dont les points de vie sont reduits a 0 peut se
reformer des le lendemain, a 1’aube. Le seul moyen d’offrir
le repos eternel aux esprits des enfants consiste a mettre
leurs squelettes dans leur tombe (zones 23E et 23F). Les
enfants ne savent cependant rien de ceci.

CARACTERISTIQUES DU DONJON
Le donjon sous la Funeste demeure est creuse dans la terre,
la glaise et la roche. Les tunnels font 1,20 metre de large et
2,10 metres de haut, avec des etais tous les 1,50 metre. Les
pieces font 2,40 metres de haut et le plafond est soutenu par
d’epais poteaux de bois et des travees de poutres. La zone 38
est la seule exception : son plafond se situe a une hauteur
de 4,80 metres et i l est soutenu par des piliers de pierre. Les
personnages sans la vision dans le noir doivent apporter leurs
propres sources lumineuses, car le donjon n'est pas eclaire.

Alors que les personnages explorent le donjon, ils re-
marquent des traces de pas humains vieilles de plusieurs
siecles sur le sol de terre allant dans toutes les directions.

• Les personnages trouvent la porte secrete miniature
dans le grenier de la maison de poupee (zone 20).
Lorsque la maison permet a la porte secrete d’exister, les

personnages la trouvent automatiquement s’ils fouillent le mur
(aucun test n’est necessaire). Les personnages qui empruntent
l’escalier en colimagon descendent jusque dans la zone 22.

22. ACCES AU DONJON
L’escalier de bois en colimagon descend du grenier
jusqu’ici. Un tunnel etroit s’etend vers le sud avant de bifur-
quer vers Test et l’ouest.

PSALMODIES FANTOMATIQUES
Des leur arrivee dans le donjon, les personnages peuvent
percevoir l’echo de psalmodies etranges et incessantes.
II est impossible de deviner d’oii viennent ces psalmo-
dies jusqu’au moment ou les personnages atteignent les
zones 26 ou 29. Ils ne peuvent discerner les paroles tant
qu’ils n’ont pas atteint la zone 35.

23. CRYPTES FAMILIALES
Plusieurs cryptes ont ete creusees dans la terre. Sauf
indication contraire, un bloc de pierre bloque l’entree de
chacune d’elles. Pour retirer un bloc de pierre et ouvrir une
crypte, il faut reussir un test de Force (Athletisme) DD 15 ;
l’utilisation d’un pied-de-biche ou d’un objet similaire
confere un avantage sur ce test.

23A. CRYPTE VIDE
Le bloc de pierre suppose sceller cette crypte est pose
contre le mur a proximite. Cette crypte est vide.

DEVELOPPEMENT
Si le groupe offre le repos eternel aux esprits des en-
fants, chaque personnage gagne de l’inspiration (voir
« L’inspiration » au c.hapitre 4 « Personnalite et historique »
du Players Handbook).

23B. CRYPTE DE WALTER
Le bloc de pierre suppose sceller cette crypte est pose
contre le mur a proximite. Le nom de Walter Durst est
grave dessus. La crypte est vide.

23C. CRYPTE DE GUSTAV
Le nom de Gustav Durst est grave sur le bloc de pierre. La
piece situee derriere contient un cercueil vide pose sur un
catafalque de pierre.

21. ESCALIER SECRET
Un etroit escalier en colimagon en bois gringant descend
un puits de pierre magonnee de 1,50 metre de diametre. Le
haut de cet escalier se situe dans le grenier et il descend
sur 15 metres jusque dans le donjon, en traversant les
etages et le rez-de-chaussee de la maison lors de la des-
cente. D’epaisses toiles d’araignee envahissent le puits et
reduisent a 1,50 metre la visibility dans l’escalier.

La porte secrete et le puits n’existent pas tant que la mai-
son ne les revele pas. Seules Tune ou l’autre de ces circons-
tances provoquent cette revelation :

• Les personnages trouvent la lettre de Strahd dans la
piece secrete situee derriere la bibliotheque (zone 9).

23D. CRYPTE D ELISABETH
Le nom d’Elisabeth Durst est grave sur le bloc de pierre. La
pi£ce situee derriere contient un cercueil vide pose sur un
catafalque de pierre. Une nuee d’insectes (mille-pattes) sur-
git du mur du fond et attaque si quelqu’un touche au cercueil,

23E. CRYPTE DE ROSE
Le nom de Rosavalda Durst est grave sur le bloc de pierre.
La pi£ce situee derriere contient un cercueil vide pose sur
un catafalque de pierre.



Si le squelette de Rose (voir zone 20) est place dans le
cercueil, le fantome de l’enfant trouve la paix et disparait
pour toujours. Un personnage possede par le fantome de
Rose n'est plus possede une fois ceci realise (voir egale-
ment la section « Developpement » dans la zone 20).

23F. CRYPTE D EPINE
r _

Le nom d’Epineboldt Durst est grave sur le bloc de pierre.
La piece situee derriere contient un cercueil vide pose sur
un catafalque de pierre.

Si le squelette d’Epine (voir zone 20) est place dans le
cercueil, le fantome de l’enfant trouve la paix et disparait
pour toujours. Un personnage possede par le fantome
d’Epine n’est plus possede une fois ceci realise (voir egale-
ment la section « Developpement » dans la zone 20).

27. REFECTOIRE
Cette piece contient une simple table de bois flanquee de
longs bancs. De vieux os humanoides jonchent le sol - les
restes d’odieux banquets organises par le culte.

Au milieu du mur sud se trouve une alcove plongee dans
l’obscurite (zone 28). Les personnages qui approchent a
1,50 metre ou moins de 1’alcove provoquent la creature qui
y est tapie.

28. CELLIER
Cette alcove contient un grick qui en surgit en ondulant
pour attaquer le premier personnage dans son champ de
vision a 1,50 metre ou moins de lui. Les personnages dont
la valeur passive de Sagesse (Perception) est inferieure
a 12 sont surpris par le grick. L’alcove est vide en dehors de
cette creature.24. CHAMBRE DES INITIES DU CULTE

Une table de bois et quatre chaises occupent l’extremite est
de cette piece. A l’ouest se trouvent quatre alcoves conte-
nant des paillasses de paille moisie.

29. RENCONTRE MACABRE
Le volume sonore des psalmodies fantomatiques est plus
important ici et elles semblent provenir du nord. Quand
un ou plusieurs personnages atteignent l’intersection oil
les quatre tunnels se rejoignent, quatre goules (d’anciens
membres du culte) surgissent du sol dans les emplace-
ments indiques par un X sur la carte et passent a l’attaque.
Les goules combattent jusqu’a leur destruction.

25. PUITS ET QUARTIERS
DES MEMBRES DU CULTE

Un puits de 1,20 metre de diametre, avec un rebord de 1 metre
de haut, descend sur 9 metres vers une cuve pleine d’eau. Un
seau en bois pend au bout d’une corde qui passe par une poulie
vissee a l’une des poutres du plafond au-dessus du puits.

Cinq pieces annexes servaient autrefois de chambres
pour les principaux membres du culte. Chacune contient un
lit au cadre de bois avec un matelas de paille moisie et un
coffre de bois pour y ranger des effets personnels. Chaque
coffre est ferme par un cadenas de fer rouille qu’il est pos-
sible de crocheter avec des outils de voleur et la reussite
d’un test de Dexterite DD 15.

30. DESCENTE D ESCALIER
Lorsque les personnages arrivent en haut de cet escalier
de 6 metres de long, les psalmodies fantomatiques pro-
viennent, de toute evidence, de quelque part en bas. Les
personnages qui descendent cet escalier puis empruntent
le couloir en contrebas debouchent dans la zone 35.

31. CHAPELLE DU SOMBRE SEIGNEURTRESOR
En plus de plusieurs effets personnels sans valeur, chaque
coffre contient un ou plusieurs objets precieux.
25A. Le coffre de cette piece contient 11 po et 60 pa dans

une bourse en peau humaine.
25B. Le coffre de cette piece contient trois agates mousse

(d’une valeur de 10 po chacune) dans un morceau de tissu
noir plie.

25C. Le coffre de cette piece contient un cache-oeil de cuir
noir sur lequel est cousue une cornaline (d’une valeur
de 50 po).

25D. Le coffre de cette piece contient une brosse a cheveux
en ivoire aux poils d’argent (d’une valeur de 25 po).

25E. Le coffre de cette piece contient une epee courte en
argent (d’une valeur de 110 po).

Cette salle contient de vieux squelettes pendus a des fers rouil-
les fixes aux murs. Une large alcove dans le mur sud contient
une statue de bois peinte ayant les traits d’un homme emacie
au visage pale , portant une grande cape noire, sa main gauche
blanche posee sur la tete d’un loup situe a ses cotes. Il tient
dans sa main droite un orbe de cristal gris et enfume.

La piece dispose de sorties dans les murs ouest et nord.
On entend des psalmodies provenir de I’ouest.

La statue represente Strahd, en l’honneur de qui les
membres du culte faisaient des sacrifices dans le vain
espoir qu’il leur revile ses plus noirs secrets.Si les per-
sonnages touchent la statue ou prennent l’orbe de cristal
de la main de Strahd, cinq ombres se forment autour de la
statue et les attaquent. Les ombres (les esprits d’anciens
membres du culte) poursuivent ceux qui s’enfuient et
quittent cette piece.

Les squelettes suspendus aux murs sont inoffensifs.

26. FOSSE A PIEUX DISSIMULEE
Les psalmodies fantomatiques que 1’on peut entendre dans
tout le donjon sont plus discernables au fur et a mesure
qu’on avance plein ouest le long de ce couloir. La reus-
site d’un test de Sagesse (Perception) DD 15 permet de
remarquer l’absence de traces de pas. Les personnages
qui inspectent le sol a la recherche de pieges trouvent une
fosse de 1,50 m6tre de cote et de 3 metres de profondeur,
dissimulee sous plusieurs planches de bois vermoulu, elles-
memes dissimulees sous une fine couche de terre. Le fond
de la fosse est herisse de pieux de bois aceres. Le premier
personnage qui marche sur les planches tombe a travers et
se retrouve k terre en subissant 3 (ld6) degats contondants
infliges par la chute, plus 11 (2dl0) degats perforants infli-
ges par les pieux.

PORTE CAMOUFLEE
Les personnages qui fouillent la piece a la recherche de
portes secretes trouvent une porte camouflee au milieu du
mur est s’ils reussissent un test de Sagesse (Perception)
DD 10. C’est une simple porte de bois (certes vermoulu)
dissimulee sous une couche d’argile. La porte ouvre sur
un escalier de pierre montant sur 3 metres vers un palier
(zone 32).



TRESOR
L’orbe de cristal vaut 25 po. II peut servir de focaliseur ar-
canique mais nest pas magique.

Le culte a recupere plusieurs « reliques » que ses
membres utilisaient lors de leurs rituels. Ces objets sans
valeur sont ranges dans treize niches le long des murs :
• Une petite main jaune et momifiee, avec des griffes tran-chantes (une main de gobelin), attachee a une cordelette
• Un couteau confectionne dans un os humain
• Une dague au pommeau serti dun crane de rat
• Un orbe de 20 centimetres de diametre, en realite un oeil

de nothic vernis
• Un goupillon sculpte dans de l’os
• Une cape pliee cousue en peau de goule
• Une grenouille sechee attachee a un batonnet (que Ton

peut confondre avec une baguette de metamorphose)
• Un sac plein de guano de chauve-souris
• Le doigt tranche dune guenaude
• Une figurine en bois de 15 centimetres representant une

momie, les bras croises sur sa poitrine
• Un pendentif de fer orne dun visage de diable
• La tete assechee et reduite d’un halfelin
• Un coffret de bois contenant la langue fletrie d’un loup

sanguinaire
Le tunnel au sud de la piece descend une pente de 20 de-gres dans de l’eau trouble. Son extremite est bloquee par

une herse rouillee (zone 37).

32. TRAPPE CAMOUFLEE
L’escalier monte vers un palier au plafond de 1,80 metre
de haut compose de planches accolees dans lesquelles est
inseree une trappe de bois. Elle est maintenue fermee de-
puis ce cote et il est possible de la pousser pour l’ouvrir afin
d’acceder au repaire au-dessus (zone 3).
DEVELOPPEMENT
Une fois la trappe decouverte et ouverte, elle reste dispo-
nible pour les personnages qui souhaitent entrer dans le
donjon ou en sortir.

33. REPAIRE DES CHEFS DU CULTE
La porte dans le coin sud-ouest est une mimique deguisee.La creature adhere aux personnages qui touchent la porte
et les attaque. La mimique attaque egalement si elle subit le
moindre degat.

Un lustre est suspendu au-dessus dune table au milieu
de la piece. Deux chaises a haut dossier flanquent la tablesur laquelle sont posees une cruche et deux chopes en
argile. Dans deux coins de la piece se trouvent des chande-
liers dont les bougies ont fondu depuis longtemps. 36. PRISON

Les membres du culte mettaient les prisonniers aux
fers fixes sur le mur du fond des alcoves de cet endroit.
Les prisonniers sont morts depuis longtemps (leurs os
jonchent le sol de la zone 27), mais les fers rouilles sont
encore presents.

34. CHAMBRE DES CHEFS DU CULTE
Cette piece contient un grand lit au cadre de bois avec
un matelas de plumes pourri, une armoire contenant de
vieilles robes, deux chandeliers en fer et une caisse ouverte
contenant trente torches et un sac de cuir avec quinze
bougies a l’interieur. Au pied du lit est posee une malle de
bois contenant de l’equipement et des objets magiques (voir
« Tresor » ci-dessous).

Deux blames (Gustav et Elisabeth Durst) sont cachees
dans des cavites, indiquees par un X sur la carte, derriere
les murs de terre ; elles en surgissent et attaquent des que
quelqu’un retire un ou plusieurs objets de la malle.Les
blemes portent des robes noires en lambeaux.

PORTE SECRETE
On peut trouver la porte secrete dans le mur sud en reus-
sissant un test de Sagesse (Perception) DD 15. Elle ouvre
sur la zone 38.

TRESOR
Contre le mur du fond de la cellule indiquee par un X sur
la carte est affale un squelette humain vetu d’une robe
noire en lambeaux. Le squelette est celui d’un membre du
culte ayant doute de la devotion aveugle du culte envers
Strahd. Les personnages qui fouillent le squelette trouvent
un anneau d’or (d’une valeur de 25 po) sur un de ses
doigts osseux.

TRESOR
Les personnages qui fouillent la malle trouvent une cape deprotection pliee, un coffret de bois (deverrouille) contenant
quatre potions de soins, une chemise de mailles, une ga-
melle, un flasque de feu gregeois, une lanterne sourde, des
outils de voleur et un grimoire a la couverture de cuir jaune
dans lequel sont inscrits les sorts de magicien suivants :
ler niveau : armure du mage, d6guisement, identification,

projectile magique, protection contre le mal etle bien
2e niveau :arme magique, immobilisation de personne, in-

visibility , vision dans le noir
Ces objets ont ete preleves sur les cadavres d’aven-

turiers attires en Barovie, captures puis tues par les
membres du culte.

37. HERSE
Ce tunnel est bloque par une herse de fer rouillee que l’on
peut soulever de force en reussissant un test de Force
(Athletisme) DD 20. Sinon, la herse peut etre levee ou bais-
see en tournant une manivelle de bois dans le mur est de
la zone 38. (II est impossible d’atteindre la manivelle si Ton
se trouve a lest de la herse.) Le sol autour de la herse est
immerge sous 60 centimetres d’eau trouble.
38. SALLE DES RITUELS

35. RELIQUAIRE Le culte effectual ses rituels dans cette salle immergee.
Les psalmodies que les personnages ont entendues dans
tout le donjon proviennent de cet endroit. Pourtant, des leur
arrivee, elles cessent mysterieusement et laissent place
au silence.

Les psalmodies fantomatiques provenant de la zone 38
emplissent cette piece. Les personnages peuvent discerner
une dizaine de voix environ qui repetent sans arret : « II est
l’Ancien. II est la Terre. »



« II est l’Ancien. II est la Terre. » continuent de resonner
dans tout le donjon. Strahd est au courant du sacrifice et la
Funeste demeure ne fait desormais plus rien pour gener les
personnages (voir « Fins possibles » ci-dessous).

Si les personnages descendent de la plateforme sans sa-
crifier qui que ce soit, les psalmodies des membres du culte
changent : « Lorghoth le Pourrisseur, nous le reveillons ! »
Ces psalmodies eveillent le tertre errant et le poussent a
attaquer. II poursuit ses proies au-dela de cette piece, mais
ne sort pas du donjon. II peut se deplacer dans les tunnels
sans se faufiler et remplit completement respace qu'il oc-
cupe. Au debut du premier tour du tertre errant, les psalmo-
dies changent a nouveau : « La fin est proche ! Louee soit la
Mort ! » Si le tertre errant meurt, les psalmodies cessent et
les apparitions disparaissent definitivement.

Les psalmodies cessent au moment ou vous posez votre
regard sur cette salle de douze metres de cote. Les murs ma-
gonnes et lisses fournissent une excellente acoustique. Des
piliers de pierre simples soutiennent le plafond et une breche
dans le mur ouest ouvre sur une sombre grotte dans laquelle
s’entassent des detritus. De I ’eau trouble immerge la plus
grande partie du sol. Des escaliers montent vers plusieurs
corniches de pierre au sec qui longent les murs. Au milieu
de la piece, d’autres escaliers montent vers une plateforme
octogonale au-dessus de Peau. Des chaTnes et des fers roub-
les pendent du plafond directement au -dessus d ’un autel de
pierre pose sur la plateforme. Sur I 'autel tache de sang seche
sont gravees d ’hideuses representations de goules rapaces.

FINS POSSIBLES
Les brumes de Ravenloft continuent d’entourer la Funeste
demeure jusqu’au moment oil les personnages se tiennent
sur la plateforme et apaisent ou defient les membres du
culte. Strahd est satisfait, quelle que soit la conclusion, et
ordonne aux brumes de reculer.

L’eau est profonde de 60 centimetres. Les corniches et la
plateforme centrale font 1,50 metre de haut (et se situent a
90 centimetres au-dessus de la surface de l’eau). Le plafond
de la piece se trouve a une hauteur de 4,80 metres (et de
3,30 metres au-dessus de la plateforme et des corniches). Les
chaines qui pendent du plafond sont longues de 2,40 metres.
Les membres du culte attachaient les prisonniers a ces
chaines, les suspendaient au-dessus de I’autel et les saignaient
de leurs couteaux pour que leur sang se repande sur I’autel.

Une manivelle de bois reliee a des chaines et un meca-
nisme caches est a moitie inseree dans le mur est. Un per-
sonnage peut utiliser une action pour tourner la manivelle,
ce qui leve ou abaisse la herse attenante (voir zone 37).

Le trou dans le mur ouest ouvre sur une grotte naturelle.
Le tas de detritus a moitie immerge qui s’y trouve est un
tertre errant surnomme Lorghoth le Pourrisseur par les
membres du culte. II est assoupi mais se reveille s’il est
attaque ou si les personnages convoquent les membres du
culte mais refusent de terminer le rituel (voir « Quelqu’un
doit mourir ! » ci-dessous). Un personnage pres du tertre
peut discerner la veritable nature du monstre en reussis-
sant un test d’Intelligence (Nature) DD 15.

LE CULTE EST APAISE
La Funeste demeure ne veut aucun mal a un groupe qui sacri-
fie une vie de son plein gre pour apaiser le culte. Une fois le sa-
crifice effectue, les personnages sont fibres de partir. Les per-
sonnages atteignent le niveau 3 lorsqu’ils sortent de la maison.

