LA LUNE DE SANG




PREFACE

A MALEDICTION N’EST PAS UN FLEAU : C’EST UNE

loi. Elle ronge la Barovie depuis si
longtemps que méme le temps s’y est
soumis, pétrifié dans une nuit perpétuelle.
Ici, le repos n’est qu’'un piege tendu aux
imprudents ; la joie, une torche que la

brume étouffe avant qu’elle n’éclaire.
Chaque battement de coeur résonne comme 'écho d'un
glas déja sonné, chaque soupir trahit celui qui l'ose.

Pourtant, cette nuit-1a, quelque chose a craqué dans la
vofite du destin.

Une lune écarlate a dressé son ceil sanglant au-dessus
de Krezk, et, dans sa lueur cruelle, un prince immortel a
versé son premier sang. alors qu'un sac battait comme
un second cceur entre les mains d’'un moine prét a tout
perdre. Et une épée que I'on croyait morte a
recommencé a chanter — trophée ou malédiction, nul
ne le sait encore.

Je sens, dans les lignes que j'écris, la trame se tendre au
bord de la rupture. Les brumes se sont mises a
chuchoter des noms qui n’existaient pas hier ; les
tombes, elles, s’ouvrent plus facilement cette saison.
Trois reliques scintillent quelque part, et déja la vigne
tourne au noir dans le vignoble du Magicien des Vins.

On dit que l'issue est écrite d’avance. Cette fois, je n’en
suis plus si siir.

— Lysander Plume d’Argent, scribe et archiviste d’Alear.
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SPEEDRUN

UTRA-SYNTHESE

Laissant derriére eux les ruines de ’Abbaye, les
aventuriers forgent une alliance précaire avec les
Inquisiteurs et découvrent la vérité grace aux écrits du
flagelleur mental : ce dernier comptait utiliser Irina pour
asservir I'esprit de Strahd. Le groupe parvient ensuite a
réveiller Irina de sa torpeur magique ; elle leur transmet
alors des visions cruciales, révélant les emplacements
des trois puissantes reliques nécessaires a leur quéte.
Cherchant le repos dans le village de Krezk, qu’ils
découvrent peuplé de cadavres maintenus par une
illusion brisée, leur paix est violemment interrompue
par l'arrivée de Strahd von Zarovich en personne. Face
a son ultimatum, Silat prend un risque insensé en
enfermant Irina dans son sac sans fond pour menacer le
vampire. Alors que Strahd, furieux, s’appréte a les
anéantir, le cours du destin est bouleversé : I'épée
solaire ancestrale choisit Clovis comme son porteur,
tandis que le célebre chasseur de vampires, Van
Richten, blesse Strahd a distance, le forgant a fuir. La
session se cl6t sur une nouvelle confrontation : Van
Richten, méfiant, tourne son arbalete vers Clovis. Il tire,
mais 'épée solaire pare le coup d’elle-méme, laissant le
groupe face a un nouvel ennemi potentiel.



GAME

PROLOGUE

FORSHADOWING : LE SERMENT BRISE
« Sanguis, umbra, ignis, ventus,

Quatuor claves ad ultimus centus.

Ecoute Ie souffle, regarde la fin,

Car méme les dieux craignent le destin.

Quand l'éclat d’ambre transperce le givre,
Et Manus Ossa réclame a vivre,

Le traitre aux cendres, drapé de nuit,
Mostrera 'occhio, dissoudra I'oubli.

Zariel pleure des ailes briilées,

Tandis que l'esprit fléau s’est éveillé.
Tronus deorum vacille et ploie,

Trois fois renait ce que I'on croyait proie.

11 figlio del fuanco, le sang du lien,
Tomberont avant 'ultime refrain.
Tazkiel ride sur vent d’or maudit,
Sous I'ceil d’un roi que nul n’a soumis.

Et dans les ombres la sagesse serpente,
Ignoka, voix dissonante.

Menzalienna flagellamentis,

Leur chant est silence, leur réve prémisse.