LE CULTE N EST PAS APAISE
Si les personnages refusent de sacrifier qui que ce soit
pour satisfaire le culte et detruisent le tertre errant ou
parviennent a eviter l’affrontement, la Funeste demeure les
attaque lorsqu’ils tentent d’en sortir. Quand ils remontent
vers le rez-de-chaussee, ils doivent d6terminer l’initiative en
decouvrant plusieurs modifications dans l’architecture :
• Toutes les fenetres sont murees ; tout comme les murs

exterieurs, elles sont insensibles aux attaques d’armes
des personnages et a leurs sorts infligeant des degats.

• Toutes les portes ont disparu, remplacees par des lames
de faux tranchantes. Un personnage doit reussir un test
de Dexterite (Acrobaties) DD 15 pour passer indemne
chaque seuil ainsi piege. Un personnage qui passe 1 mi-
nute a observer les lames au seuil dune porte en particu-
lar peut tenter d'exploiter une breche momentanee dans
leurs mouvements repetes et effectuer un test d’Intelli-
gence DD 15 a la place. En cas d’echec de l’un ou l’autre
de ces tests, le personnage subit 2d10 degats tranchants
mais parvient a passer le seuil. Une creature poussee
vers le seuil dune porte doit reussir un jet de sauvegarde
de Dexterite DD 15 pour ne pas subir ces degats. Les
lames ne peuvent etre desamorcees.

• Toutes les pieces contenant une cheminee, un four ou
un poele sont remplies dune fumee noire et toxique. La
visibility y est nulle et les creatures qui commencent leur
tour dans la fumee doivent reussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 10 pour ne pas subir ldlO degats de poison.

• Les murs interieurs deviennent friables et fragiles.
Chaque section de 1,50 metre possede une CA de 5 et
5 points de vie. On peut la detruire en reussissant un test
de Force (Athletisme) DD 10. Chaque section de mur de
1,50 metre detruite vomit une nuee de rats qui passe a
l’attaque. La nuee ne sort pas de la maison.
Notez l’initiative alors que les personnages tentent de

sortir de la maison. Ils atteignent le niveau 3 une fois de-
hors et la maison cesse de leur vouloir du mal.

QUEL^U UN DOIT MOURIR !
Lisez ceci si les personnages montent sur la plateforme :

Les psalmodies reprennent alors que treize sombres silhouettes
apparaissent sur les corniches surplombant la salle. Chaque
silhouette est vetue d ’une robe noire et tient une torche, mais
leurs flammes sont noires et semblent absorber la lumiere. Et la
ou devraient se trouver des visages, il n’y a que du vide.

« Quelqu’un doit mourir ! » psalmodient-elles sans cesse.
« Quelqu’un doit mourir ! Quelqu’un doit mourir ! »

Les apparitions sont d’inoffensives chimeres qui ne peuvent
etre blessees, renvoyees ou dissipees.

Les personnages qui se trouvent sur la plateforme quand
les membres du culte apparaissent doivent sacrifier une
creature sur I’autel ou affronter la colere du culte. Les per-
sonnages peuvent savoir ce qu’il faut faire en reussissant
un test dTntelligence (Religion) ou Sagesse (Perspicacite)
DD 11. Une crdature doit mourir sur I’autel pour etre consi-
deree comme un sacrifice convenable. Les apparitions se
moquent du type de creature sacrifice et il est impossible
de les tromper avec une illusion.

Si les personnages effectuent le sacrifice, les membres du
culte disparaissent, mais leurs interminables psalmodies

B.A r.



ANNEXE G : TRESORS
D’anciens tresors sont dissemines dans toute la Barovie
et peuvent servir a combattre Strahd von Zarovich et ses
cruels serviteurs. Les divers endroits ou Ton peut trouver
trois d’entre eux- le Livre de Strahd, le symbole sacre du
Corheau et YEpee solaire - sont determines par le resultat
du tirage de cartes, comme explique dans le chapitre 1. Les
aventuriers peuvent decouvrir les autres objets durant leurs
peregrinations au cours de l’aventure.

LE LIVRE DE STRAHD
Le Livre de Strahd est une oeuvre ancienne ecrite par
Strahd, une histoire tragique qui explique les raisons de sa
decheance. Le livre est dote dune epaisse couverture de cuir
avec des gonds et un fermoir en acier. Les pages sont en par-
chemin trks friable. La plus grande partie du livre est ecrite
dans le style stenographique caracteristique de Strahd. Des
taches et Tanciennete rendent illisible la plus grande partie
de l’oeuvre, mais plusieurs paragraphes sont restes intacts et
lisibles. Si les personnages acquierent le Livre de Strahd et
souhaitent lire ces paragraphes, montrez aux joueurs la sec-
tion « Extraits du Livre de Strahd » de l’annexe F.

Si Strahd voit ou apprend de la bouche d’un seide que le
livre est tombe entre les mains des aventuriers, il cesse ses
activites actuelles (voir le chapitre 1, « Dans les brumes »)
et tente de recuperer le livre. Quand Strahd attaque, il
agresse d’abord et avant tout le personnage en possession
de son livre.

BATON OE GULTHIAS

\
\

Si le baton est casse ou reduit en cendres, le bois de
l’objet lache un hurlement effroyable et inhumain que Ton
peut entendre jusqu’a 90 metres. Tous les vegetaux ma-
lades qui entendent ce hurlement se fletrissent et meurent
sur-le-champ.

Frappe vampirique. Le baton peut etre manie en com-
bat comme un baton magique. En cas d’attaque reussie,
il inflige les degats d'un baton normal et vous pouvez de-
penser 1 charge pour recuperer un nombre de points de
vie egal aux degats infliges par l’arme. Chaque fois qu’une
charge est depensee, du sang rouge suinte des pores du ba-
ton et vous devez reussir un jet de sauvegarde de Sagesse
DD 12 pour ne pas contracter une folie passagere (voir « La
folie » au chapitre 8 du Dungeon Master's Guide).

Fleau des v6g6taux malades, Tant que vous etes harmo-
nise avec le baton, les vegetaux malades et autres creatures
vegetales malefiques ne vous considerent pas comme hos-
tile, a moins que vous ne les blessiez.

>
LIVRE OE STRAHO

.

EPEE SOLAIRE
Arme (epee longue), legendaire (harmonisation requise)
LEpee solaire est une lame unique autrefois possedee par
Sergei von Zarovich, le frere de Strahd. Sous sa forme
dorigine, sa garde et sa poignee etaient en platine et sa
lame effilee en cristal aussi solide que 1’acier.

Strahd a recrute un puissant magicien appele Khazan
pour detruire l’arme suite au deces de Sergei. La premiere
partie du processus consistait a separer la garde de la
lame, ce que Kahzan a reussi. Pendant que Khazan etait
occupe a detruire la lame, son apprenti a vole la garde puis
s’est enfui. Khazan a ensuite reussi a localiser le cadavre
mutile de son apprenti dans le bois de Svalich, mais la
garde de Tepee n’etait plus en sa possession. Pour eviter la
colere du vampire, Khazan a dit a Strahd que Tarme dans
sa totalite avait ete detruite.

La garde, dotee d’une conscience, sait qu’elle ne peut
plus retrouver sa lame de cristal d’origine. Elle a toutefois
obtenu les proprietes d’une 6pee radieuse.

Conscience. L'Epee solaire est une arme intelligente
Chaotique Bonne avec une Intelligence de 11, une Sagesse
de 17 et un Charisme de 16. Elle dispose du sens de Toui'e,
et a une vision normale jusqu'a 18 metres. L’arme commu-
nique en transmettant des emotions a la creature qui la
porte ou la manie.

G

OBJETS MAGIQUES
Les objets magiques decrits ici, s’ils sont decouverts,
peuvent chacun jouer un role significatif au cours de
Taventure.

BATON DE GULTHIAS
Baton, rare (harmonisation requise)
Taille dans une branche d’un arbre de Gulthias (voir la
section sur les vegetaux malades du Monster Manual ), un
baton de Gulthias est un long morceau de bois noir et spon
gieux. Sa malveillance met mal a l’aise tous les animaux
a 9 metres ou moins de lui. Le baton contient 10 charges
et recupere ld6+4 charges depensees, chaque jour au
crepuscule.



Cela faisait longtemps quelle considerait Strahd comme
un individu tyrannique et dement, mais c’est seulement
apres sa transformation en vampire qu’elle s’est decidee a
l’affronter. Elle a alors rassemble ses fideles et s’est preparde
a l’assaut du chateau de Ravenloft. Pendant ce temps, Strahd
avait ordonne a un groupe de vampiriens de se rendre a son
abbaye pour affronter Markovia. La sainte les a tous detruits.

La confiance renforcee par cette victoire vertueuse,
Markovia est partie a l’assaut du chateau de Ravenloft. Une
grande bataille s’est engagee partout dans le chateau, de-
puis les catacombes jusqu’en haut des remparts. Markovia
n’est jamais reapparue une fois la bataille terminee, et
Strahd a ensuite longtemps marche en boitant, chaque
pas marque par une grimace de douleur. On raconte qu’il a
enferme Markovia dans une crypte sous son chateau et que
ses restes y reposent encore.

Les os de sainte Markovia se sont infuses de sa saintete
pendant que le reste de son corps se decomposait.Son femur
a le pouvoir d’infliger de graves blessures aux morts-vivants.

F E M U R D E S A I N T E M A R K O V I A

ICONE DE RAVENLOFT
Objet merveilleux, legendaire (harmonisation requise avec
une creature d’alignement Bon)
Uicone de Ravenloft est une statuette de 30 centimetres
de haut et pesant 5 kilos, sculptee dans l’argent le plus pur.
Elle represente un clerc a genoux en train de prier.

C’est l’archipretre Ciril Romulich, un vieil ami de la
famille von Zarovich, qui a confie l’icone a Strahd pour
consacrer le chateau et sa chapelle.

Les creatures situees a 9 metres ou moins de l’icone
sont sous l’effet d’un sort de protection contre le mal et le
bien efficace contre les fielons et les morts-vivants. Seule
une creature harmonisee a l’icone peut utiliser ses autres
proprietes.

Augure. Vous pouvez utiliser une action pour que l’icone
lance un sort d’aii^ure sans qu’aucune composante ma-
terielle ne soit necessaire. II faut attendre l’aube suivante
avant de pouvoir reutiliser cette propriete.

F16au des morts-vivants.Vous pouvez utiliser l’icone
comme un symbole sacre lorsque vous utilisez l’aptitude
de renvoi des morts-vivants ou de renvoi des impies. Le cas
echeant, augmentez de 2 le DD des jets de sauvegarde.

Personnalit6.L'Epee solaire a pour objectif special la
destruction de Strahd, pas tant parce qu’elle veut debarras-
ser la Barovie de ce mal, mais parce qu’elle veut se venger
de la perte de sa lame de cristal. L’arme craint secretement
sa propre destruction.
FEMUR DE SAINTE MARKOVIA
Arme (masse darmes), rare (harmonisation requise)
Le femur de sainte Markovia a les memes proprietes qu’une
masse d’aneantissement.Si, au cours d’un seul et meme
combat, la creature qui manie le femur frappe au moins
une fois avec succes un vampire ou un vampirien, le femur
tombe en poussiere a la fin du combat.

Jeune, Markovia a ecoute son cceur qui lui sommait de
devenir une pretresse du Seigneur matinal. Elle Test deve-
nue peu apres son dix-huitieme anniversaire. C’etait une
proselyte charismatique et, avant ses trente ans, elle etait
connue pour eliminer le mal des qu’il se presentait a elle.



Soin des blessures. Avec l’icone en main, vous pouvez
effectuer une action pour soigner une creature situee a
9 metres ou moins dans votre champ de vision. La cible
recupere 3d8+3 points de vie, a moins qu’elle ne soit un
mort-vivant, un fielon ou une creature artificielle. II faut
attendre l’aube suivante avant de pouvoir reutiliser cette
propriete.

SYMBOLE SACRE

DU CORBEAU

ICONE DE RAVENLOFT

SYMBOLE SACRE DU CORBEAU
Objet merveilleux, legendaire (harmonisation requise avec
un clerc ou un paladin dalignement Bon)
Le symbole sacre du Corbeau est un symbole unique sacre
pour les fideles bienveillants de Barovie. II existait deja
avant l’etablissement de la premiere eglise dans cette re-
gion. Dupres la legende, c’est un corbeau geant, ou un ange
ayant pris la forme d’un corbeau geant, qui l’a confie a une
paladine du nom de Lugdana. Celle-ci l’a utilise jusqu’a sa
mort pour debusquer et detruire des repaires de vampires.
Les hauts pretres de Ravenloft ont garde et porte ce sym-
bole apres le deces de Lugdana.

Le symbole sacre est une amulette de platine ayant
la forme d’un soleil avec un gros cristal incruste en
son centre.

Le symbole sacre contient 10 charges utilisables pour
activer les proprietes suivantes. II recupere ld6+4 charges,
chaque jour a l’aube.

Immobilisation des vampires. Par une action, vous
pouvez depenser 1 charge et presenter le symbole sacre
pour qu’il flamboie de puissance divine. Les vampires et
vampiriens situes a 9 metres ou moins du symbole sacre
lorsqu’il flamboie de la sorte doivent chacun effectuer un jet
de sauvegarde de Sagesse DD 15. En cas d’echec, une cible
est paralysee pendant 1 minute. Elle peut retenter le jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours pour mettre fin a
l’effet dont elle est victime.

Renvoi des morts-vivants. Si vous maitrisez l’aptitude
de renvoi des morts-vivants ou de renvoi des impies, vous
pouvez depenser 3 charges lorsque vous presentez le sym-
bole sacre en utilisant cette aptitude. Le cas echeant, les
morts-vivants sont desavantages lors de leurs jets de sauve-
garde contre l’effet.

Lumiere du soleil. Par une action, vous pouvez depen-
ser 5 charges tout en presentant le symbole sacre pour qu’il
diffuse une lumiere vive sur un rayon de 9 metres et une
lumiere faible sur 9 metres de plus. La lumiere est equiva-
lente a celle du soleil et dure 10 minutes ou jusqu’au mo-ment ou vous decidez de mettre fin a l’effet (aucune action
necessaire).

LANGE DE SANG
Arme (lance), peu courante (harmonisation requise)
Kavan etait le chef impitoyable dune tribu qui vivait dans
les montagnes de Balinok, des siecles avant l’arrivee de
Strahd von Zarovich. Meme s’il etait bien vivant , Kavan
partageait quelques traits avec les vampires : il dormait
le jour et chassait la nuit, il buvait le sang de ses proies et
vivait sous terre. En combat, il maniait une lance maculeede sang. Il a manie la premiere lance de sang, une arme qui
absorbait la vie des creatures qu’il tuait et la lui restituait
afin de lui octroyer la resistance necessaire pour pour-
suivre le combat.

Quand vous reussissez une attaque de corps a corps
en maniant cette lance magique et rdduisez a 0 les points
de vie de votre cible, vous gagnez 2d6 points de vie
temporaires.

LANCE OE SANG
•v.





ANNEXE D : MONSTRES ET PNJ
La Barovie est la terre des vampires, des fantomes et des
loups-garous. De plus, les aventuriers qui explorent ce
royaume maudit rencontrent d’autres creatures de la nuit,
y compris des creatures engendrees par la malfaisance de
Strahd. Les nouveaux monstres qui apparaissent au cours
de cette aventure sont deerits ici, ainsi que plusieurs des al-lies et des ennemis du vampire, des ames dont le destin est
mele a celui des aventuriers.Strahd est lui aussi decrit ici.

Les monstres et PNJ sont listes dans l’ordre alphabetique.

est arrive a l’abbaye. LAbbe a su des le premier coup d’oeil
que cet homme etait malfaisant, mais von Holtz l’a tout de
meme convaincu d’accepter son aide. II a devoile a l’Abbe
des secrets interdits decouverts dans le temple dAmbre
(chapitre 13), puis l’a aide a transformer les Bellevue en
batards : des humains fous affubles de caracteristiques et
de difformites bestiales. Les Bellevue etaient heureux maisfous. C’est uniquement a cet instant que von Holtz a revele
sa veritable identite : e’etait Strahd von Zarovich. Le deva
savait, on ne sait comment, que toute tentative pour tuer
Strahd serait futile, que l’antique malediction qui pesait sur
la region empechait egalement le vampire de mourir pour
de bon, en Barovie tout du moins.

La mariee de Strahd.Strahd s’est confie a lAbbe. II
deplorait sa malediction et a dit au deva que son plus grand
souhait consistait a quitter la Barovie. Cette comedie lui agagne la sympathie du deva qui, devenu un jouet entre ses
mains, s'est jure de guerir la « maladie » de Strahd. LAbbe
est depuis convaincu que la guerison consiste a reunifier
Strahd et son amour perdu pour mettre un terme a la male-
diction de la Barovie. LAbbe a recemment termine la crea-
tion d’une mariee golem de chair assemblee avec des mor-ceaux de cadavres de femmes. Pendant que les Bellevue
croupissent dans l’asile de l’abbaye, lAbbe donne a sa
creation des legons d etiquette et lui apprend comment une
dame doit se comporter pour qu’« elle » puisse etre officiel-
lement presentee a Strahd et qu’il tombe amoureux d’elle.

Strahd n’est aucunement interesse par une epouse golem de
chair, mais il aime corrompre lAbbe et pousse cet etre autre-
fois angelique a commettre des actes toujours plus degradants.

Profil. Utilisez le profil du deva dans le Monster Manual,
mais son alignement devient Loyal Mauvais.

NOUVELLES CREATURES PAR INDICE DE DANGEROSITE
Creature
Arbre malade
Armure animee de Strahd 6
Baba Lysaga
Balai agressif anime 1/4
Batard
Corbeau-garou
Esmeralda dAvenir
Guerrier fantome
Hutte animee de Baba 11
Lysaga

ID Creature
Izek Strazni
Madame Eva
Pidlwick II
Portrait gardien
Rahadin
Rictavio
Sorcier barovien
Strahd von Zarovich
Vladimir Gaardecorne
Zombi de Strahd

ID
7 5

10
n 1/4

1
1/4 10
2 5
8 1/2
3 15

7
1

LABBE
Aucune creature de Barovie n’est plus ancienne que le
maitre de l’abbaye Sainte-Markovia a Krezk. Cette personna-
lite sainte et anonyme, que les autres habitants de la region
appellent simplement l’Abbe, est arrivee a l’abbaye apres la
mort de sainte Markovia des mains de Strahd. II a 6te touche
par la corruption de ce lieu alors qu’il tentait de Yen purifier.

Ange deguise. LAbbe est un deva vieux de plusieurs mil-liers d’annees. II prend generalement la forme d’un pretre
humain remarquablement beau d’une petite trentaine
d’annees. II y a plus d’un siecle, le deva a quitte les plans
Superieurs pour preserver l’heritage de sainte Markovia.II a rouvert l’abbaye et a commence a s’occuper des per-sonnes malades physiquement ou mentalement. Ce faisant,
il esperait apporter la lumiere dont la Barovie avait tant
besoin. Ses efforts ont porte leurs fruits quelque temps,
mais les Sombres puissances ont ensuite commence a le
corrompre.

Imperfections. La disgrace de l’Abbe a commence
quand les Bellevue- une famille de lepreux incestueux et
souffreteux - sont arrives a l’abbaye pour qu’on les soigne
de leur mal. Le deva a soigne leurs maladies, un acte dont
ils lui sont eternellement reconnaissants, mais n’a pas pu
les guerir de certaines imperfections humaines dont ils
etaient affubles depuis leur naissance. LAbbe n’avait alors
plus qu’un souhait obsedant qui piquait son orgueil : de-barrasser les pauvres membres de la famille Bellevue de
leurs imperfections persistantes. Toutefois, la signification
de la perfection n’etait pas la meme pour les membres de
la famille Bellevue. Ils ne voulaient pas etre des humains
ordinaires. Ils voulaient avoir des yeux de chat, des ailes de
chauve-souris, etre aussi forts qu’une mule et aussi ruses
qu’un serpent. En bref, ils etaient prets a tout pour benefi-
cier de ces traits bestiaux et lAbbe, qui a eu pitie d’eux, aexauce leurs souhaits dementiels.

Uintervention de Vasili von Holtz. Les premieres expe-
riences de l’Abbe se sont averdes fatales pour leurs sujets,
mais les Bellevue ont insiste pour qu’il continue ses essais.Un jour, un seigneur barovien du nom de Vasili von Holtz

TRAITS DE LABBE
Ideal. «Je veux soigner la maladie de la Barovie. En

donnant au diable ce que desire son coeur, je sauverai le
vampire et sa region. »

Lien. «J’aime les creatures de ma creation, y compris
mes magnifiques golems et mes batards. »

Defaut. «Je suis incorruptible. Mon cceur est pur, mes
intentions sont nobles et bienveillantes. »

ARBRE MALADE
Comme decrit dans le Monster Manual, les vegetaux ma-
lades sont des creatures vegetales mobiles et malfaisantes.Un arbre malade est un type particulierement grand de vege-tal malade. Il ressemble a un sylvanien ou a un arbre mort de
9 metres de haut, sa consistance est celle du bois spongieux,
aux branches epineuses et aux racines caoutchouteuses
qu’il traine derriere lui. Il a du sang en guise de seve et en
contient une quantite telle qu’il est difficile d’y mettre le feu.

Carnivore cruel. Un arbre maladese repait de proies au
sang chaud. Les massacres dont il est la cause lui procurent
un plaisir pervers. Il frappe avec ses lourdes branches et
ecrase ses proies sous ses racines. Il peut ouvrir sa grande
gueule beante garnie de crocset mordre une creature qu’ilenserre de ses racines. On peut trancher les racines d’un
arbre malade, mais cela ne lui inflige aucune blessure.

Animosity maladive. Un arbre malade combat souvent
en compagnie d’autres vegetaux malades, mais il hait les
autres arbres malades et les attaquera si l’occasion se
presente. Les arbres malades hai'ssent egalement les sylva-
niens qui le leur rendent bien.



ARBRE MALADE BABA LYSAGA
Plante de taille Tres Grande, Neutre Mauvaise Humanoide (humain, metamorphe) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 149 (13d12+65)
Vitesse 9 m

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 120 (16d8+48)
Vitesse 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
23 (+6) 10 (+0) 20 (+5) 6 (-2) 10 (+0) 3 (-4)

FOR DEX CON SAG CHAINT
18 (+4) 10 (+0) 16 (+3) 20 (+5) 17 (+3) 13 (+1)

Immunity contre les etats aveugle, assourdi
Sens vision aveugle 18 m (aveugle au-del& de cette distance),

Perception passive 10
Langues comprend le commun et le druidique mais ne peut pas

parler
Dangerosite 7 (2 900 PX)

jet de sauvegarde Sag +7
Competences Arcanes +13, Religion +13
Sens Perception passive 13
Langues abyssal, commun, draconique, geant, nain
Dangerosite 11 (7 200 PX)

Metamorphe. Baba Lysaga peut utiliser une action pour se me-
tamorphoser en nuee d’insectes (mouches), ou pour reprendre
sa veritable forme. Sous forme de nuee, elle possede une vitesse
au sol de 1,50 metre et une vitesse en vol de 9 metres. Tous les
vetements qu’elle porte se transforment avec elle. Le reste de son
equipement ne se transforme pas.

Benediction de Mere Nuit. Baba Lysaga est protegee contre la
magie divinatoire, comme si elle beneficiait des effets d’un sort de
non-detection.

Incantation. Baba Lysaga est une lanceuse de sorts de niveau 16.
Sa caracteristique d’incantation est I’lntelligence (DD des jets de
sauvegarde contre ses sorts 17, +9 pour toucher avec ses attaques
de sort). Baba Lysaga a prepare les sorts de magicien suivants :

Tours de magie (a volonte) : eclaboussure acide, lumiere, main du
mage, prestidigitation, trait defeu

ler niveau (4 emplacements) : carreau ensorcele, detection de la ma-
gie, projectile magique, sommeil

2e niveau (3 emplacements) : agrandir/retredr, couronne du de-
ment , pas brumeux

3e niveau (3 emplacements) : boule defeu, dissipation de la magie, Eclair
4e niveau (3 emplacements) : fletrissement , metamorphose, tenta-

cules noirs d'Fvard
5e niveau (2 emplacements) : nuage mortel, quite, scrutation
6e niveau (1 emplacement) : illusion programmee, vision supreme
7e niveau (1 emplacement) :doigt de mort , mirage
8e niveau (1 emplacement) : mot de pouvoir etourdissant

Faux-semblant. Aussi longtemps que I’arbre malade reste immo-
bile, il est impossible de le distinguer d’un arbre mort.
Monstre assiegeur. L’arbre malade inflige des degats doubles aux
objets et aux structures.
ACTIONS
Attaques multiples. L’arbre malade effectue quatre attaques : deux
avec ses branches et deux avec ses racines agrippeuses. S’il empoi-
gne une cible, il peut egalement effectuer contre elle une attaque
de morsure par une action bonus.
Branche. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, al-
longe 4,50 m, une cible. Touche : 16 (3d6+6) degats contondants.
Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, al-
longe 1,50 m, une cible.Touche : 19 (3d8+6) degats perforants.
Racine agrippeuse. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher,
allonge 4,50 m, une creature non empoignee par I’arbre malade.
Touche : la cible est empoignee (evasion DD 15). Tant qu’elle est
empoignee, la cible subit 9 (ld6+6) degats contondants au debut de
chacun de ses tours. La racine a une CA de 15. Elle est tranchee si on
lui inflige 6 degats tranchants ou plus d’un coup. Trancher la racine
ne blesse pas I’arbre malade mais met fin a I’empoignade.

BABA LYSAGA
ACTIONSDeux femmes ont donne vie a Strahd von Zarovich. La

premiere etait la reine Ravenovia Van Roeyen, la mere
biologique de Strahd. La deuxieme etait la sage-femme
de la reine. Appelee Baba Lysaga, c’etait une fidele devote
de Mere Nuit. C’est sa mere biologique qui a eleve Strahd
et lui a permis de marcher dans les pas de son pere, mais
c’est sa mere de substitution qui a vu en lui une grandeur et
une noirceur potentielles, susceptibles de surpasser celles
de n’importe quel autre mortel. Lysaga croit depuis toujours
qu’elle est la veritable mere de Strahd.

Une deuxieme m&re. Quand Strahd etait encore un
bebe au berceau, Baba Lysaga lui langait des sorts de
protection et se faufilait dans sa chambre lors des nuits
orageuses pour lui chanter des comptines magiques. Elle a
egalement place « letincelle de la magie » en lui pour veil-
ler a ce qu’il devienne un lanceur de sorts.

L’attachement malsain de Baba Lysaga pour le bebe
n’est pas passe inapergu.Apres avoir regu plusieurs rap-
ports derangeants a son propos, la reine Ravenovia a dfi
bannir la sage-femme du royaume. Lysaga n’a jamais revu
Strahd, mais elle a reussi a rester en vie pour assister aux
triomphes de son gargon bien-aime qui, elle le savait, etait

Attaques multiples. Baba Lysaga effectue trois attaques avec
son baton.
Baton.Attaque d'arme au corps a corps : +8 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touche : 7 (1d6+4) degats contondants
ou 8 (ld8+4) degats contondants si elle le manie a deux mains.

Convocation de nuees d' insectes (recharge apres un repos court
ou long). Baba Lysaga convoque ld4 nuees d'insectes. Une nuee
convoquee apparait dans un emplacement inoccupe situe a
18 metres ou moins de Baba Lysaga et se comporte comme son
alliee. Elle reste jusqu’a ce qu’elle meure ou que Baba Lysaga la
renvoie par une action.

beni pour l’eternite. Malgre les horreurs qu’il a commises,
Lysaga le voit toujours comme cet enfant parfait qu’elle
a mis au monde. Strahd est la seule chose qui compte
dans sa vie.

La m&re la plus proche. Durant son exil, Baba Lysaga
a effectue d’innombrables sacrifices en l’honneur de Mere
Nuit, en suppliant la deesse qu’elle degrade la sante de la



Lien. « Je suis la mere de Strahd. Ceux qui remettent
ceci en cause peuvent crever. »

Dgfaut. « Je ne me reposerai pas tant que le dernier des
ennemis de mon fils ne sera pas detruit. »

BABA LYSAGA

BATARD
Les batards sont des humanoides qui ont subi, eux ou leurs
ancetres, des transformations magiques si horribles qu’ils
ne ressemblent plus vraiment a ce qu’ils etaient a l’origine.
Leur corps humanoide presente les caracteristiques de
divers animaux. Par exemple, un batard peut avoir le corps

BATARD
Humanoide (batard) de taille Moyenne, n’importe quel alignement

Classe d’armure 11 (armure naturelle)
Points de vie 26 (4d8+8)
Vitesse 6 m

FOR DEX CON
12 (+1) 9 (-1) 15 (+2) 9 (-1) 10 (+0) 6 (-2)

INT SAG CHA

Competences Discretion 4-3, Perception 4-2, Supercherie 4-2
Sens Perception passive 12
Langues commun
Dangerosite 1/4 (50 PX)

reine Ravenovia et que la mort Temporte. Lysaga a finale-
ment vu son voeu exauce et, apres que Strahd s’est etabli
dans la vallee de Barovie, Lysaga a ose le suivre pour se
rapprocher de lui.

Au plus profond de son coeur crasseux, Lysaga sait que
Strahd n’acceptera jamais qu’elle soit sa veritable mere et
qu’elle ne pourrait supporter ce rejet. Voila pourquoi elle n’a
pas cherche a le rencontrer. Elle prefere vivre pour toujours
dans le deni, laissant filer les jours, les mois et les annees
pendant lesquels elle ameliore ses infames pratiques ma-
giques et saute sur chaque occasion d’aider son « fils ».

F16au des corbeaux. Baba Lysaga a des alliees dans le
chateau de Ravenloft : une assemblee de sorcieres. Grace
a leur aide, Lysaga a recemment decouvert qu’un danger
potentiel menagait Strahd : une societe secrete de cor-
beaux-garous appeles les Gardiens de la plume, un groupe
qui utilise les corbeaux ordinaires comme espions.

Strahd ne considere pas les corbeaux-garous comme une
menace serieuse, mais Lysaga a choisi de faire deux le fleau
de son existence. Apres de nombreuses recherches et scruta-
tions, elle a decouvert que I’exploitation viticole du Magicien
des vins (chapitre 12) dtait un refuge de corbeaux-garous, et
lui a done declare la guerre. De plus, elle a noue une alliance
avec les druides dements qui hantent la colline d’Antan
(chapitre 14), apres les avoir convaincus qu’elle avait donne
naissance a Strahd qu’ils considerent comme un dieu. Avec
les druides a sescotes, elle espere debarrasser la Barovie de
cette menace que sont les corbeaux-garous.

Dons de Mere Nuit. La deesse Mere Nuit a dote Baba
Lysaga de dons magiques pour la recompenses de sa
constante devotion envers Strahd. Sa peau est aussi resis-
tante que la pierre, elle resiste a la magie nocive et elle est
protegee contre la magie divinatoire. Mere Nuit lui a egale-
ment revele le secret de la longevite qui l’oblige a se baigner
dans le sang d’animaux lors des nuits de nouvelle lune. Elle
pourrait vieillir a grande vitesse si elle ne parvenait pas a
se baigner de la sorte. Elle deviendrait alors os et poussiere
en respace de quelques secondes seulement.

Aptitude extraordinaire. Le batard possede une des aptitudes ex-
traordinaires suivantes que le MD choisit ou determine au Hasard
en langant un d20 :

I-3 : Amphibie. Le batard peut respirer a I'air libre et sous I’eau.
4-9 :Vision dans le noir. Le batard dispose de la vision dans le noir

jusqu’a 18 metres.
10:Vol. Le batard a des ailes de cuir qui lui conferent une vitesse

en vol de 12 metres.
II-15 :Odorat et oui'e aiguises. Le batard obtient un avantage lors

des tests de Sagesse (Perception) bases sur I’odorat ou I’ouTe.
16-17 : Pattes d’araignee. Le batard peut escalader les surfaces dif-

ficiles, y compris les plafonds la tete en bas, sans qu’un test de
caracteristique ne soit necessaire.

18-19:Saut sans elan. Le batard effectue des sauts en longueur
d’un maximum de 6 metres et des sauts en hauteur d’au maxi-
mum 3 metres, qu’il dispose d’une course d’elan ou non.

20 : Bicephale. Le batard obtient un avantage lors des tests de
Sagesse (Perception) et des jets de sauvegarde contre les
etats speciaux assourdi, aveugle, charme, terrorise, etourdi et
inconscient.

Imitation. Le batard peut imitertous les bruits qu’il a deja
entendus,y compris des voix. Une creature qui entend ces
imitations peut reconnaTtre leur vraie nature en reussissant un test
de Sagesse (Perspicacite) DD 12.

ACTIONS
Attaques multiples. Le batard effectue deux attaques : une avec sa
morsure et une avec sa griffe ou sa dague.
Dague. Attaque d‘arme au corps a corps ou a distance : 4-3 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portee 6/18 m, une cible. Tou-
che : 3 (1d4+l) degats perforants.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : 4-3 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touche : 3 (1d4+l) degats tranchants.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : 4-3 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touche : 3 (ld4-t-l) degats perforants.

TRAITS DE BABA LYSAGA
Id6aL « Aucun amour n’est plus grand que celui d’une

mere pour son fils. »



de base dun nain avec une tete melant les traits d’un chat
et d’un lezard, un bras dont la main est remplacee par une
pince de crabe et une jambe avec un sabot fendu en guise
de pied. Un autre peut avoir la peau et les cornes dune
vache, des yeux d’araignee, des pattes de grenouille et une
queue de lezard ecailleuse. A cause de cette association
delirante de caracteristiques animales et humanoides, tous
les batards ont une demarche lente et gauche.

Imitation de sons. Les batards ont une bouche difforme
et des cordes vocales. Ils parlent un commun hesitant
auquel s’ajoutent des inepties et divers cris d’animaux. Ils
savent effectivement imiter les sons que produisent les ani-
maux et les humanoides qu'ils ont ddja entendus. Les ba-
tards ne sont pas suffisamment evolues pour communiquer
en produisant ces sons, mais ils les utilisent pour attirer
leurs ennemis dans un piege ou detourner leur attention.

Parias. Les batards sont rarement les bienvenus dans
les societes humanoides oil ils sont maltraites, asservis ou
evites. Ils vivent generalement a la peripherie de la civilisa-
tion, dans des ruines, des batisses abandonnees ou d’autres
endroits autrefois occupes ou batis par d’autres races d’hu-
manoi'des. Ils sont souvent craintifs et nerveux a l’exterieur
de leurs demeures et defendent leurs antres avec ferocite.

Experts du camouflage. Les batards dissimulent
souvent leurs difformites sous des manteaux a capuche.
Camoufles de la sorte, ils parviennent parfois a se faire
passer pour des petits humains ou des nains minces. Ils
apprecient les techniques de camouflage et attachent des
feuilles et des brindilles sur leurs manteaux, preparent de
la peinture brune pour badigeonner leur peau et tissent des
filets d’herbe sous lesquels ils se cachent. Ils utilisent ces
techniques de camouflage lorsqu’ils chassent en pleine na-
ture ou montent la garde a l’exterieur de leurs antres. Tant
qu’il n’est pas repere, un batard camoufle est avantage lors
des tests de Discretion effectues pour se cacher.

Horrible progeniture. Un batard peut retrouver sa
forme d’origine en beneficiant dun sort de restauration su-
perieure, mais ce n’est pas le cas de sa progeniture. Seuls
les batards transformes par magie peuvent retrouver leur
forme d’origine. Les batards nes sous cette forme sont de
veritables batards et ne peuvent beneficier d’un sort ou d’un
effet susceptibles de changer cet etat de fait.

Les batards peuvent se reproduce avec d’autres huma-
noides, mais la plupart des enfants engendres de la sorte
sont des batards (seul un enfant sur cent ressemble a son
parent non batard).

CORBEAU-GAROU
Humanoide (humain, metamorphe) de taille Moyenne, Loyal Bon

Classe d’armure 12
Points de vie 31 (7d8)
Vitesse 9 m (vol 15 m sous forme hybride ou de corbeau)

DEX CONFOR INT SAC CHA
10 (+0) 15 (+2) 11 (+0) 13 (+1) 15 (+2) 14 (+2)

Competences Perception +6, Perspicacite +4
Immunite contre les degats contondants, perforants et tranchants

infliges par des attaques non-magiques avec des armes autres
que celles en argent.

Sens Perception passive 16
Langue commun (ne peut pas parler sous forme de corbeau)
Dangerosite 2 (450 PX)

Metamorphe. Le corbeau-garou peut utiliser son action pour se
metamorphoser en un hybride de corbeau et d’humanoi'de, ou en
corbeau, ou pour reprendre sa forme humaine. Ses statistiques
restent les merries, quelle que soit la forme adoptee, a I’exception
de sa taille. Ses objets portes ou transposes ne sont pas transfor-

mes. Un corbeau-garou reprend sa forme humaine s’il meurt.
Imitation. Le corbeau-garou peut imiter des bruits simples qu’il a
deja entendus, tels que les murmures d’une personne, les pleurs
d’un bebe ou les pepiements d’un animal. Une creature qui entend
ces imitations de bruit peut reconnaTtre leur vraie nature en
reussissant un test de Sagesse (Perspicacite) DD 10.

ACTIONS
Attaques multiples ( forme humaine ou hybride uniquement). Le
corbeau-garou effectue deux attaques d’arme, dont I’une peut se
faire avec son arbalete de poing.
Bee ( forme de corbeau ou hybride uniquement). Attaque d'arme au
corps a corps : +4 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touche :
1 degat perforant sous forme de corbeau, ou 4 (ld4+2) degats per-
forants sous forme hybride. Si la cible est un humanoide, elle doit
reussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne pas
contracter la lycanthropie du corbeau-garou.
Epee courte ( forme hybride ou humano’ide uniquement).Attaque
d'arme au corps a corps :+4 pour toucher, allonge 1,50 m, une
cible. Touche : 5 (ld6+2) degats perforants.
Arbalete de poing ( forme hybride ou humanoide uniquement).
Attaque d'arme a distance :+4 pour toucher, portee 9/36 m, une
cible. Touche : 5 (ld6+2) degats perforants.

CORBEAU-GAROU
Les corbeaux-garous sont des creatures mysterieuses et
extraordinairement prudentes qui se font mutuellement
confiance mais se mefient de toutes les autres creatures.
Meme s’ils savent se fondre dans la societe, ils restent
la plupart du temps entre eux, respectent les lois locales
et font leur possible pour faire le bien des que l’occasion
se presente.

Sous leur forme humaine ou hybride, les corbeaux-ga-
rous preferent se battre avec des armes legeres. Ils repu-
gnent a faire des attaques de bee sous forme de corbeau
par peur d’infliger la lycanthropie a ceux qui ne le meritent
pas ou qui en abuseraient.

Bonte de corbeaux-garous. Les corbeaux-garous
utilisent le terme de bonte pour designer leurs groupes
soudes. Une bonte de corbeaux-garous rassemble generale-
ment entre sept et douze individus. On constate, sans sur-
prise, que les corbeaux-garous apprecient la compagnie des
corbeaux et se cachent souvent parmi eux a la vue de tous.

Collectionneurs charitables. Les corbeaux-garous ai-
ment collectionner les petits objets brillants et les babioles

precieuses. Ils nhesitent pas a partager leurs richesses
avec ceux dans le besoin et prennent l’aspect d’un hu-
manoide pour faire humblement des dons d’argent a des
oeuvres de charite. Ils font en sorte d’empecher les objets
magiques de tomber entre les mains de creatures malfai-
santes en les cachant dans des endroits secrets.