Cédin lapide au cceur des montagnes,
Grimnir expectat figé dans ses bagnes.
Sur un tréne d’or noir, il garde le feu,
Filiusus devra briser les veeux.

Nul ne I'entend, nul ne I'entend.
Nul ne Ie voit, tempus venit et il saura. »

FORSHADOWING : LYSANDER

Un silence profond régne dans la tour d’Alear. Cette
forteresse de marbre et de brume est perchée au centre
du lac gelé d’un plan hors du temps. Ici, tout flotte
doucement, comme dans un réve figé. Les escaliers
tournent sur eux-mémes, des couloirs se déplient selon
la volonté du maitre des lieux. Murmures d’étoiles
lointaines, pages froissées, horloges sans tic-tac. Aléar
marche sans bruit. Sa longue chevelure argentée glisse
derriere lui comme une traine d’argent vide. Ses yeux
de brume percent le vide. Il descend lentement les
marches de I'aile nord, 1a ot réside 1'archiviste.

— “Lysander ?”

Je ressens un battement soudain, quelque chose vient
de se briser dans la trame.

Une immense porte circulaire s’ouvre sans qu'’il ne la
touche. A l'intérieur, une salle sphérique tapissée de
livres flottants. Trois grands grimoires lévitent au
centre, ouverts sur des pages vivantes.

Assis en tailleur sur un coussin de nuage péle, Lysander
tient une plume faite d’onyx et de lumiere.Il ne leve pas
les yeux. Lysander ne cesse d’écrire.

— “Ils ont mis fin a l'illusion.L’abbé n’était pas un
saint, mais un monstre caché sous la peau de la foi. Un
flagelleur mental, ancien prétre de ’abime, déguisé
depuis des décennies sous les atours d’un bienfaiteur. Il
nourrissait les fous de 'abbaye comme on engraisse un
troupeau.”

Morgrim I'a frappé, le marteau vibrant de ’écho de
Talos. Silat a suivi, rapide comme la soif de justice.
Clovis a chanté, et son chant a failli se briser. Lorian
était confus, il a du mal & comprendre ses nouveaux
pouvoirs. Et les deux absents n’ont rien vu, car ils sont
encore a Gueule.

Lysander tourne une page. Les lettres s’écrivent
toutes seules, filigranes d’un destin consigné. Aléar
s’approche lentement. La Barovie s’épaissit autour
d’eux. La nuit s’accroche a leurs pas. Leur esprit
chancelle.

— Clovis. Son ame s’effrite, n’est-ce pas ?

Lysander hoche doucement la téte.

— Il est & un seuil. Il n’a pas encore choisi de quel
c6té poser le pied. L’amour le retient. La soif le pousse.

Aléar s’arréte. Il contemple les trois grimoires.

— Montre-moi.

Lysander effleure le grimoire central. Une image
s’éleve, spectrale. Les héros sont dans la nef sanglante
de I'abbaye. Le flagelleur est a terre, son crane éventré,
ses tentacules figées. Autour, les cadavres informes de
ses rejetons batards.

Clovis, immobile, regarde ses mains tachées de sang.
Silat essuie son front. Morgrim marmonne une priere
courte et rude. Lorian observe le massacre, ses cornes
frémissantes d’émotion.

La scene s’évanouit.

— Aléar, je I'ai envoyé tout a I'heure, Faén, avec les
fioles de rédemption. Les ont-ils recues ?

— Qui, il y a plus de cinqg jours. Morgrim a essayé la
fiole de rédemption sur I’'abbaye... Mais il s’est trompé
d’ennemi.

— IIs ont raté une occasion d’en capturer un, ily a
deux jours.

— Ne sois pas trop dur avec eux, mon ami. Le temps
viendra.

— Depuis combien de jours sont-ils en Barovie ?

— Onze nuits. Onze années ont coulé sur Féerune.

— Que vois-tu d’autre ?

— Ils se dirigent vers le temple sans le savoir. Le
destin les y pousse. Quelque chose les y attend. Quelque
chose d’ancien. Quelque chose que tu cherches.