Personnages corbeaux-garous. Le Monster Manual
donne des regies pour les personnages victimes de lycan-
thropie. Le texte suivant s’applique aux personnages cor-
beaux-garous en particular.

Un personnage victime de la lycanthropie du corbeau-ga-
rou obtient une Dexterite de 15 si sa valeur n’est pas deja
superieure. Les jets d’attaque et de degats de la morsure
du corbeau-garou s’effectuent en prenant pour base la plus
haute valeur du personnage entre la Force et la Dexterite.
Le coup de bee d’un corbeau-garou sous forme de corbeau



inflige 1 degat perforant (aucun modificateur de caracteris-
tique ne s’applique a ce degat) et inocule la malediction de
la lycanthropie ; voir l’encadre «Les personnages-joueurs
lycanthropes» dans la section stir les lycanthropes du
Monster Manual pour plus d'informations.

• 5

ESMERALDA D AVENIR
mEsmeralda d’Avenir, une Vistana, est la protegde de

Rudolph Van Richten, meme si leur premiere rencontre
etait tout sauf plaisante.

Tetnoin d’une trag£die. Quand Esmeralda etait encore
petite, sa famille a kidnappe Erasmus, le fils adolescent
de Van Richten, et la livre au vampire. Meme encore
aujourd’hui, apres toutes ces annees, Esmeralda entend
toujours Erasmus supplier sa famille qu’elle Fepargne. Cet
evenement l’a hantee pendant toute son enfance.

Van Richten a pourchasse la famille d’Esmeralda peu
apres le kidnapping, mais les Vistani avaient deja vendu
le gargon. Van Richten aurait pu leur faire du mal mais
a prefere interroger le pere et la mere d’Esmeralda pour
savoir ou trouver son fils disparu. Satisfait de leurs re-
ponses, il leur a laisse la vie sauve avant de partir avec
les informations qu’ils lui avaient divulguees. Esmeralda
a vu Van Richten epargner la vie de ses parents et cela Fa
bouleversee.

Uhistoire tragique de Van Richten. A quinze ans,
Esmeralda, toujours perturbee par ce que sa famille avait
fait subir a Van Richten, s’est enfuie de chez elle. Apres
nombre d’aventures eprouvantes, elle a retrouve Van
Richten au bout de deux ans. Croyant qu’elle etait un as-
sassin vistana, il a pose la lame de son epee sur sa gorge et
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ESMERALDA D AVENIR ACTIONS
Humanoide (humain) de taille Moyenne, Chaotique Bon Attaques multiples. Esmeralda effectue trois attaques : deux

avec sa rapiere +1 et une avec sa hachette +7 ou son epee courte
en argent.

Rapiere +7.Attaque d'arme au corps a corps :+8 pour toucher, al-
longe 1,50 m, une cible. Touche : 9 (ld8+5) degats perforants.
Hachette +7. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance :
+6 pour toucher, allonge 1,50 m ou portee 6/18 m, une cible.Tou-
che : 6 (ld6+3) degats tranchants.
Epee courte en argent. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touche : 7 (ld6+4) degats
perforants.

Malediction (recharge apres un repos long). Esmeralda cible une
creature situee a 9 metres ou moins dans son champ de vision.
La cible doit reussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 14 pour
ne pas etre maudite. Une cible maudite est vulnerable a un type
de degats choisi par Esmeralda. La malediction dure tant qu’elle
n’est pas levee par un sort de restauration superieure, lever une
malediction ou une magie similaire. Esmeralda subit 3d6 degats
psychiques au moment ou la malediction prend fin.
Mauvais ceil (recharge apres un repos long ou court). Esmeralda
cible une creature situee a 3 metres ou moins dans son champ
de vision et lui lance I’un des sorts suivants (DD du jet de sau-
vegarde 14) qui ne necessite aucune composante materielle ou
somatique : amit '\6 avec les animaux, charme-personne ou im-
mobilisation de personne. Si la cible reussit le jet de sauvegarde
initial, Esmeralda est aveuglee jusqu’a la fin de son prochain tour.
Quand une creature reussit un jet de sauvegarde contre cet effet,
elle est immunisee au mauvais oeil de tous les Vistani pendant
24 heures.

Classe d’armure 17 (armure de cuir cloute +7)
Points de vie 82 (lld8+33)
Vitesse 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
14 (+2) 19 (+4) 16 (+3) 16 (+3) 11 (+0) 17 (+3)

jets de sauvegarde Sag +3
Competences Acrobaties +7, Arcanes +6, Supercherie +9,

Perspicacite +3, Medecine +3, Perception +6, Representation +6,
Escamotage +7, Discretion +7, Survie +6

Sens Perception passive 16
Langues commun, elfe
Dangerosite 8 (3 900 PX)

Equipement special. En plus de ses armes et son armure ma-
giques, Esmeralda porte sur elle deux potions de soins superieurs,
six fioles d’eau benite et trois pieux de bois.
Incantation. Esmeralda est une lanceuse de sorts de niveau 7. Sa
caracteristique d’incantation est (’Intelligence (DD des jets de sau-
vegarde contre ses sorts 14, +6 pour toucher avec ses attaques de
sort). Esmeralda a prepare les sorts de magicien suivants :

Tours de magie (a volonte) : lumiere, main du mage, prestidigita-
tion, trait defeu

ler niveau (4 emplacements) : bouclier, projectile magique, protec-
tion contre le mal et le bien

2e niveau (3 emplacements) : debiocage, image miroir, vision dans le noir
3e niveau (3 emplacements) : cercle magique, clairvoyance, eclair
4e niveau (1 emplacement) : invisibiiite superieure



dit qu’il aurait certainement besoin d’aide et a voyage pen-
dant des mois pour rejoindre le domaine de Strahd. Elle
est arrivee dans sa roulotte a Vallaki et a appris Inexistence
d’une ancienne tour: le genre d’endroit ou Van Richten
etablirait son quartier general. Une fois arrivee la-bas, elle
a trouve plusieurs des possessions du chasseur de vam-
pires, mais aucun signe de l’homme. Esmeralda a hate de
retrouver son mentor, mais elle souhaite egalement gagner
sa confiance et son respect. Pour cela, elle a lu attentive-
ment les notes sur ses recherches et a appris l’existence
de Strahd et du chateau de Ravenloft. Elle a maintenant la
ferme intention de detruire elle-meme le vampire.

Cartes de tarokka. Esmeralda possede un jeu de ta-
rokka quelle garde dans sa roulotte (chapitre 11, zone VI).
Ce jeu n’est pas magique, mais elle peut Futiliser pour tirer
les cartes aux personnages (voir le chapitre 1), de la meme
fagon que madame Eva.

l’a menacee de Fegorger. Esmeralda Fa pourtant persuade
qu’elle souhaitait sincerement l’aider a retrouver son fils
disparu et Van Richten lui a alors raconte la plus triste des
histoires. Son fils, il l’avait deja retrouve, mais il avait ete
transform^ en vampirien. Quand Erasmus a supplie son
pere de le sauver, Van Richten a exauce son souhait en met-
tant fin a ses jours.

Separation. Esmeralda est restee aux cotes de Van
Richten pendant deux ans et l’a aide a pourchasser et tuer
de nombreuses creatures de la nuit. Mais Van Richten n’a
jamais pu accorder toute sa confiance a une Vistana et ne
lui a done pas devoile tous ses secrets. Les deux chasseurs
de vampires s’agagaient mutuellement et leurs disputes
etaient de plus en plus frequentes. Esmeralda a finalement
suggere Farret de leur collaboration avant que leur amitie
ne soit completement reduite en lambeaux. Van Richten
etait d accord.

Le secret dTEsm6ralda. Depuis son depart et Farret de
sa collaboration avec Van Richten, Esmeralda a accumule
une fortune personnelle appreciable et en a investi une
partie pour acheter une roulotte lui servant a transporter
son attirail de chasseuse de vampires. Lors de Fune de ses
aventures les moins reussies, un loup-garou lui a mordu
la jambe droite sous le genou et, meme si elle a evite la
lycanthropie, Esmeralda a du stopper son activite pendant
plusieurs mois. Elle a demande a ce qu’un maitre artisan
lui fabrique une prothese de jambe. Apres plusieurs essais
infructueux, il lui a livre une prothese qui lui a permis
de retrouver sa mobilite. Elle s’est depuis habituee a ce
membre artificiel qu’elle dissimule le plus souvent.

La traque du redoutable vampire. Sur la route au sein
d une caravane vistana, Esmeralda a entendu une rumeur
selon laquelle Rudolph Van Richten etait parti en Barovie
pour tuer le plus puissant de tous les vampires. Elle s’est

TRAITS D ESMERALDA D AVENIR
Ideal. « Le pire des maux est celui qui se repait des inno-

cents. Il doit etre detruit. »
Lien. « Mon maitre et professeur, le docteur Rudolph

Van Richten, est comme un pere pour moi. »
Defaut. «Je vais la oil meme les anges n’osent

s'aventurer. »

GUERRIER FANTOME
Un guerrier fantome est le vestige spectral d’un soldat ou
d’un chevalier determine ayant succombe sur le champ de
bataille ou en accomplissant fidelement son devoir. Il appa-
rait sous la forme translucide de la personne qu’il etait de
son vivant.

Attaches a leur mission. Bien qu’ils soient souvent
confondus avec des fantomes, les guerriers fantomes ne
restent pas pour terminer quelque tache inachevee. Un
guerrier fantome peut decider de mettre un terme quand il
le veut a son existence de mort-vivant. Son esprit s’attarde
volontairement, soit par loyaute envers son ancien maitre
ou parce qu’il pense devoir accomplir une mission pour sa-
tisfaire son honneur ou son sens du devoir. Par exemple, un
garde qui meurt en defendant un rempart pourrait revenir
sous forme de guerrier fantome et poursuivre sa mission
sur le rempart, puis disparaitre definitivement des qu’un
nouveau garde le remplace ou si le rempart est detruit.
Il s ecoule generalement 24 heures entre le moment de
son deces et celui de son apparition sous forme de guer-
rier fantome.

Souvenirs effaces. Un guerrier fantome conserve l’ali-
gnement et la personnalite qu'il avait avant son deces, et
il se souvient des circonstances de sa mort. Les souvenirs
des derniers moments de sa vie sont confus et les plus an-
ciens oublies. Un guerrier fantome peut generalement se
souvenir des derniers Idl0-K10 jours de sa vie ; les souve-
nirs anterieurs a cette periode sont plonges dans un brouil-
lard impenetrable.

Presence 6nergique. Malgre son intangibilite, un guer-
rier fantome peut manipuler lenergie environnante pour
parer les attaques qui le prennent pour cible et rendre les
coups avec force. Une enveloppe d energie invisible protege
Farmure, le bouclier et les armes fantomatiques d’un guer-
rier fantome. Ils deviennent aussi solides que l’acier, sans
pour autant empecher le guerrier de traverser les murs et
autres objets solides.

Nature de mort-vivant. Un guerrier fantome ne respire
pas, ne mange pas, ne boit pas et ne dort pas.

G U E R R I E R
F A N T O M E



GUERRIER FANTOME
Mort-vivant de taille Moyenne, n’importe quel alignement

Classe d'armure 16
Points de vie 45 (6d8+18)
Vitesse 9 m PATRINA

VELIKOVNA
FOR DEX CON INT SAG CHA

16 (+3) 11 (+0) 16 (+3) 8 (-1) 10 (+0) 15 (+2)

Competences Discretion +4, Perception +2
Resistances aux degats contondants, perforants et tranchants

infliges par les attaques non-magiques
Immunites contre les degats de froid, necrotiques et de poison
Immunite contre les etats charme, epuise, terrorise, empoigne,

paralyse, petrifie, empoisonne, a terre, entrave
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12
Langues toutes les langues qu’il connaissait de son vivant
Dangerosite 3 (700 PX)

KASIMIR
VELIKOV

IXEK
STRAXNI

Armure et bouc /ier spectraux. La CA du guerrier fantome prend en
compte son armure et son bouclier spectraux.

Deplacement intangible. Le guerrier fantome peut traverser d’autres
creatures et objets comme si c’etait un terrain difficile. II subit
5 (ldlO) degats de force s'il termine son tour a I’interieur d'un objet.
Vision etheree. Le guerrier fantome peut voir jusqu’a 18 metres dans
le plan Ethere quand il se trouve sur le plan Materiel, et inversement.

ACTIONS
Attaques multiples. Le guerrier fantome effectue deux attaques
avec son epee spectrale.
Epee longue spectrale. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touche : 7 (Id8-r3) de-
gats de force.
Forme etheree. Le guerrier fantome entre dans le plan Ethere de-
puis le plan Materiel, ou inversement. Il est visible sur le plan Ma-
teriel tant qu’il reste sur la Frontiere etheree et inversement, mais
il ne peut pourtant pas affecter ou etre affecte par quoi que ce soit
situe sur I’autre plan.

IZEK STRAZNI
Humano'ide (humain) de taille Moyenne, Neutre Mauvais

Classe d’armure 14 (armure de cuir cloute)
Points de vie 112 (15d8+45)
Vitesse 9 m

FOR DEX CON
18 (+4) 15 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 9 (-1) 15 (+2)

INT SAG CHAl

IZEK STRAZNI
Competences Intimidation +8, Perception +2
Sens Perception passive 12
Langue commun
Dangerosite 5 (1 800 PX)

Izek et sa soeur sont nes a Vallaki. Un matin, leur pere et
leur oncle les ont emmenes a la peche sur le lac Zarovich.
Sur le chemin du retour, un loup sanguinaire s’est jete sur
Izek et lui a arrache le bras droit.Son pere a pu ramener
le gargon en ville pendant que son oncle attirait sur lui l’at-
tention de la bete. Sa soeur a couru pour se cacher dans les
bois et personne ne l’a jamais revue.

A la difference de sa soeur, Izek est ne sans ame. Au fil du
temps, il a oublie sa soeur disparue et a appris a vivre avec
son handicap.

Tueur orphelin. Les parents dTzek sont morts de cha-
grin, le laissant seul et orphelin. Il est devenu sociopathe.
Les autres enfants se sont impitoyablement moques de lui
a cause de sa famille decedee et de son absence de bras,
mais c’etait un gargon fort qui n’a pas eu peur de les tuer et
de se debarrasser de leurs cadavres. Quelqu’un l’a tout de
meme pris sur le fait et l’a emmene devant le bourgmestre.
Au lieu de punir le gargon pour ses crimes, le baron
Vallakovich les lui a pardonnes et l’a invite a vivre dans sa
demeure. Depuis, Izek sert loyalement le bourgmestre en
profitant du pouvoir que lui confere sa position et de tout le

Brutal.Une arme de corps a corps inflige un de de degats
supplementaire quand Izek frappe avec succes un ennemi avec elle
(deja inclus dans I’attaque).
ACTIONS
Attaques multiples. Izek effectue deux attaques avec sa
hache d’armes.
Hache d'armes. Attaque d'arme au corps a corps :+7 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touche : 13 (2d8+4) degats tranchants,
ou 15 (2dl0+4) quand elle est maniee a deux mains.
Projeter uneflamme. Attaque de sort a distance : +5 pour toucher,
portee 18 m, une cible. Touche : 10 (3d6) degats de feu. La cible
prend egalement feu si elle est un objet inflammable ni porte ni
transports.
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confort du manoir de son maitre. Izek boit du vin en quan-
tity quand il n’est pas en train d’accomplir les taches que
son maitre lui a confiees.

Don fielon. Apres avoir passe de nombreuses annees a
faire les basses besognes du baron Vallakovich, Izek s’est
reveille un matin, stupefait et encore saoul, avec un nou-
veau bras a la place de celui qu’il avait perdu.

Ce nouveau membre etait couvert de pointes barbelees
et se terminait sur des doigts allonges aux ongles effiles. II
peut creer du feu d’un claquement de ses doigts fielons et
s’est deja servi de cette capacite pour que tous les habitants
de Vallaki craignent le diable.

Collectionneur de poupees. La collection de poupees
d’lzek est peut-etre plus derangeante encore que son bras
fielon ou sa carriere de tueur. II l’expose dans sa chambre
dans le manoir du bourgmestre. Izek reve souvent d’une
femme jeune et jolie et depuis des annees il oblige Gadof
Blinsky, le fabricant de jouets de la ville, a fabriquer des
poupees lui ressemblant. Cette femme est Ireena Kolyana,
mais Izek ne connait pas son nom.

La famille, c’estpourla vie. Izek reve d’lreena.S’il la
rencontre, il tente de l’emmener de force dans le manoir
du bourgmestre.S’il y parvient, il la garde captive dans sa
chambre a coucher (chapitre 5, zone N3j). Izek et Ireena ne
le savent pas, mais ils sont frere et soeur. Ireena a pris la
fuite quand Izek s’est fait agresser par le loup sanguinaire
et s’est perdue dans les bois. Elle a erre quelques jours en
etat de choc, mais Kolyan Indirovich l’a trouvee et l’a rame-
nee au village de Barovie pour finalement 1’adopter. Izek
eprouve un desir malsain pour Ireena et ne permettra a
personne d’empecher leur union.

de Kasimir l’instigateur de cette mise a mort. Il porte de-
puis une capuche pour camoufler cette mutilation.

Le sentiment de perte que ressent Kasimir se mele a une
rage bouillonnante. Patrina parle desormais a son frere
lorsqu’il reve. Elle lui dit que toutes ces annees de culpabi-
lite et de regret ont dissipe les mauvaises pensees de son
esprit et ont purifie son ame torturee. Mais Kasimir n’est
pas pret a croire ce qu’il entend dans ses reves, car il est
certain que Strahd a corrompu Patrina en l’incitant a faire
le mal et a tromper. Il veut done voir le vampire detruit afin
de sauver sa soeur de son eternelle damnation.

Secrets du temple d’Ambre. Patrina a parle a Kasimir
du temple d’Ambre, un lieu ancien cache dans les mon-
tagnes baroviennes ou Strahd a forge un pacte avec des
puissances malefiques et decouvert comment devenir un
vampire. Kasimir espionne discretement le temple depuis
des annees, mais il a besoin d’aventuriers pour l’aider a
survivre aux dangers que ce lieu recele. Il pense que le
secret pour briser le pacte de Strahd et liberer la Barovie
de sa malediction est cache quelque part la-bas. Plus im-
portant encore, il croit que le temple d’Ambre cache aussi le
secret permettant de ramener les morts a la vie.

Avec l’aide des personnages, Kasimir estime qu’il peut
trouver le moyen de ramener Patrina d’entre les morts pour
ensuite se rendre au chateau de Ravenloft et mettre un
terme au tourment de sa soeur. Kasimir ne se doute abso-
lument pas que Patrina le manipule pour qu’il agisse exac-
tement de la sorte car elle n’a plus qu’un objectif en tete :
devenir un vampire aussi puissant que Strahd.

Profil. Utilisez le profil du mage du Monster Manual, en
l’ajustant de la fagon suivante :

• L’alignement de Kasimir est Neutre.
• Kasimir a la vision dans le noir jusqu’a 18 metres.
• Kasimir possede le trait special ascendance feerique,

ce qui signifie qu’il est avantage lors des jets de sauve-
garde contre l’etat charme et que la magie ne peut le
contraindre au sommeil.

• Kasimir porte un anneau de chaleur et possede un gri-
moire (voir le chapitre 5, zone N9a, pour la liste des sorts
que ce grimoire contient en plus de ses sorts prepares).

TRAITS D IZEK STRAZNI
Id6al. « La peur est une arme puissante.Je l’utilise pour

obtenir ce que je veux. »
Lien. « Je suis loyal envers mon maitre, le baron

Vallakovich, car e’est lui qui m’a accueilli dans sa demeure.
Je lui dois la vie, mais il ne fait pas partie de ma famille. »

Defaut. « Je suis pret a tout, quitte a tuer, pour retrouver
ma soeur. »

TRAITS DE KASIMIR VELIKOVKASIMIR VELIKOV
Ideal. « J’ai degu les miens et ma soeur.Je dois mainte-

nant me racheter ou etre damne. »
Lien. « Je souhaite ramener a la vie ma soeur Patrina

morte depuis des siecles, meme si je dois sacrifier la
mienne pour cela. »

Defaut. « Je pense que ma soeur peut etre sauvee et lavee
de ses peches. »

Mutile et accable de chagrin, Kasimir est un elfe du cre-
puscule piege en Barovie depuis des siecles. L’integralite
de sa race etait sur le point d’etre annihilee par les armees
de Strahd quand les siens se sont rendus.Strahd n’a
laisse que quelques survivants a la merci des Vistani qui
les ont emmenes jusque dans la vallee de Barovie ou ils
vivent depuis.

Vieux amis. L’allegeance de Kasimir envers les
Vistani est si sincere qu’il a fait sien le nom du Vistana
qui l’a accueilli dans son clan, un homme appele Velikov.
Velikov a rendu Fame il y a deja plus d’un siecle, mais
Kasimir continue de vivre aux cotes de ses descendants.
Malheureusement , d’apres lui, ces Vistani contemporains
n’ont ni la noblesse ni la sagesse eclairee de leurs ancetres.
Kasimir n’est pas un homme presse, il compte simplement
enterrer ceux actuellement a la tete du clan dans l’espoir
d’un retour aux anciennes traditions.

Reves du damne. Patrina Velikovna, la soeur de Kasimir,
est enfermee dans les catacombes du chateau de Ravenloft.
Convaincus qu'elle etait la concubine du diable Strahd,
Kasimir et ses compagnons elfes du crepuscule l’ont lapi-
dee jusqu’a ce que mort s’ensuive. En chatiment pour l’avoir
prive de sa fiancee, Strahd a massacre toutes les femmes
de la tribu des elfes du crepuscule et a tranche les oreilles

MADAME EVA
Madame Eva, la diseuse de bonne aventure, vit avec les
Vistani mais n’est pas vraiment des leurs. Elle semble avoir
entre soixante-dix et quatre-vingts ans, mais elle est bien
plus vieille en realite.

De sang royal. Madame Eva est la demi-soeur de Strahd,
meme si le vampire ne le sait pas. Katarina de son vrai
nom, elle est la fille d’une Vistana avec laquelle le roi Barov,
le pere de Strahd, a couche lors de l’une de ses nombreuses
croisades. Madame Eva sait qu’elle est la demi-soeur de
Strahd, mais elle n’a dit a personne que du sang royal coule
dans ses veines.

Mere Nuit. Il y a quatre cents ans, Katarina est arrivee
en Barovie et a reussi a rejoindre les gens de Strahd du
chateau de Ravenloft en travaillant en tant que domestique.
Au fil du temps, elle en est arrivde a connaitre le chateau



comme sa poche et elle etait la quand Sergei et Tatyana se
sont maries. Elle s’est enfuie du chateau et s’est refugiee
aupres des Vistani lorsque Strahd est devenu fou et a as-
sassine son frere. Plus tard, elle a signe un pacte avec la
deesse Mere Nuit et a offert sa jeunesse contre le pouvoir
necessaire pour defaire le mal engendre par Strahd. Mere
Nuit a transforme Katarina en une vieille femme sans
age douee du pouvoir magique de prescience. Sous le de-
guisement de madame Eva, elle exploite ce pouvoir pour
aider Strahd. Si elle le souhaite, ses Vistani peuvent visiter
d’autres mondes a bord de leurs roulottes et ramener des
aventuriers vers le domaine de Strahd , dans l’espoir qu’ils
trouvent un moyen de detruire le vampire ou dele liberer.

Pour l’amour de Strahd. Les Sombres puissances de
Ravenloft pourraient considerer madame Eva comme
une digne remplaqante de Strahd en tant que maitre de
Ravenloft, mais elle possede deja tous les pouvoirs dont
elle a besoin et ne veut pas le supplanter. Elle prefere ai-
der Strahd a se trouver un successeur, meme si elle doute
beaucoup de ses capacites a trouver un tel individu.

Aucun des Vistani ne connait le role ni la veritable iden-
tite de madame Eva et tous se demandent pourquoi elle
reste en Barovie.

MADAME EVA
Humanoide (humain) de taille Moyenne, Chaotique Neutre

Classe d’armure 10
Points de vie 88 (16d8+16)
Vitesse 6 m

DEX CON
8 H) n (+0) 12 (+1) 17 (+3) 20 (+5) 18 (+4)
FOR INT SAC CHA

Jet de sauvegarde Con +5
Competences Arcanes +7, Supercherie +8, Perspicacite +13

Intimidation +8, Perception +9, Religion +7
Sens Perception passive 19
Langues abyssal, commun, elfe, infernal
Dangerosite 10 (5 900 PX)

Incantation. Madame Eva est une lanceuse de sorts de niveau 16.
Sa caracteristique d'incantation est la Sagesse (DD des jets de sau
vegarde contre ses sorts 17, +9 pour toucher avec ses attaques de
sort). Madame Eva a prepare les sorts de clerc suivants :

Tours de magie (a volonte) : fiamme sacree, lumiere, reparation,
thaumaturgie

ler niveau (4 emplacements) : detection du mal et du bien, fleau,
injonction, protection contre le mal et le bien

2e niveau (3 emplacements) : arme spirituelle , protection contre le
poison, restauration inferieure

3e niveau (3 emplacements) : communication avec les morts , crea-
tion de nourriture et d'eau, esprits gardiens

4e niveau (3 emplacements) : divination, gardien de lafoi, liberte
de mouvement

5e niveau (2 emplacements) : relever les morts, restauration
superieure

6e niveau (1 emplacement) : contamination, trouver un chemin,
vision supreme

7e niveau (1 emplacement) : regeneration , tempete defeu
8e niveau (1 emplacement) : tremblement de terre

TRAITS DE MADAME EVA
Ideal. « Je veux liberer Strahd de sa malediction. »
Lien. «Je suis une Vistana a present. »
Defaut. « Les gens dont je lis Tavenir ne sont pas impor-

tants. Ils ne sont qu’un moyen d’atteindre mon objectif. »

OBJETS ANIMES
Une puissante magie est necessaire pour fabriquer des
objets animes. Cette magie leur permet d’obeir aux ordres
de leur createur. Sans instructions precises, ils obeissent
au dernier ordre requ au mieux de leurs capacites et
peuvent agir de maniere autonome en obeissant a des
ordres simples. Certains objets animes peuvent parler
avec aisance ou endosser une personnalite, mais la plupart
restent de simples automates.

Nature artificielle. Un objet anime n’a pas besoin de res-
pirer, de manger, de boire, ni de dormir.

La magie qui anime un objet disparait quand la creature
artificielle tombe a 0 point de vie. Un objet anime dont les
points de vie sont reduits a 0 devient inanime ; il est telle-
ment endommage qu’il n'a plus la moindre valeur ou utilite.

ACTIONS
Dague.Attaque d'arme au corps a corps:+4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touche : 2 (ld4) degats perforants.
Malediction (recharge apres un repos long). Madame Eva cible une
creature situee a 9 metres ou moins dans son champ de vision. La
cible doit reussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 17 pour ne
pas etre maudite. Une cible maudite est aveuglee et assourdie. La
malediction persiste tant qu’elle n’est pas levee par un sort de res-
tauration superieure, lever une malediction ou une magie similaire.
Madame Eva subit 5d6 degats psychiques quand la malediction
est levee.
Mauvais ceil (recharge apres un repos court ou long). Madame Eva
cible une creature situee a 3 metres ou moins dans son champ
de vision et lui lance I’un des sorts suivants (DD du jet de sauve-
garde 17), sans qu’aucune composante somatique ou materielle
ne soit necessaire : amitie avec les animaux, charme- personne ou
immobilisation de personne. Si la cible reussit le jet de sauvegarde
initial, madame Eva est aveuglee jusqu’a la fin de son prochain
tour. Lorsque la cible reussit un jet de sauvegarde contre cet effet,
elle est immunisee contre le pouvoir de mauvais ceil de tous les
Vistani pendant 24 heures.

ARMURE ANIMEE DE STRAHD
L’armure que Strahd a portee au combat de son vivant per-
dure a present sous la forme d’un harnois anime et denue
de tete. L’armure est peinte en bordeaux et ornee de motifs
angeliques dores.

Chose du mal. Strahd a injecte dans son automate un
fragment de son etre qui confere a l’armure une malveil-
lance que la plupart des objets animes n’ont pas. II l’a
egalement renforcee et dotee d’un certain nombre d’effets
magiques permanents pour en faire une defenseuse plus
efficace du chateau.

L’armure comprend le commun mais n’obeit qu’aux
ordres de son maitre.



BALAI AGRESSIF ANIME
On peut facilement prendre un balai agressif anime pour
un balai volant. II attaque toute creature qui s’en empare ou
qui tente de le chevaucher.

Balai volant. Certains balais agressifs animes per-
mettent a leur createur de les enfourcher, auquel cas ils se
comportent comme des balais volants.Quoi qu’il en soit,
un balai agressif anime ne peut soulever que la moitie de
la charge de transport d’un balai volant (voir le chapitre 7,
« Les tresors », du Dungeon Masters Guide).

HUTTE ANIMEE DE BABA LYSAGA
Baba Lysaga a construit une hutte sur la souche pourris-
sante dim arbre geant abattu il y a longtemps. C’est uni-
quement depuis qu’elle a insere une gemme magique dans
sa structure que celle-ci montre un semblant de vie. Quand
Baba Lysaga le desire, la hutte sort ses gigantesques
racines de terre et marche d’un pas hesitant comme une
enorme araignee, en faisant trembler le sol sous chacun
de ses pas. La hutte attaque avec ses racines, qu’elle utilise
pour fouetter et ecraser. Elle s’en sert egalement pour lan-
cer de gros rochers.

Interieur de la hutte. La hutte est une structure de bois
delabree de 4,50 metres de cote avec un toit de chaume
legerement pentu. Les meubles qu’elle contient sont visses

ARMURE
ANIMEE DE STRAHD

ARMURE ANIMEE DE STRAHD BALAI AGRESSIF ANIMECreature artificielle de taille Moyenne, Loyale Mauvaise Creature artificielle de Petite tail /e, non-alignee
Classe d’armure 21 (armure natureile)
Points de vie 112 (15d8+45)
Vitesse 9 m

Classe d’armure 15 (armure natureile)
Points de vie 17 (5d6)
Vitesse 0 m, vol 15 m (vol stationnaire)

INT SAC CHA
17 (+3) 13 (+1) 16 (+3) 9 (-1) 10 (+0) 9 (-1)

FOR DEX CON FOR CONDEX INT SAG CHA
10 (+0) 17 (+3) 10 (+0) 1 (-5) 5 (-3) 1 (-5)

Competence Perception +3
Resistances aux degats de froid et de poison
Immunite contre les degats de foudre et de poison
Immunite contre les etats aveugle, charme, assourdi, epuisement,

terrorise, paralyse, petrifie, empoisonne
Sens vision aveugle 18 m (aveugle au-dela de cette distance),

Perception passive 13
Langues comprend le commun mais ne peut pas parler
Dangerosite 6 (2 300 PX)

Immunite contre les degats de poison et psychiques
Immunite contre les etats aveugle, charme, assourdi, epuise,

terrorise, paralyse, petrifie, empoisonne, a terre
Sens vision aveugle 9 m (aveugle au-dela de cette distance),

Perception passive 7
Langues —
Dangerosite 1/4 (50 PX)

Faux semblant. Tant que le balai reste immobile et ne vole pas, il
est impossible de le distinguer d’un balai ordinaire.
Vulnerabilite a I'antimagie. Le balai est neutralise quand il
se trouve a I’interieur d’un champ antimagie. Cible par une
dissipation de la magie, le balai doit reussir un jet de sauvegarde de
Constitution contre le DD du jet de sauvegarde du sort du lanceur
pour ne pas tomber inconscient pendant 1 minute.

Faux semblant.Tant que I’armure reste immobile, il est impossible
de la distinguer d’une armure ordinaire.
Vulnerabilite a I'antimagie. L'armure est neutralisee quand elle
se trouve a I’interieur d’un champ antimagie. Ciblee par une
dissipation de la magie, elle doit reussir un jet de sauvegarde de
Constitution contre le DD du jet de sauvegarde du sort du lanceur
pour ne pas tomber inconsciente pendant 1 minute. ACTIONS

Attaques multiples. Le balai effectue deux attaques au corps a corps.

Coup de balai. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touche : 5 (ld4+3) degats contondants.

ACTIONS
Attaques multiples. L’armure effectue deux attaques au corps a
corps ou utilise deux fois eclair foudroyant.
Epee a deux mains. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour tou-
cher, allonge 1,50 m, une cible.Touche : 10 (2d6+3) degats tran-
chants plus 3 (ld6) degats de foudre.
Eclairfoudroyant. Attaque de sort a distance : +4 pour toucher (avec
un avantage sur le jet d’attaque si la cible porte une armure metal-
lique), portee 18 m, une cible.Touche : 10 (3d6) degats de foudre.

REACTIONS
Attaque animee. Si le balai est immobile et qu’une creature s’en
empare, il effectue un test de Dexterite oppose au resultat du test de
Force de la creature. Si le balai remporte I ’opposition, il echappe en
volant a la poigne de la creature et effectue contre elle une attaque
au corps a corps en beneficiant d’un avantage lors du jet d’attaque.



au sol, car la hutte fait de grandes embardees a droite et a
gauche lorsqu’elle marche.

Le coeur de la hutte. Avant, la gemme qui donne vie a la
hutte de Baba Lysaga etait enfouie dans la terre du vignoble
du Magicien des vins. Elle fait partie dun trio de gemmes
impregnees dune magie donneuse de vie qui renforgait la
vitalite des raisins du vignoble afin de garantir la produc-
tion de vins de premiere qualite. Baba Lysaga a vole Tune
de ces gemmes et a perverti sa magie afin d’animer sa
hutte de bois.

La hutte est neutralisee si la gemme est retiree de sa
structure. C’est toutefois plus facile a dire qu’a faire. La
gemme verte et luisante se trouve dans une cavite de
la souche, sous les lattes vermoulues du plancher de la
hutte. On peut les arracher en reussissant un test de Force
DD 14 ou les detruire en leur infligeant 10 points de de-
gats. Une fois les lattes du plancher retirees, une creature
peut atteindre la cavite et s’emparer de la gemme. Mais si
quelqu'un tente ceci pendant que la hutte est animee, des
crocs de bois apparaissent dans la cavite qui prend alors
Inspect d’une gueule prete a mordre quiconque tente de
retirer la gemme. Une creature qui tente de sortir la gemme
de la cavite doit effectuer un jet de sauvegarde de Dexterite
DD 20. Si elle le reussit , elle s'empare de la gemme sans se
faire mordre, sinon, elle est mordue : elle subit 10 (3d6) de-
gats perforants et ne parvient pas a s’emparer de la gemme.

PORTRAIT GARDIEN
Un portrait gardien ressemble a une oeuvre d’art de belle fac-
ture joliment encadree qui depeint le plus souvent quelqu’un
d’important de maniere realiste. Le portrait et son cadre
sont lies par une puissante magie et sont inseparables.

Image vivante. Les yeux de la personne ddpeinte bene-
ficient de la vision dans le noir et semblent suivre les crea-
tures qui passent devant le portrait.

Sorts innes. Quand un portrait gardien attaque, la per-
sonne depeinte s’anime et se deplace comme si elle etait vi-
vante (malgre sa forme en deux dimensions). Le portrait gar-
dien n’effectue pas de reelles attaques au corps a corps, mais
il peut lancer divers sorts innes. Quand il lance un sort, la
personne depeinte sur la toile effectue tous les mouvements
somatiques et les incantations verbales que le sort necessite.
PIDLWICK II
Apres la mort de son epoux au combat, la duchesse Dorfniya
Dilisnya s’est intdressee au comte Strahd von Zarovich et
a souhaite devenir son epouse. Elle n’a toutefois pas reussi
a se faire aimer de lui. Ses visites au chateau n’en restaient
pas moins frequentes et elle ne voyageait jamais sans son
bouffon. l’adorable Pidlwick. Le petit homme dtait un rayon
de soleil dans le chateau de Ravenloft et, meme s’il n’est pas
parvenu a faire sourire Strahd, il a amuse Tatyana et Sergei
avec ses blagues et ses cabrioles. Voila pourquoi Strahd ne
s’est pas oppose aux visites de la duchesse et de son bouffon.

Ravie de pouvoir faire plaisir et desireuse de rendre la
politesse, la duchesse a commande aupres de Fritz von
Weerg, le legendaire fabricant de jouets, une effigie meca-
nique de Pidlwick pour Foffrir a la famille de Strahd. La
duchesse etait petrie de bonnes intentions, mais Feffigie

HUTTE ANIMEE DE BABA LYSAGA
Creature artificielle de taille Gigantesque, non-alignee

Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points devie 263 (17d20+85)
Vitesse 9 m

PORTRAIT GARDIENFOR DEX CON INT SAC CHA
Creature artificielle de taille Moyenne, non-alignee26 (+8) 7 (-2) 20 (+5) 1 (-5) 3 (-4) 3 (-4)

Classe d’armure 5 (armure naturelle)
Points de vie 22 (5d8)
Vitesse 0 m

Jets de sauvegarde Con +9, Sag +0, Cha +0
Immunite contre les degats de poison et psychiques
Immunite contre les etats aveugle, charme, assourdi, epuise,

terrorise, paralyse, petrifie, a terre
Sens vision aveugle 36 m (aveugle au-dela de cette distance),

Perception passive 6
Langues —
Dangerosite 11 (7 200 PX)

FOR DEX CON INT SAC CHA
1 (-5) 1 (-5) 10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 10 (+0)

Immunite contre les degats de poison
Immunite contre les etats charme, epuise, terrorise, empoigne,

paralyse, petrifie, empoisonne, a terre, entrave
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langues commun, plus un maximum de deux autres langues
Dangerosite 1 (200 PX)

Monstre assiegeur. La hutte inflige des degats doubles aux objets
et aux structures.
Vulnerability a I'antimagie. La hutte est neutralisee quand la
gemme qui Panime se trouve a Pinterieur d’un champ antimagie.
Ciblee par une dissipation de la magie, la hutte doit reussir
un jet de sauvegarde de Constitution contre le DD du jet de
sauvegarde du sort du lanceur pour ne pas tomber inconsciente
pendant 1 minute.

Faux semblant . Tant que la personne dans le portrait reste immo-
bile, il est impossible de la distinguer d’une peinture ordinaire.
Incantation innee. La caracteristique d’incantation innee du
portrait est LIntelligence (DD des jets de sauvegarde contre ses
sorts 12). Le portrait peut lancer les sorts suivants de maniere in-
nee sans aucune composante materielle :

3/jour chacun:contresort, couronne du dement , motif hypnotique,
telekinesie

Vulnerability a I'antimagie. Le portrait est neutralise quand il se
trouve a Pinterieur d’un champ antimagie. Cible par une dissipation
de la magie, il doit reussir un jet de sauvegarde de Constitution
contre le DD du jet de sauvegarde du sort du lanceur pour ne pas
tomber inconscient pendant 1 minute.

ACTIONS
Attaques multiples. La hutte effectue trois attaques avec ses ra-
cines. Elle peut remplacer Pune de ces attaques par une attaque
avec un rocher.
Racine. Attaque d'arme au corps a corps : +12 pour toucher, allonge
18 m, une cible. Touchy : 30 (4dl0+8) degats contondants.
Rocher. Attaque d’arme a distance : +12 pour toucher, portee 36 m,
une cible. Touche : 21 (3d8+8) degats contondants.



que ses jouets avaient tous herite dime partie de sa folie.
Pidlwick II savait qu’il ne servirait a rien tant que Pidlwick
resterait dans le chateau, voila pourquoi il la pousse du haut
d’un long escalier. La chute s’est averee mortelle. Tout le
monde a pense a un accident. Les jours suivants, Pidlwick II
a fait de son mieux pour prendre la place de son homonyme,
mais la simple presence de l’effigie indisposait Tatyana et on
ne l’a plus jamais convoque pour amuser qui que ce soit.