Aléard regarde le silence un moment. — Je les ai vus
enfants, riant dans les bois, frappant sur des sacs de
pommes pour s’entrainer. Et maintenant, ils arpentent
les terres des morts.

— Tu continues de tout écrire ?

Lysander esquisse un sourire imperceptible.



— Chaque geste, chaque hésitation, chaque battement
de cceur qui pourrait changer I'histoire.

— Alors continue, et préviens-moi si la balance
penche.

11 fait demi-tour, sa silhouette se perdant dans les
escaliers flottants.

Lysander, a voix basse pour lui-méme :

— La balance penche déja. La seule question est : vers
quel abime ?

Une plume grince. Et une nouvelle ligne s’inscrit dans
le grimoire.



ACTE ] : LES CENDRES DE L’ABBAYE

A NUIT, SUSPENDUE DANS UN SILENCE DE MORT,
@ fut déchirée par un son unique et terrible :
> ]/ celui d'un crane qui explose. Le carreau

y d’arbaléte de Morgrim, nimbé de la fureur

\ de Talos, traca un sillon d’éclair dans la
> pénombre de la cathédrale et frappa sa
cible avec une précision divine. La téte
difforme du Flagelleur Mental, cet étre d'un autre
monde qui portait le masque bienveillant de I'abbé de
Kresk, vola en éclats. Son corps s’effondra, marionnette
sans maitre, mais sa défaite n’amena pas la paix.

Un hurlement psychique, dernier rile d’agonie d’'une
conscience cosmique, déchira la réalité méme. Ce cri
silencieux, plus violent que n’'importe quel son, frappa
les esprits des aventuriers comme un marteau de forge.
A lintérieur et a Uextérieur de la chapelle, les
abominations nées des expériences impies de 1'abbé,
des difformes créatures de chair aux Dévoreurs
d’Intellect trottinant sur leurs pattes cérébrales,
s’effondrérent d'un seul coup, leurs liens psychiques
avec leur créateur tranchés nets.

Pour Morgrim, le contrecoup fut cataclysmique. Une
migraine fulgurante le projeta en arriere avec la force
d’un bélier. Alors que son dos heurtait violemment le sol
froid de la cathédrale, le monde disparut, remplacé par
une vision terrifiante. Dans un vide abyssal, deux titans
s’affrontaient. Le premier, un vieil homme a la stature
de montagne, portait une barbe de neige tressée et ses
yeux n'étaient que deux tornades rugissantes. Face a lui
se tenait une reine d'une beauté surnaturelle, dont les
longs cheveux flottaient comme une nébuleuse et dont
les yeux miroitaient en une infinité de couleurs, passant
du rouge sang au bleu glacial, du jaune solaire au noir
absolu. Une guerre silencieuse de pure puissance et de
séduction hypnotique se jouait entre eux. La vision se
brisa aussi vite qu’elle était apparue, laissant le nain au
sol, le souffle court, du sang coulant en abondance de
son nez.

Autour de lui, dans la cathédrale profanée jonchée
des cadavres grotesques des « batards » de 'abbé,
Clovis et Lorian reprenaient leurs esprits. Dehors, Silat,
encore étourdi, acceptait la main tendue d'un
mystérieux Inquisiteur qui lui glissa : « Vous faites
beaucoup trop attention aux choses qui vous entourent
avec vos yeux, maitre moine. » Les compagnons de
I'Inquisiteur, silhouettes sombres et efficaces, étaient
déja a I'ceuvre, purifiant le cimetiere par des flammes
sacrées qui consumaient les corps corrompus dans un
crépitement sinistre, saturant I'air d'une odeur icre de
mal incinéré.

C’est alors que les Inquisiteurs pénétrerent dans la
cathédrale. Leur chef, un homme au charisme glacial
dont I'ceil violet unique crépitait d'une énergie psionique
palpable, s’avanca vers eux.