Jouet dumal. Pidlwick II a ete mis au rebut dans un petit
placard adjacent a Tune des chambres d’appoint.Lors des
rares occasions ou quelquun l’occupait, Pidlwick sortait
discretement de la remise au milieu de la nuit, etouffait
l’invite avec un oreiller puis revenait dans la remise. Les
domestiques du chateau n’ont jamais imagine que l’effigie
pouvait etre a l’origine de ces morts et ont suppose que les
invites mouraient simplement pendant leur sommeil.

Mais Strahd n’etait pas dupe. II s’est apergu plutot rapide-
ment que l’effigie mecanique avait commence a developper
des tendances meurtrieres. Au lieu d’ordonner la destruc-
tion de Pidlwick II. Strahd a prefere conserver le bouffon
pour se debarrasser occasionnellement d’invites agagants.

Suite au deces de Sergei et Tatyana, le chateau ne regoit
plus aucun invite et Pidlwick II n’a plus Foccasion de « di-
vertir » qui que ce soit. L’effigie mecanique a abandonne
son placard et trouve de nouveaux endroits ou se cacher.
II craint Strahd et suit avec joie les creatures qui lui ac-
cordent Fattention qu’il cherche tant.

Pidlwick II est essentiellement un gros jouet : un auto-
mate mecanique d’un metre vingt bonde d’engrenages, de
ressorts et de divers autres composants assembles a la
perfection pour lui donner un semblant de vie. Sa peau est
faite de cuir cousu et tendu sur une armature de bois arti-
culee. Pidlwick II a frotte de la suie autour de ses yeux et
de sa bouche de maniere a avoir les yeux triangulaires et la
bouche en dents de scie d’une citrouille d’Halloween.

PIDLWICKII

PIDLWICK II
Creature artificielle de Petite taille, Neutre Mauvaise

Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 10 (3d6)
Vitesse 9 m

INT SAG CHA
10 (+0) 14 (+2) 11 (+0) 8 (-1) 13 (+1) 10 (+0)

FOR DEX CON

Competence Representation +2
Immunite contre les degats de poison
Immunite contre les etats empoisonne, paralyse, petrifie
Sens Perception passive 11
Langues comprend le commun mais ne peut ni parler, ni lire, ni

ecrire
Dangerosite 1/4 (50 PX)

TRAITS DE PIDLWICK II
Ideal. « Je veux rendre les gens heureux. »
Lien. « J’aimerais trouver quelqu’un - n’importe qui -qui

n’ait pas peur de moi et qui apprecierait ma compagnie. »
Defaut. « Je fais des betises quand je suis contrarie. »

RAHADINEmbuscade. Lors du premier round de combat, Pidlwick II est
avantage sur les jets d’attaque effectues contre les creatures qui
n’ont pas encore joue leur tour.

Rahadin, l’elfe du crepuscule, le chambellan du chateau
de Ravenloft, sert fidelement la famille de Strahd depuis
presque cinq siecles. II est le serviteur eternel du vampire,
un frere d’armes de longue date et un combattant impi-
toyable qui a deja tue par milliers au cours de sa vie.

Exil. Rahadin a ete exile apres avoir refuse de se pros-
terner devant un prince elfe du crepuscule qu’il considerait
comme un individu faible et corrompu. Quand les elfes du
crepuscule ont refuse de preter allegeance au roi Barov,
Rahadin Fa aide a les vaincre. La lignee royale du royaume
des elfes a ete annihilee et les elfes du crepuscule chasses
comme des lapins. Les quelques survivants ont ete assujet-
tis ou forces de vivre avec les Vistani. Barov avait apprecie
les services de Rahadin et a fait de l’elfe du crepuscule un
membre honoraire de sa famille.

Chambellan. Apres le decbs de Barov, Rahadin a conti-
nue de combattre en rejoignant les rangs des generaux
de Strahd. Quand les guerres ont pris fin et que Strahd
a tourne son attention sur la construction du chateau de
Ravenloft, Rahadin s’est charge du recrutement et du depla-
cement des magiciens et des artisans vers la Barovie. Des
annees plus tard, Strahd a nomme Rahadin chambellan de
son chateau. Rahadin etait ravi de satisfaire toutes les de-
mandes de son maitre et a fait regner la terreur parmi les

ACTIONS
Courdin. Attaque d'arme au corps a corps :+2 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touche : 2 (1d4) degats contondants.
Flechette. Attaque d’arme a distance :+4 pour toucher, portee
6/18 m, une cible. Touche : 4 (ld4+2) degats perforants.

n’avait pas les competences de Pidlwick et n’est pas par-
venue a amuser qui que ce soit. Et meme si Pidlwick en
personne a passe plusieurs mois a Fentrainer, l’effigie ne
pouvait pas parler et ses mouvements dtaient plus embar-
rassants qu’amusants.

Un hiver rude a oblige la duchesse, le bouffon et son ef-
figie a rester cloitres dans le chateau de Ravenloft pendant
plusieurs mois. La duchesse a ensuite succombe a la mala-
die, apres quoi Tatyana a demande a Pidlwick de rester au
chateau de Ravenloft.

Un Pidlwick de trop. Von Weerg n etait pas un fabricant
de jouets ordinaire et il a toujours investi un fragment de son
etre dans toutes ses creations, ce qui signifie, dans son cas,



domestiques du chateau en flagellant regulierement ceux
qui accomplissaient leurs taches sans se montrer a la hau-
teur de ses exigences.

Quand une elfe du crepuscule du nom de Patrina Velikovna
est venue frapper a la porte de Strahd, Rahadin s’est tout de
suite rendu compte qu’elle avait pique la curiosite de Strahd,
mais il se mefiait de ses motivations. Patrina a tente de
seduire Strahd en lui proposant l’immortalite qu’il desirait
par-dessus tout. Elle lui a alors revele l’existence d’un caveau
contenant un savoir interdit dans un lieu appele le temple
d’Ambre, ou etait cache le secret de l’immortalite. Pendant que
Strahd explorait le temple, Rahadin a decide de s’occuper des
relations amoureuses de son seigneur et s’est mis en quete
d’une femme qui pourrait Farracher a Patrina Velikovna. II n’a
pas reussi, mais son objectif a tout de meme ete atteint quand
Sergei, le frere de Strahd, a rencontre Tatyana.

Tatyana etait le type de femme que Strahd appreciait : une
personne dune grande beaute aux manieres douces. Une
fois Strahd de retour a Ravenloft , la jeune femme a aussitot
attire son regard et Rahadin s’est fait un plaisir d’informer
Patrina que sa presence netait plus souhaitee au chateau.

Rahadin ne s’est pas montre moins loyal apres la mort
de Tatyana et la transformation de Strahd en vampire. II
a continue a servir fidelement son maitre. Impatient d’ou-blier Tatyana, Strahd a incite toujours plus de femmes a
venir au chateau. Plusieurs d’entre elles sont devenues ses
epouses avant qu’il ne draine leur vie et les transforme en
vampiriennes. Rahadin a veille a ce que ces femmes soient
couvertes de. bijoux et de beaux habits, et que leur sejour a
Ravenloft soit le plus agreable possible.

Executeur des basses oeuvres. Patrina Velikovna et les
siens vivaient avec les Vistani quand ils ont ete informes de
la mort de Tatyana et de la malediction subie par Strahd.
Patrina, toujours aussi jeune, est revenue a Ravenloft dans
Fespoir de regagner Famour de Strahd. Mais cette fois-ci,
Patrina voulait s’approprier, de toute evidence, les pouvoirs
du vampire et il etait certain qu’il ne Faimerait jamais.
Rahadin s’attendait a ce que Patrina subisse le meme sort
que toutes cedes qui Favaient precedee. Mais il avait tort,

car c’est Fentourage meme de
Patrina qui Fa lapidee pour
empecher Strahd de faire d’elle
son epouse.

Strahd etait contrarie par
le fait que les elfes du cre-
puscule lui retirent Patrina.
Apr&s avoir recupere son
corps pour Fensevelir dans
les catacombes de Ravenloft ,
Strahd a ordonne a Rahadin
de punir les elfes. Rahadin
a tue les femmes
pour empecher les
hommes de se
reproduire. Il a
egalement tran-
che les oreilles
de Kasimir, le
frere de Patrina
a Forigine de la
lapidation.

Les cris des
morts. Rahadin
est une creature si effroyable que ceux situes a 3 metres ou
moins de lui entendent les hurlements des innombrables
hommes et femmes tues de sa main. Rahadin ne les entend
pas et, s’il avait Foccasion de les entendre un jour, cela ne
le generait pas tant que ga. La seule chose qui compte pour
lui, c’est Strahd von Zarovich, pour qui il sacrifierait volon-
tiers sa vie.

R A H A D I N

TRAITS DE RAHADIN
Ideal, « Seule la loyaute importe. »
Lien. « Je suis un des fils du roi Barov von Zarovich et je

servirai son fils - mon frere et seigneur- pour leternite. »
D6 faut. « J’ai tue plusieurs milliers d’hommes.J’en mas-

sacrerai encore plusieurs milliers pour preserver l’heritage
des von Zarovich. »

RAHADIN Choeur mortifere. Les creatures situees a 3 metres ou moins de
Rahadin qui ne sont pas protegees par un sort d ' esprit impenetrable
entendent dans leur tete les hurlements des milliers de gens qu’il
a tues. Par une action bonus, Rahadin peut obliger toutes les
creatures qui entendent les hurlements a efFectuer un jet de sauve-
garde de Sagesse DD 16. Chaque creature subit 16 (3dl0) degats
psychiques en cas de jet de sauvegarde rate ou la moitie de ces
degats seulement en cas de reussite.
Incantation innee. La caracteristique d’incantation innee de Raha-
din est I’lntelligence. II peut lancer les sorts suivants de maniere
innee sans aucune composante :

3/ jour : monturefantome, pas brumeux
1/ jour : arme magique, non-detection

Humanoide (elfe) de taille Moyenne, Loyal Manuals

Classe d’armure 18 (cuir cloute)
Points de vie 135 (18d8+54)
Vitesse 10,50 m

FOR DEX CON INT CHASAG
14 (+2) 22 (+6) 17 (+3) 15 (+2) 16 (+3) 18 (+4)

Jets de sauvegarde Con +7, Sag +7
Competences Discretion +14, Intimidation +12, Perception +11

Perspicacite +7, Supercherie +8
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 21
Langues commun, elfe
Dangerosite 10 (5 900 PX) ACTIONS

Attaques multiples. Rahadin attaque trois fois avec son cimeterre
ou deux fois avec ses flechettes empoisonnees.
Cimeterre. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher, al-
longe 1,50 m, une cible. Touche : 9 (ld6+6) degats tranchants.
Flechette empoisonnee. Attaque d’arme a distance : +10 pour tou-
cher, portee 6/18 m, une cible. Touche : 8 (ld4+6) degats perfo-
rants plus 5 (2d4) degats de poison.

Ascendancefeerique. Rahadin est avantage sur les jets de
sauvegarde contre I’effet charme et la magie ne peut le
contraindre a dormir.

Cachette naturelle. Rahadin peut tenter de se cacher meme quand
la visibilite n’est que legerement reduite du fait des frondaisons,
d’une forte pluie, de chutes de neige, d’une nappe de brume ou
tout autre phenomene naturel.
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pere de mettre fin a ses souffrances,
ce que Van Richten a fait en lui plan-
tant un pieu de bois dans la poitrine.
Le baron Metus a venge cet acte en

tuant Fepouse de Van Richten et
±2 ce dernier vit depuis avec l’hor-
r reur de la destruction de sa fa-

mille sur la conscience. Apres
avoir detruit a son tour le baron

Metus, Van Richten cherche a se
venger des Vistani et consacre
depuis le reste de sa vie a chas-

ser des monstres malefiques.
Attendre le bon moment Van

Richten n’est plus tout jeune. II
sait que son temps touche a sa fin,
mais sa besogne n’est pas encore
terminee. II est venu en Barovie
pour tuer Strahd von Zarovich,
le plus puissant de tous les
vampires. Van Richten a fait des
recherches sur Strahd pendant
des annees et sait qu’il ne peut
esperer le vaincre en l’affrontant
frontalement : il doit attendre le
bon moment pour frapper. D'apres
ses recherches, tout laisse a pen-
ser que Strahd hiberne regulie-
rement dans son cercueil, parfois
pendant plusieurs annees, quand
tout est calme dans son domaine.
Dans l’attente du bon moment,
Van Richten dissimule sa veri-
table identite grace a un chapeau
de deguisement et ses pensees
avec un anneau de protection
mentale. II tente d’en savoir plus

sur les Gardiens de la plume-une societe de corbeaux-ga-
rous opposee a Strahd - tout en faisant son possible pour
ne pas attirer Fattention de leur ennemi commun sur cette
organisation secrete. II pense que les corbeaux-garous pour-
raient s’averer utiles lorsque le moment d’agir sera venu. Van
Richten veut egalement eliminer le plus d’espions de Strahd
possible, en commen^ant par ces malfaisants Vistani.

Un homme avec un plan. Van Richten ne sait pas que
son ancienne protegee, une Vistana d’alignement Bon
appelee Esmeralda dAvenir, est venue en Barovie a sa
recherche. II lui a enseigne nombre de ses techniques de
chasse aux monstres, mais elle ne sait pas tout de ses
astuces et deguisements. Ils ne se sont pas croises pour
l’instant. Si Van Richten apprend la presence d’Esmeralda,
il fait son possible pour la proteger sans mettre en peril
ses propres plans et n’hesitera pas a manipuler un groupe
d’aventuriers pour qu’ils gardent un oeil sur elle.

Van Richten agit seul. Une malediction jetee sur lui il y
a longtemps par une voyante vistana mene ses amis a leur
perte. De plus, il pense que trop de choses sont en jeu pour
s’exposer outre mesure. Par consequent, des qu’il sent un
risque de se faire demasquer, il se replie dans sa tour (voir
le chapitre 11) ou vers quelque autre endroit a l’ecart dans
le domaine de Strahd.

RICTAVIO
Humano'ide (humain) de taille Moyenne, Loyal Bon

Classe d’armure 12 (armure de cuir)
Points de vie 77 (14d8+14)
Vitesse 9 m

FOR DEX CHACON INT SAG
- 1 i9 (-1) 12 (+1) 13 (+1) 16 (+3) 18 (+4) 16 (+3) mi n

jets de sauvegarde Con +4, Sag +7
Competences Arcanes +9, Escamotage +4, Medecine +7,

Perception +7, Perspicacite +7, Religion +6
Sens Perception passive 17
Langues abyssal, commun, elfe, infernal
Dangerosite 5 (1 800 PX)
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\f //Equipement special. En plus de sa canne-epee, Rictavio porte un
chapeau de deguisement et un anneau de protection mentale. 11 porte
egalement sur lui un parchemin magique de relever les morts.
Incantation. Rictavio est un lanceur de sorts de niveau 9. Sa carac- l
teristique d’incantation est la Sagesse (DD des jets de sauvegarde
contre ses sorts 15,+7 pour toucher avec ses attaques de sort).
Rictavio a prepare les sorts de clerc suivants :

Tours de magie (a volonte) : assistance, lumiere, reparation, thaumaturgie
ler niveau (4 emplacements) :detection du mal et du bien, protec-

tion contre le mal et le bien, sanctuaire, soin des blessures
2e niveau (3 emplacements) : augure, protection contre le poison,

restauration inferieure /
3e niveau (3 emplacements) : cercle magique, communication / Ij

avec les morts, lever une malediction Af
4e niveau (3 emplacements) : liberie de mouvement,

protection contre la mort
5e niveau (1 emplacement) : dissipation du mal et du bien
Tueur de morts-vivants. Quand Rictavio frappe avec succes
un mort-vivant avec une attaque d’arme, le mort-vivant subit
10 (3d6) degats supplementaires du type de I’arme utilisee.
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RICTAVIO r, :

ACTIONS
Attaques multiples. Rictavio effectue deux attaques avec sa
canne-epee.
Canne-epee. Attaque d 'arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touche : 4 (Id6+1) degats contondants
(canne de bois) ou perforants (epee en argent).

RICTAVIO
Il y a plusieurs mois, un barde demi-elfe aux vetements
colores est arrive en Barovie a bord dune roulotte de car-
naval avec un singe de compagnie perche sur son epaule.
Il a d’abord sdjourne dans une tour abandonnee sur le lac
Baratok avant de se rendre dans la ville de Vallaki plusieurs
mois plus tard. Il affirme etre un Monsieur Loyal des carna-
vals a la recherche de nouveaux acteurs et a commence a di-
vertir les habitants avec ses histoires de contrdes lointaines.

Chasseur de monstres. Le Monsieur Loyal demi-elfe est,
en realite, un chasseur de vampires humain legendaire du
nom de Rudolph Van Richten. Son histoire est triste. Docteur
erudit venu d’un pays appele Darkon, il a epousd Ingrid, son
amour d’enfance, avec laquelle il a eu un fils, Erasmus. A qua-
torze ans, Erasmus a ete enleve par les Vistani et vendu a un
vampire, le baron Metus, pour lui tenir compagnie. Le temps
que Van Richten retrouve son fils, il etait trop tard : le baron
Favait deja transforme en vampirien. Erasmus a supplie son

TRAITS DE RICTAVIO
Id6at. « Le mal ne peut agir en toute impunite. »
Lien. « Pour proteger ceux que j’aime, je dois les garder

a distance et les cacher de mes ennemis. »
D6 faut. « La malediction dont je suis victime ne me lais-

sera jamais en paix. »



SORCIER BAROVIEN
Les femmes et hommes dements appeles sorciers baro-
viens pactisent avec Strahd et les Sombres puissances de
Ravenloft en echange de magie et de longevite. Ils preferent
vivre dans l’ombre et peuvent voir dans le noir. Ils utilisent
le sort modifier son apparence quand ils voyagent a ddcou-
vert pour adopter une forme qui attire moins l’attention. Ils
utilisent egalement ce sort pour se doter de longues griffes
acerees avec lesquelles ils attaquent.

Frtres etsoeurs de Strahd. Les sorciers baroviens n’ont au-
cun scrupule. Peu importe avec qui ils negocient tant que cela
leur permet d’acquerir du pouvoir et ils trahiront egalement
sans etat dame pour les memes raisons.Strahd est la seule
chose qu’ils craignent et ses desirs sont des ordres pour eux.
Les sorciers baroviens se designent parfois eux-memes par le
terme de freres et soeurs de Strahd, mais jamais devant lui.

Collectionneurs invdteres etleurs chats.Lessorciers ba-
roviens sont des collectionneurs obsessionnels qui pensent que
tout ce qu’ils trouvent ou presque-un fragment d’os casse, un
rongeur mort, un peu de poussiere ou autre objet ou substance
quelconque-a de la valeur et peut etre utilise comme compo-
sante de sort, objet de rituel ou ingredient pour leurs potions.

Les sorciers baroviens se servent du sort appel de familier
pour invoquer leur familier. Ils adorent tout particulierement
les chats, mais adoptent aussi souvent des serpents et des cra-
pauds. Ces animaux se tapissent dans le fouillis des antres des
sorciers et s’eloignent rarement de leur abominable maitre.

SoRCIERE
8AROVIENNE

STRAHD VON ZAROVICH
Strahd von Zarovich, grace a la vivacite de son esprit et a
la noirceur de son coeur, est un terrifiant adversaire. II a
mis fin a la vie d’un nombre demesure de creatures cou-
rageuses. Relisez le chapitre 1, «Dans les brumes», pour
comprendre sa personnalite et ses objectifs.