« Nous vous remercions, » dit-il, sa voix calme tranchant
avec le carnage. « Vous avez été une diversion efficace
pour révéler la véritable nature de cet abbé. »

La tension monta d’un cran. Morgrim, titubant mais
résolu, s'interposa alors qu’'un Inquisiteur s’apprétait a
briler le corps du Flagelleur Mental. « Attendez ! Je dois
examiner le corps de I'ennemi que nous avons vaincu. »
« Il n’y a rien & examiner, » rétorqua le chef. « C’est une
créature qui doit disparaitre. » La premiere tentative de
persuasion du nain échoua, mais sa ténacité finit par
payer. Face a l'insistance de Morgrim, I'Inquisiteur
proposa un compromis : « Bien. Disséquons cette
créature ensemble. »

L’ordre se présenta enfin : 'Inquisition Humildiste,
venue de Féerune, par-dela les brumes de Barovie, pour
traquer un mal plus ancien et plus insidieux que Strahd
lui-méme. Intrigué par la puissance et la nature
hétéroclite du groupe — un nain dont le bras se couvrait
d’écailles, un druide a la peau d’écorce, un moine et un
vampire qui tentait de se fondre dans les ombres —, le
chef des Inquisiteurs engagea la conversation. Ses
avertissements étaient des énigmes.

Lorsque Clovis, le barde-vampire, lui demanda
pourquoi il était épargné, la réponse de I'Inquisiteur
sema le trouble : « Peut-étre est-ce parce que vous étes
tous sous la protection d'un homme aux tatouages de
serpents. » La remarque fit immédiatement tiquer
Morgrim, dont le regard se porta sur le moine qui
possédait précisément de tels tatouages. Mais Silat, qui
pénétrait a cet instant dans la nef, affaibli par le combat
et portant le fardeau d'Irina sur son dos, laissa la
question du nain sans réponse. Un pacte fut néanmoins
scellé au milieu des ruines : I'Inquisition préterait main-
forte lors de I'assaut final contre Ravenloft. En retour,
elle réclamerait un service, un « d » qui serait exigé le
moment venu.

Juste avant leur départ, Silat interpella leur chef, sa
voix tranchant dans le silence. « Vous avez remis en
question mes capacités de perception. »

L’Inquisiteur se tourna, et Silat sentit une pression
s’exercer sur son esprit. Sous le bandeau de son
interlocuteur, le moine eut la sensation vertigineuse
qu'’il ne voyait pas seulement avec son ceil, mais qu’il
percevait la réalité a travers la moelle, lisant les voiles
invisibles du monde que lui, Silat, ne pouvait encore
distinguer.

« Apprenez a faire confiance a vos sensations et vos
sens plutdt qu’a vos yeux, » dit ’homme, sa voix chargée
d’'un savoir ancien.

Le moine plissa les yeux. « Je sais que les psioniques
comme vous peuvent explorer les pensées, » rétorqua-t-
il, laissant planer une méfiance évidente.

I'Inquisiteur laissa flotter un rictus presque
imperceptible. Sa réplique fut une lame de glace : « Et
vous, les maitres du ki, vous n’en étes pas capables ? »



Silat franchit d’un pas lent et délibéré la distance qui les
séparait jusqu’a ce que leurs visages ne soient plus qu’a
quelques centimetres langant un défi physique
silencieux.

Impassible, I'lnquisiteur mit fin 4 'échange.

« Tout est dans 'intention, » souffla-t-il finalement, sa
voix dénuée de toute émotion. « Faites attention aux
intentions. »

Sans un regard de plus, il lui tourna le dos. Sur cet
avertissement cryptique, ses hommes emporterent la
dépouille du monstre. La porte se referma derriére eux
et, un instant plus tard, un son de déchirure
dimensionnelle suivi d'un flash aveuglant confirma leur
départ. D'une maniere ou d’'une autre, ils s’étaient tout
simplement volatilisés.