Bien qu’on puisse rencontrer Strahd presque partout
dans son domaine, il y a toujours une rencontre a Fendroit
determine par le tirage de cartes explique au chapitre 1, a
moins qu'il n’ait ete force de retourner vers sa tombe dans
les catacombes du chateau de Ravenloft.

SORCIER BAROVIEN
Humanoide (humain) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 10
Points de vie 16 (3d8+3)
Vitesse 9 m

FOR DEX CON INT SAC CHATACTIQUES DE STRAHD 7 (-2) 11 (+0) 13 (+1) 14 (+2) 11 (+0) 12 (+1)r

Etant donne que toute cette aventure tourne autour de
Strahd, vous devez le jouer intelligemment et faire de votre
mieux pour que les personnages joueurs trouvent cet ad-
versaire terrifiant et ruse.

Quand vous jouez une rencontre avec Strahd, gardez les
faits suivants en tete :
• Strahd attaque au moment le plus propice et depuis la

position la plus avantageuse.
• Strahd sait lorsqu'un affrontement tourne en sa defaveur. S’il

commence a subir des degats superieursa sa capacite de re-
generation, il se met horsde portee descombattants au corps
a corps et des lanceurs de sorts adverses ou fuit en s’envolant
(et en utilisant des loups, des nuees de chauves-souris ou de
rats convoques pour assurer sa retraite).

• Strahd observe les personnages pour savoir qui parmi
eux sont les plus influengables. Il tente ensuite de char-
mer les personnages dont la valeur de Sagesse est peu
elevee pour en faire ses esclaves. A tout le moins, il peut
ordonner a un personnage charme de le defendre contre
les autres aventuriers du groupe.

Competences Arcanes +4, Perception +2
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12
Langue commun
Dangerosite 1/2 (100 PX)

Incantation. Le sorcier est un lanceur de sorts de niveau 3. Sa
caracteristique d’incantation est ( ’Intelligence (DD des jets de sau-
vegarde contre ses sorts 12, +4 pour toucher avec ses attaques de
sort). Le sorcier a prepare les sorts de magicien suivants :
Tours de magie (a volonte) : main du mage, prestidigitation,

rayon de givre
ler niveau (4 emplacements) : fou rire de Tasha , rayon empoi-

sonne, sommeil
2e niveau (2 emplacements) : invisibiiite , modifier son apparence

ACTIONS
Griffes (necessite modifier son apparence). Attaque d' arme au
corps a corps : +3 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touche :
4 (Id6+1) degats tranchants. Cette attaque est magique.
Dague. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +2 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portee 6/18 m, une cible. Touche :
2 (ld4) degats perforants.

SEIDES DU VAMPIRE
Chaque fois que Strahd apparait dans un endroit autre que
sa tombe ou l’emplacement determine par le tirage de cartes
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4e niveau (3 emplacements) : fletrissement , invisibilite superieure,
metamorphose

5e niveau (1 emplacement) : animation des objets, sanitation

Pattes d’araigne'e. Strahd peut escalader des surfaces difficiles, y compris
les plafonds la tete en bas, sans qu’un test de caracteristique ne soit
necessaire.

STRAHD VON ZAROVICH
Mort-vivant (metamorphe) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points de vie 144 (17d8+68)
Vitesse 9 m

Faiblesses des vampires. Strahd est victime des faiblesses suivantes :
Blesse par Lean courante. II subit 20 degats d’acide s’il termine son tour

dans de I'eau courante.
Defense d'entrer. Il ne peut pas entrer dans une habitation sans y avoir

ete prealablement invite par I’un de ses occupants.
Hypersensibilite a la lumiere du soleil. Tant qu’il est expose a la lumiere

du soleil, Strahd subit 20 degats radiants au debut de son tour et il est de-
savantage lors des jets d’attaque et des tests de caracteristique.

Pieu dans le coeur. Si une arme perforante en bois est plantee dans son
coeur alors qu’il est neutralise dans son cercueil, Strahd est paralyse tant
que le pieu reste plante.

FOR DEX CON INT SAC CHA
18 (+4) 18 (+4) 18 (+4) 20 (+5) 15 (+2) 18 (+4)

jets de sauvegarde Dex +9, Sag +7, Cha +9
Competences Arcanes +15, Discretion +14, Perception +12, Religion +10
Resistances aux degats necrotiques ; contondants, perforants et

tranchants infliges par des attaques non-magiques
Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 22
Langues abyssal, commun, draconique, elfe, geant, infernal
Dangerosite 15 (13 000 PX)

ACTIONSMetamorphe. Si Strahd n’est pas dans de I’eau courante ni expose a la
lumiere du soleil, il peut utiliser son action pour se metamorphoser en
chauve-souris de Tres Petite taille, en loup de taille Moyenne ou en nuage
de brume de taille Moyenne, ou pour reprendre sa forme veritable.

Strahd ne peut pas parler sous forme de chauve-souris ou de loup. Sous
forme de chauve-souris, sa vitesse au sol est de 1,50 metre et il obtient
une vitesse en vol de 9 metres. Sous forme de loup, sa vitesse au sol est de
12 metres. Ses statistiques, a I’exception de sa taille et de sa vitesse, restent
les memes. Tous les vetements qu’il porte se transforment avec lui, mais pas
I’equipement qu’il transpose. Il reprend sa veritable forme lorsqu’il meurt.

Sous forme de brume, Strahd ne peut effectuer aucune action, il ne
peut pas parler ni manipuler des objets. Il est extremement leger, a une
vitesse en vol de 6 metres, peut effectuer des vols stationnaires et peut
entrer dans I ’emplacement occupe par une creature hostile et s’y arreter.
De plus, si de I’air passe a travers un espace, il peut egalement passer
sans se faufiler, mais il ne peut pas traverser de I’eau. II est avantage lors
des jets de sauvegarde de Force, de Dexterite et de Constitution, et il est
immunise contre tous les degats non-magiques, a I’exception de ceux
infliges par la lumiere du soleil.

Resistance legendaire (3/jour). Si Strahd rate un jet de sauvegarde, il peut
decider de transformer cet echec en reussite.
Echappatoire brumeuse. Quand le nombre de points de vie de Strahd
tombe a 0 et qu’il n’est pas dans son cercueil, il se transforme en nuage
de brume (comme s’il utilisait son trait de metamorphe) au lieu de tom-
ber inconscient, a condition qu’il ne soit pas dans deI’eau courante ni
expose a la lumiere du soleil. II est detruit s’il ne peut pas se transformer.

Tant qu’il a 0 point de vie sous forme de brume, il ne peut plus reprendre
sa forme de vampire et doit atteindre son cercueil en 2 heures ou moins
sous peine d’etre detruit. Il reprend sa forme de vampire une fois dans son
cercueil. II est ensuite paralyse jusqu’au moment ou il recupere 1 point de vie
au moins. Au bout d’une heure passee dans son cercueil avec 0 point de vie,
il recupere 1 point de vie.
Regeneration. Strahd recupere 20 points de vie au debut de son tour s’il lui
reste 1 point de vie au moins et qu’il n'est pas dans de I’eau courante ni expose
a la lumiere du soleil. S’il subit des degats radiants ou des degats infliges par
de I’eau benite, ce trait ne fonctionne pas au debut de son prochain tour.
Incantation. Strahd est un lanceur de sorts de niveau 9. Sa caracteris-
tique d’incantation est I’lntelligence (DD des jets de sauvegarde contre
ses sorts 18, +10 pour toucher avec ses attaques de sort). II a prepare les
sorts de magicien suivants :

Tours de magie (a volonte) : main du mage, prestidigitation, rayon de givre
ler niveau (4 emplacements) :comprehension des langues, nappe de brouil-

lard, sommeil
2e niveau (3 emplacements) : bourrasque, detection des pensees,

image miroir
3e niveau (3 emplacements) : animation des morts, boule defeu,

non-detection

Attaques multiples (sousforme de vampire uniquement). Strahd effectue
deux attaques, dont une attaque de morsure seulement.

Attaque a mains nues (sousforme de vampire uniquement). Attaque
d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Tou-
che :8 (ld8+4) degats contondants plus 14 (4d6) degats necrotiques. Si
la cible est une creature, Strahd peut I’empoigner (evasion DD 18) au lieu
de lui infliger les degats contondants.

Morsure (sousforme de chauve-souris ou de vampire uniquement). Attaque
d'arme au corps a corps :+9 pour toucher, allonge 1,50 m, une creature
consentante ou une creature empoignee, neutralised ou entravee par
Strahd. Touche:7 (ld6+4) degats perforants plus 10 (3d6) degats necro-
tiques. Le total maximum de points de vie de la cible est reduit d’un mon-
tant egal aux degats necrotiques qu’elle subit et Strahd recupere un nombre
de points de vie egal a ce montant. La reduction dure jusqu’au moment
ou la cible termine un repos long. La cible meurt si son total maximum de
points de vie est reduit a 0. Un humanoide tue de cette faqon puis enterre
se releve la nuit suivante sous forme de vampirien controle par Strahd.
Charme. Strahd cible un humanoide situe a 9 metres ou moins de lui
dans son champ de vision. Si la cible peut voir Strahd, elle doit reussir
un jet de sauvegarde de Sagesse DD 17 contre cette magie pour ne pas
etre charmee. La cible charmee considere alors Strahd comme un ami
fiable qu’elle doit ecouter et proteger. La cible n’est pas sous le controle
de Strahd, mais elle considere les requetes et les actions du vampire de la
maniere la plus favorable et se laisse mordre par le vampire.

Chaque fois que Strahd ou ses compagnons agissent d’une maniere nui-
sible envers la cible charmee, celle-ci peut retenter le jet de sauvegarde et
mettre fin a I'effet dont elle est victime en cas de reussite. Sinon, I’effet dure
24 heures ou jusqu’a ce que Strahd soit detruit, se trouve sur un plan d’exis-
tence different de la cible ou effectue une action bonus pour y mettre fin.

Enfants de la nuit (1/jour). Strahd appelle a lui par magie 2d4 nuees de
chauves-souris ou nuees de rats, a condition que le soleil soit couche. S’il se
trouve en plein air, il peut, a la place, appeler a lui 3d6 loups. Les creatures ap-

pelees arrivent en ld4 rounds, obeissent a ses ordres prononces a voix haute
et se comportent comme ses allies. Les animaux restent pendant 1 heure,
jusqu’au moment ou Strahd est detruit ou des I’instant ou il les renvoie par
une action bonus.
ACTIONS LEGENDAIRES
Strahd peut effectuer 3 actions legendaires qu’il choisit parmi celles de-
crees ici. Une seule action legendaire peut etre choisie a la fois et unique-
ment a la fin du tour d’une autre creature. Strahd recupere au debut de
son tour I’utilisation des actions legendaires deja effectuees.
Deplacement. Strahd se deplace d’une distance egale a sa vitesse sans

provoquer d’attaques d’opportunite.
Attaque a mains nues.Strahd effectue une attaque a mains nues.
Morsure (coute 2 actions). Strahd effectue une attaque de morsure.



ARMOIRIES OE STRAHDlancez un d20 et consultez la table desSeides de Strahd pour
determiner les eventuelles creatures qui l’accompagnent.
SEIDES DE STRAHD

d20 Creatures
1-3 ld4+2 loups sanguinaires
4-6 ld 6+3 goules
7-9 ld4+2 zombis de Strahd (dans cette annexe)

10-12 2d4 nuees de chauves-souris
13-15 ld4+l vampiriens
16-18 3d 6 loups
19-20 Aucune

jrA
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wmcette creature, puis
disparait. L’esprit a le
meme profil qu’un spectre.

• Strahd cible une creature de
taille Moyenne ou plus petite
qui projette une ombre. L’ombre
de cette cible doit etre dans le
champ de vision de Strahd, a 9 metres ou moins de lui.
Si la cible rate un jet de sauvegarde de Charisme DD 17,
son ombre se separe d’elle. Elle devient une ombre qui
obeit aux ordres de Strahd et agit a 20 lors du decompte
de rinitiative.Un sort de restauration superieure ou de
lever une malediction lance sur la cible permet a celle-ci
de recuperer son ombre, mais uniquement si son ombre
morte-vivante a ete prealablement detruite.

I
I

Si les personnages sont dans une habitation, les creatures
de Strahd franchissent les portes et les fenetres pour les at-
teindre, creusent pour surgir sous leurs pieds ou leur sautent
dessus depuis un conduit de cheminee. Les vampiriens (ce
qu’il reste d’un groupe d’aventuriers que Strahd a vaincu il y
a longtemps) ne peuvent pas entrer dans l’endroit occupe par
les personnages a moins d’avoir ete prealablement invites.

VLADIMIR GORNEGAARDELE CCEUR DU CHAGRIN
Strahd peut se permettre des tactiques osees, car il dis-pose d’une protection supplementaire sous la forme d’un
coeur de cristal geant cache dans le chateau de Ravenloft.

Tous les degats que Strahd subit sont transferes au Coeur
du chagrin (voir le chapitre 4, zone K20). Si le coeur absorbe
des degats qui reduisent ses points de vie a 0, il est detruit
et Strahd subit les degats en surplus. Le Coeur du chagrin a
50 points de vie et ce total revient a son maximum chaque
jour a l’aube, a condition qu’ii lui reste 1 point de vie au
moins. Par une action bonus lors de son tour, Strahd peut
rompre son lien avec le Coeur du chagrin pour que celui-ci
cesse d’absorber les degats infliges au vampire. Strahd peut
retablir ce lien par une action bonus lors de son tour, mais
uniquement s’il se trouve dans le chateau de Ravenloft.

L’effet de la protection conferee par le Coeur du chagrin
peut etre effrayant a contempler, alors que les blessures
infligees a Strahd se resorbent rapidement. Par exemple,
un coup critique disloque la machoire du vampire mais, en
tres peu de temps, celle-ci se remet en place d’elle-meme.

Le pouvoir du Coeur du chagrin lui permettant d’absor-
ber les degats est reprime si lui ou Strahd sont entierement
a l’interieur d’un champ antimagie.

Vladimir Cornegaarde a rejoint l’ordre du Dragon d’argent
lorsqu’il etait jeune et a rapidement gagne I’amitie de son fon-
dateur, le dragon d’argent Argynvost. Une fois adoube chevalier
de l’ordre, ils’est rendu dans descontrees lointaines pour faire
la guerre contre les forces du mal. Le dragon est reste chez lui,
en prenant l’apparence d’un noble humain appele le seigneur
Argynvost, et a invite de nouveaux inities a rejoindre 1’ordre.

Ennemis de Strahd, Vladimir a souvent combattu les
armees de Strahd alors qu’elles envahissaient la region.
Lorsqu’ils ont constate que Strahd, de toute evidence, ne
pouvait pas etre arrete, les chevaliers de l’ordre ont escorte
plusieurs centaines de refugies vers la vallee d’Argynvost,
maisStrahd les a traquesjusque dans leur sanctuaire et
les a ecrases avec sa grande armee. Vladimir, nomme com-mandant de terrain par Argynvost, n’a pas pu repousser
la maree ennemie et a ete tue, le coeur brise, juste apres
avoir vu Strahd en personne tuer son compagnon cheva-lier et bien-aime sire Godfrey Gwilym. Une fois la bataille
remportee, Strahd a cerne Argynvostholt. Au lieu de se
recroqueviller dans son antre, Argynvost est apparu pour
combattre les armees de Strahd jusqu’a la fin.

Vengeance mortelle. Incapable d’admettre son echec,
Vladimir s’est releve sous forme de revenant. Si intenses
etaient sa haine envers Strahd et sa soif de vengeance que
ces sentiments ont pousse les esprits de nombre de ses
compagnons chevaliers, y compris Godfrey, a revenir eux
aussi sous forme de revenants.Vladimir a continue a guer-
royer, desespere, alors meme que Strahd resserrait son
emprise sur la vallee.

Quand Strahd est devenu un vampire, Vladimir et ses re-
venants auraient du se voir accorder le repos eternel. Mais
les mefaits de Strahd etaient si odieux que la Barovie et les
esprits des chevaliers se sont retrouves pieges derriere des
nappes de brume.

Aveugl6 par la haine, Vladimir deteste Strahd mais ne
veut pas que qui que ce soit octroie au vampire le repos
eternel. Il veut qu'il souffre eternellement pour venger la
mort de Godfrey et d’Argynvost, la destruction de leur
ordre, et pour tous les autres crimes dont le vampire est
coupable. Vladimir pense que toute la Barovie a glisse en
enfer et il veut s’assurer que Strahd reste a jamais piege
dans cet enfer. Il enrage de se voir piege ainsi avec ses
compagnons chevaliers mais, de son point de vue, tel est
le prix a payer pour que le vampire ne puisse s’echapper.

ACTIONS D ANTRE
Strahd peut effectuer des actions d’antre tant qu’il se trouve
dans le chateau de Ravenloft et nest pas neutralise.A 20 lors du decompte de l’initiative (sachant qu’il perd
en cas d’egalite), Strahd peut effectuer une des actions
d’antre suivantes ou renoncer a leur utilisation lors du
round en cours :
• Jusqu’au 20 du decompte de l’initiative du round suivant,

Strahd peut traverser les murs, les portes, les plafonds et
les sols solides comme s’ils n’existaient pas.

• Strahd cible un nombre quelconque de portes et de fe-
netres dans son champ de vision et provoque l’ouverture
ou la fermeture de chacune comme il l’entend. Les portes
fermees peuvent etre verrouillees par magie (il faut reus-
sir un test de Force DD 20 pour forcer leur ouverture)
jusqu’au moment oil Strahd decide de mettre fin a 1’effet
ou d’utiliser de nouveau cette action d’antre.

• Strahd convoque l’esprit colerique d’une creature morte
dans le chateau. Cet esprit apparait a cote d’une creature
hostile que Strahd peut voir, effectue une attaque contre
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Meme son amour pour Godfrey n’est a present qu'un souve-
nir presque efface par sa haine.

Si Vladimir parvenait a surmonter sa haine, son esprit trou-
verait enfin la paix et il pourrait se souvenir de la chaleur que
procure l’amour. Et dans le cas ou Strahd serait vaincu, meme
temporairement, les brumes autour de la Barovie se dissipe-
raient, ce qui permettrait a l’esprit de Vladimir et a celui de
ses chevaliers d’entrer dans l’au-dela. Toutefois, Vladimir pre-
fere savourer le tourment de Strahd plutot que d’apporter la
paix a son ordre dechu ou a la Barovie.Terminee, la periode
ou l’honneur et le courage etaient des valeurs essentielles.

Profit. Vladimir Cornegaarde a le profil d’un revenant,
en prenant en compte les modifications suivantes :
• L’alignement de Vladimir est Loyal Mauvais.
• II a une classe d’armure de 17 (demi-plate).
• II a 192 points de vie.
• II parle le commun et le draconique.
• Vladimir manie une epee a deux mains +.2 dont la garde

sculptee resscmble aux ailes d’un dragon d’argent et le
pommeau a une tete de dragon d’argent qui tient une
opale noire entre ses crocs. Par une action, il peut ef-
fectuer deux attaques avec 1epee (+9 pour toucher). Elle
inflige 20 (4d6+6) degats tranchants en cas d’attaque
reussie. Contre Strahd, Vladimir inflige 14 (4d6) degats
tranchants supplementaires avec cette arme.

• L’indice de dangerosite de Vladimir s’eleve a 7 (2 900 PX).

avec une arme tranchante ou contondante detache des
morceaux du corps d’un tel zombi. Une horrible magie
necromantique impregne les zombis de Strahd et permet a
leurs membres detaches de continuer leurs attaques. Tous
les morceaux d’un zombi de Strahd sont consideres comme
une seule et meme creature ; ainsi, les degats infliges a Tun
ou l’autre blessent la creature dans son ensemble.

Nature de mort-vivant. Un zombi de Strahd n’a pas be-
soin de respirer ni de dormir.

ZOMBI DE STRAHD
Mort-vivant de taille Moyenne, non-aligne

Classe d’armure 8
Points de vie 30 (4d8+12)
Vitesse 6 m

FOR DEX CON 1NT SAG CHA
13 (+1) 6 (-2) 16 (+3) 3 (-4) 6 (-2) 5 (-3)

Jet de sauvegarde Sag +0
Immunite contre les degats de poison
Immunite contre I’etat empoisonne
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 8
Langues comprend les langues qu’il connaissait de son vivant mais

ne peut pas parler
Dangerosite 1 (200 PX)TRAITS DE VLADIMIR CORNEGAARDE

Ideal. « La vengeance est tout ce qu’il me reste. »
Lien. «J’ai jure allegeance a l’ordre du Dragon d’argent

et meme s’il n’est plus, ma loyaute reste intacte. »
Defaut. « La destruction de Strahd mettrait fin au tour-

ment du vampire et cela je ne le permettrai pas. »

Membres repugnants. Chaque fois que le zombi subit au moins
5 degats contondants ou tranchants en une seule fois, lancez un
d20 pour determiner ce qui lui arrive :

1-8 : une jambe du zombi, s’il lui en reste, est tranchee.
9-16 : un bras du zombi, s’il lui en reste, est tranche.
17-20 : le zombi est decapite.
Si le nombre de points de vie du zombi est reduit a 0, tous ses
morceaux meurent egalement. Avant cela, un morceau tranche agit
au decompte d’initiative du zombi. II agit et se deplace en toute
autonomie. Un morceau tranche a une CA de 8. Les degats qu’il
subit sont defalques des points de vie du zombi.

Une jambe tranchee ne peut pas attaquer et a une vitesse de
1,50 metre.

Un bras tranche a une vitesse de 1,50 metre et peut effectuer
une attaque de griffes lors de son tour, mais il est desavantage lors
du jet d’attaque.Chaque fois qu’un zombi perd un bras, il perd
aussi une attaque de griffes.

Si sa tete est tranchee, le zombi perd son attaque de morsure
et son corps est aveugle a moins que la tete puisse le voir. La tete
tranchee a une vitesse de 0 metre. Elle peut effectuer une attaque
de morsure, mais uniquement contre une cible dans le meme
emplacement qu’elle.
La vitesse du zombi est reduite de moitie s’il lui manque une
jambe. II tombe a terre s’il perd ses deux jambes. Il peut ramper
s’il possede toujours ses deux bras. Il peut aussi ramper s’il n’a
qu'un seul bras, mais sa vitesse est reduite de moitie. Sans bras ni
jambes, sa vitesse est reduite a 0 et il ne peut beneficier d’aucun
avantage sur sa vitesse.

ZOMBI DE STRAHD
Les zombis de Strahd sont des morts-vivants au service du
vampire Strahd von Zarovich. Crees a partir des gardes de-
cides depuis longtemps du chateau de Ravenloft, ils ont ete
releves par Strahd en personne, grace a sa magie noire.

Membres repugnants. La chair gris-vert d’un zombi
de Strahd parait molle et ses os fragiles. Un bon coup

V L A D I M I R
C O R N E G A A R D E

ACTIONS
Attaques multiples. Le zombi effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.
Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touche : 3 (ld4+l) degats perforants.

Griffes. Attaque d 'arme au corps a corps :+3 pour toucher, al-
longe 1,50 m, une cible. Touche : 4 (ld6+l) degats tranchants.



ANNEXE E : LE TAROKKA
Les Vistani sont depuis longtemps des experts en matiere
de cartomancie. Entre les mains dune voyante vistana, les
cartes dun jeu de tarokka peuvent raconter l’avenir et don-
ner des reponses aux questions obscures ou mysterieuses.

Meme si la qualite de fabrication et d’illustration des
cartes peut varier d’un jeu a l’autre, leur capacite a livrer
des informations sur l’avenir est bien plus precieuse que
leur valeur monetaire.

Tout le monde peut tirer les cartes d’un jeu de tarokka,
mais seul un veritable Vistana peut conferer aux cartes le
don de prophetie. Une fois fabriquees et investies de ce pou
voir, elles doivent etre rangees en respectant les traditions
anciennes sous peine de voir leur efficacite disparaitre.
Lorsqu’on ne les utilise pas, les cartes du tarokka doivent
etre enveloppees dans de la soie et rangees dans une
boite en bois.

toujours du principe que l’arcane majeur prend le pas sur
les autres.

ARCANES MINEURS
Les quatre couleurs et leurs cartes respectives sont de-crees plus en detail ici.

EPEES
Cette couleur symbolise 1’agression et la violence. C’est la
couleur des combattants, qu’ils soient paladins, soldats,
mercenaires ou gladiateurs. Elle symbolise egalement le
pouvoir des gouvernements et des dirigeants, qu’ils soient
desinteresses ou corrompus.

ETOILES
Cette couleur symbolise le desir de pouvoir a titre person-
nel et la maTtrise de concepts qui depassent l’entendement
des mortels. C’est la couleur des mages profanes, des sages
et des intellectuels. Elle represente egalement le triomphe
de la magie, de la science et de la raison sur la religion, le
mysticisme et la superstition.

COMPOSITION
Un jeu de tarokka se compose de cinquante-quatre cartes.
Chaque carte porte un nom qui lui est propre. Quarante de
ces cartes sont les arcanes mineurs et se repartissent en
quatre couleurs : epees, pieces, etoiles et glyphes.

Chaque couleur se compose d’une suite de cartes nume-
rotees de un a neuf, plus une dixieme carte, la carte mai-
tresse de cette couleur. Une carte se designe par sa couleur
ou par son nom. Par exemple, le trois de glyphes porte ega-
lement le nom de la Guerisseuse, et la carte du Magicien
est aussi le maitre des etoiles.

Les quatorze autres cartes sont les arcanes majeurs qui
symbolisent les forces naturelles du multivers. Ces cartes
portent le symbole d’une couronne et ce sont les cartes les
plus puissantes du jeu.

PIECES
Cette couleur symbolise l’avarice et le desir de gains mate-
riels a titre personnel. Elle symbolise egalement la glouton-
nerie, la lubricite et l'obsession. Du point de vue du Bien,
cette couleur peut suggerer l’accumulation de richesses
investies dans une oeuvre de bienfaisance ou pour une juste
cause. Du point de vue du Mai, elle incarne les pires as-
pects de la cupidite. Elle evoque la puissance de l’or et la fa-
Qon dont cette puissance peut batir ou detruire des nations.

GLYPHES
Cette couleur symbolise la foi, la spirituality et la force
interieure. C’est la couleur des pretres et de ceux qui se
mettent au service d’une divinite, d’une puissance supe-
rieure ou d’une philosophic eclairee. Du point de vue du
Bien, elle represente la volonte et le devouement. Du point
de vue du Mai, cette couleur incarne le manque de person-
nalite, le doute de soi et la trahison de ses propres ideaux
ou de ses croyances. Elle symbolise la sante physique et les
soins, ainsi que les maladies physiques et mentales.

ARCANES MAJEURS
Les arcanes majeurs d’un jeu de tarokka ne sont pas
consideres comme faisant partie d’une couleur, bien qu’ils
portent souvent le symbole d’une couronne pour souligner
leur importance. Chacune de ces cartes est plutot une
puissance importante a part entiere. Si l’une de ces cartes
est piochee lors d’un tirage et qu’elle semble contredire la
signification d’une carte precedente, les Vistani partent

ARCANES MAJEURS
Nom
[.’Artefact
L’Homme brise
L’ lnnocente
La Bete
La Marionnette

Represente...
L’importance d’un objet materiel que I’on doit obtenir, proteger ou detruire a tout prix
Defaite, echec et desespoir ; la perte de quelque chose ou de quelqu’un d’important, qui provoque un sentiment d’incompletude
Un etre d’une grande importance dont la vie est en danger (et qui peut etre sans defense ou simplement inconscient du peril)
Une rage ou une passion importante ; quelque chose de bestial ou de nocif, sous-jacent ou qui se cache au vu et su de tous
La presence d’un espion ou d’un seide au service d’une puissance superieure ; une rencontre avec une personne manipulee
ou un sous-fifre
Personne induite en erreur ou mise en danger par la tentation ou I’irresponsabilite ; quelqu’un qui tente autrui a des fins malveillantes
La mort imminente de quelqu’un injustement ou justement condamne ; fausses accusations ou poursuites judiciaires injustifiees
La mort ; desastre sous la forme d’une perte de richesse ou de propriety, horrible defaite ou extinction d’une lignee
Une source d’informations cachee ; une tournure avantageuse des evenements ; un secret potentiellement benefique
Isolement et emprisonnement ; avoir un etat d’esprit si conservateur qu’on devient prisonnier de ses propres certitudes
Le passe qui resurgit ; le retour d’un vieil ennemi ou la decouverte d’un secret enfoui depuis longtemps
Un unique individu puissant a la nature malveillante dont les objectifs peuvent avoir des consequences enormes

La Tentatrice
Le Bourreau
Le Cavalier
Le Corbeau
Le Donjon
Le Fantome
Le Sombre
seigneur
Le Voyant Inspiration et intellect affute ; un evenement a venir dont les consequences peuvent varier en fonction des decisions d’un

esprit eclaire
Quelque chose d’inattendu ou de mysterieux qui ne peut etre evite ; une quete ou un voyage important qui mettra a I’epreuve
I’esprit de celui qui Pentreprend

Les Brumes



EPEES
Carte
MaTtre des epees
Un d’epees

Represente...
Force et puissance personnifiees ; violence ; ceux qui utilisent la force pour atteindre leurs objectifs
Justice et reparation des injustices par vengeance ; individus investis dans une quete pour debarrasser
le monde d’un grand mal
Combattants altruistes et justes ; individus integres qui vivent en suivant un code d'honneur
Guerre et sacrifice ; I’endurance pour resister a une grande adversite
Force interieure et courage ; individus qui combattent pour le pouvoir et les richesses
Grands heros ; un soudain revers du destin ; la victoire du probable perdant contre un puissant ennemi
L'aspect brutal et barbare de la guerre ; soif de sang ; individus dont la nature est bestiale

Nom
Le Combattant
La Vengeresse

Deux depees
Trois d’epees
Quatre d’epees
Cinq d’epees
Six d’epees
Sept d’epees
Huit d’epees
Neuf d’epees

Le Paladin
Le Soldat
Le Mercenaire
Le Myrmidon
Le Berserker
L'Encapuchonne Bigoterie, intolerance et xenophobie ; une presence mysterieuse ou un nouveau venu
Le Dictateur Tous les defauts des gouvernements et du commandement ; individus qui regnent par la peur et la violence

L’imminence d’une souffrance ou d’une impitoyable cruaute ; individu irremediablement malfaisant
ou sadique

Le Tortionnaire

ETOILES
Carte
MaTtre des etoiles
Un d’etoiles
Deux d’etoiles
Trois d’etoiles
Quatre d’etoiles
Cinq d’etoiles
Six d’etoiles
Sept d’etoiles

Represente...
Mystere et enigmes ; I’inconnu ; individus qui briguent le pouvoir magique et de grandes connaissances
Une nouvelle decouverte ; I’avenement de choses inattendues ; chaos et consequences imprevues
La recherche de connaissances temperee par la sagesse ; verite et honnetete ; sages et prophetie
Trouble intime provoque par la confusion, peur de I’echec ou fausse information
Individus guides par la logique et le raisonnement ; information ou indice negliges mais pourtant importants
Triomphe de la nature sur la civilisation ; desastres naturels et recoltes abondantes
Puissance magique ou surnaturelle incontrolable ; magie a des fins destructrices
Mensonges et tromperie ; grandes conspirations ; societes secretes ; presence d’un arnaqueur ou
d’un saboteur
Evenements anormaux et obsessions maladives ; individus engages sur la voie de la destruction
L’imminence d’une menace surnaturelle imprevue ; individus qui se voient comme les egaux des dieux

Nom
Le Magicien
La Transmutatrice
La Devineresse
L’Enchanteresse
L’Abjuratrice
L’Elementaliste
L’Evocatrice
L’lllusionniste

Huit d'etoiles
Neuf d’etoiles

Le Necromancien
L’lnvocatrice

PIECES
Carte
MaTtre des pieces
Un de pieces

Represente...
Tous ceux pour qui I’argent est important ; individus qui pensent que I’argent est la cle de leur succes
Individus qui aiment I’argent mais le distribuent pourtant sans compter ; vauriens ou
canailles sympathiques
CEuvre de bienfaisance et don a grande echelle ; individus qui utilisent leurs richesses pour com-
battre le mal et les maladies
Commerce ; contrebande et marche noir ; troc equitable et juste
Une marchandise rare ou une opportunity d’affaires ; operations commerciales dangereuses
ou malhonnetes

Le Membre de guilde Individus au meme etat d’esprit rassembles autour d’un objectif commun ; fierte du travail bien fait
Changement soudain de statut ou revers economique
Individus qui voient ou cambriolent ; perte d’un bien, de la beaute, de I’innocence, d’une amitie ou
de reputation
Corruption ; honnetete au sein d’un gouvernement ou d’une organisation corrompus
Richesses amassees ; individus irremediablement mecontents ou qui estiment que Pargent
est insignifiant

Nom
Le Roublard
La Bretteuse

Deux de pieces La Philanthrope

Trois de pieces
Quatre de pieces

Le Negociant
La Marchande

Cinq de pieces
Six de pieces
Sept de pieces

Le Mendiant
La Voleuse

Huit de pieces
Neuf de pieces

Le Percepteur
L’Avare

GLYPHES
Carte Represente...

£veil spirituel ; individus qui suivent une divinite, un systeme de valeur ou un but superieur
Serenite ; force interieure et independance ; assurance supreme sans arrogance
Individus qui transmettent sagesse et foi ; avertissements quant a la propagation de la peur et de
I’ignorance
Guerison ; maladie mentale, maladie physique ou malediction contagieuses [ individus verses dans
I’application des soins
Individus qui protegent autrui ; quelqu’un qui porte un fardeau bien trop lourd pour lui tout seul
Ambivalence et cruaute de la nature et de ceux attires par elle ; trouble interieur
Changement fondamental d'un individu dont les convictions sont mises a I’epreuve
Menteurs ; individus qui pretendent croire a quelque chose mais qui croient, en realite, a autre chose
Stricte adhesion a un code ou une croyance ; individus qui complotent et planifient
Trahison de quelqu’un de proche et de fiable ; un amoindrissement ou une perte de foi

Nom
MaTtre des glyphes Le Pretre
Un de glyphes
Deux de glyphes Le Missionnaire

Le Moine *

Trois de glyphes La Guerisseuse

Quatre de glyphes
Cinq de glyphes
Six de glyphes
Sept de glyphes
Huit de glyphes
Neuf de glyphes

La Bergere
Le Druide
L’Anarchiste
Le Charlatan
L’Eveque
Le TraTtre
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JOURNAL DE RUDOLPH VAN RIGHTEN

Oepais wrtn/enartpjas Pe /ten/e ansjen^arte sat Jes ctea/ates Pes /eneEesrt Jes

expose a Ja Jawiete patfaca/tice Pe Ja retPe rt Pa sayofr:Certains cetcJes ortfaP Pe wo/

an betas, Paa/tes we consiPetertcowwe an sage oa an wa/Zte chasseot. Le siwpJefart
Parop satreco a P'innowEtaEfes assaa/s sotna/ateJsertconsipete cowwe an wPacJe
pat wes part Pies enneJpsptonottcertwon now a*/ec ctrtn/e rt haine*

En retPe, cede rocrtion >vrertaease "ertnee Jots P'on efaortoEsessionneJyisarta
PrttaPe /an rawppe yaia /ae won enfart Cede oEsession ert Perenae ane cattiete
ptfassionneJJe peniEje rtpeagrta6faan/e~ Oes Je PeEo/ Pe wa cattiete Pe cbasseat Pe
wons&esje sen/ais Pe/a Je poips Pa /ewps peset sat wes epaaJes fapipaees. <fae sais
aa/oatP'ha/ an bowwe yui a reca siwpJewert /top Jonfaewps leJJe ane f/che pJeine Pe
teptedje we doare ajoatPbaiptisonniet Pane Pe ^aejai cbetcbe a wenet pat pate

fajie rt faiJ we sewEje aptesert PeroP enPatet poat /rtetnPe.Eipewwertje rais woa-
rtt,wasje ne sais sije tes/etd Pans wa /owEe rtcede in/ettofjra/ion ban/e wespensees
rtwe /oatwen/e Pans westeres.

( faespete yae ceax yai we cons/PetenJ. cowwe an betas cbane/etort Paris ^aanpip

saatort Joa/e Ja retPe sot wa Pe en Jan/ yoe cbasseat Pe /anotwal <fae Pois cepenPan/
p/te,rt e/ wain/enanj <*aeje saisa fotipine inp/teerte e/ poat/an/ cefPaine Pe now-
Eteases worts. jowEte Pe wes aw/sptocbes on/ ejaJewertpetPa Ja Pe a caase Pe woi.
J/e roas weptenez pas / fale ne tessens aacan tegte/,wasje Poisfaiteface a ane ptise
Pe conscience Peras/a/fice je sais ^aeje saisa ptesert /oEjrt. P'one ejfaoyaEje waJep/c-
Jion Pesfas/ad.Cede waJeP/c/ion ertsi petnidease yae ce nertpas woi Ja Pc/iwe Pe ses
efae/s, wais ceax y.ai we cd/oiert,ce

tyaiteJa/e Ja /tae/iyae his/ope PEtaswas, won ofaoe fa/Js, ^aia rte enJere pat Jes

rawpite* rfaai expJi^ae cowwenJ Etaswas ert Perena an seipe Pa
/ta^aeat noc/atnee/ /arte hottiEje ^aej'ai Pa cowwedtepoat Je f/Eetet Pe ceP/e ja/a~

/Pe pat Ja poin/e Pan piea. Maisje nai pas fart Ja Jawiete sat Ja fagon Portjaipoat-
sar/i Jes JcPnappeofs PEtasnras Pans /oa/e Ja tepon oa cowwertjai >v apprts ", pat Jeat
in/etweP'aite, oa se /tooraPwon fa/Js.

En teaf/Ze, Jesfartaw artewporte Etaswas arec won inyojon/aite pe/wksion. J/n sop, ip

warden/ awene an wewEte ex/tewewertwaJaPe Pe Jeat /tiJPa ePorrtertinsis/epoat
<^oeje Je sojne, waisje naipas rte capaEe Pe saot'et Jejeane howwe.Ctd^nart Jeats

^ai ertpite rtao/tewertpJas Ptawa/yae /

fa/rtaP rtrenpa aan
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DESTIHS LIES
Sous des nuages d’orage rugissants, l’ombre
du comte vampireStrahd von Zarovich se
dessine sur les anciens remparts du chateau
de Ravenloft. Le grondement du tonnerre
martele les tours de l’edifice. Le vent hurle
toujours plus alors qu’il tourneson regard
vers le village de Barovie.

Gracea son incroyableacuitevisuelle, il apercoit
loin en contrebas un groupedaventuriersqui
viennent tout justede penetrer sur son domaine.
Surson visagesedessinea peine un sourire, car
il sait pourquoi ilssont venuset il lesattendait,
conformement a son plan.

Un autre eclat de lumiere foudroyant au
milieu des tenebres et Strahd n’est deja plus
la.Seul le hurlement du vent resonne dans la
nuit. Le maitre de Ravenloft regoit pour diner.
Et vous etes invites.

Une aventure DUNGEONS & DRAGONS pour des
personnages de niveau1a10.

A utiliser avec la cinquieme edition du
Player’sHandbook, du Monster Manual

et du Dungeon Master sGuide.
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