Mais juste avant que le corps ne disparaisse, la
perspicacité de Lorian avait triomphé 1a ot le cerveau
commotionné de Morgrim avait échoué. Tandis que le
nain, désorienté, ne trouvait rien, les doigts agiles du
demi-elfe découvrirent une collection d’artefacts impies
sur le corps du Flagelleur : une étrange colonne
nerveuse encore chaude, quelques écailles dorées
décomposées, et surtout, un diademe d’onyx et un
parchemin scellé. Pendant ce temps, Morgrim, ayant
repris ses esprits, dépécait méthodiquement les
cadavres des “batards”, récoltant des ossements, des
excroissances osseuses et méme une étrange “perle
d’intellect” dans un crane éclaté.

Les runes du diademe resterent indéchiffrables pour
Lorian. Mais lorsque Morgrim y posa les yeux, les
symboles s’animerent, se révélant a son esprit comme
s’ils n’attendaient que lui. Il put lire : « Diademe de
Subjugation Astrale ». Un outil de domination mentale.
La véritable horreur, cependant, se trouvait dans le
parchemin.

Ce n’étaient pas de simples notes, mais les archives
mentales de ’abbé, un certain Gzal ou Turchalek,
comme il se nommait lui-méme dans ses écrits datant
du “Jour 11 932 depuis la fracture”. Page apres page,
elles déroulaient le plan dément d’'un étre venu des
étoiles, échoué en Barovie et coupé du chant de son
cerveau-maitre. Son but n’avait jamais été la guérison,
mais « ’harmonisation ». Il cherchait 4 transformer
Kresk en une ruche de pantins psychiquement li€s, une
étape vers un objectif bien plus grand. Son plan ultime
était d’orchestrer le mariage de Strahd et d’Irina, non
par amour, mais pour utiliser la jeune femme comme un
réceptacle. A travers elle, il comptait absorber I'Ame du
vampire, dominer les deux esprits en une symbiose
parfaite, et soumettre le domaine entier de Barovie a sa
volonté unique et pacificatrice. Une paix née de
I’asservissement total.

Pendant ce temps, Irina gisait toujours sur I'autel,
prisonniére d'une stase magique, perdue dans un
sommeil sans réve. Morgrim remarqua que l'autel
n’était pas en bois, mais forgé dans le méme métal
étrange que la sphere qu'ils avaient détruite. A coté, il
mit la main sur un petit coffre contenant des pieces d’or
frappées du visage d’'un jeune Strahd, trois délicats

bijoux en forme de moines célestes et deux fioles d’un
liquide noir irradiant. Emu par la détresse d’Irina,
Clovis s’agenouilla a ses cotés. Il ne tenta pas de la
réveiller par la force, mais par son art. Des vers d'une
ancienne poésie, presque oubliée de lui-méme,
s’écoulerent de ses levres. Sa voix se chargea d’'une
magie ancestrale, comme si un esprit plus vieux parlait
a travers lui, tissant des mots de pouvoir qui percerent
le voile de la torpeur d’Irina.

Elle plongea dans une vision capitale. Dans un espace
onirique d’'un blanc immaculé, elle vit son propre reflet
dans un miroir d’eau. Son visage se mua en celui de
Camilla, 'amour défunt de Clovis, puis en celui de
Tatyana, 'obsession éternelle de Strahd. Ces spectres
de ses vies passées ne lui offrirent pas le repos, mais un
don inestimable : la connaissance. Dans un ballet de
visions fulgurantes, elles lui révélerent 'emplacement
des trois reliques sacrées, les seules capables de défaire
le tyran de Barovie. Elle vit 'Epée de Lumiere,
endormie dans le tombeau d’un chevalier spectral au
manoir d’Argynvost ; le Livre des Ombres, gardé par
une sorciere habitant une cabane montée sur des pattes
de volatile ; et le Symbole de la Foi, caché prés d'un
arbre maléfique et torturé au sud du domaine.

Irina s’éveilla en sursaut, des larmes de lucidité
coulant sur ses joues. « Arginvost... le marais... le grand
arbre... » murmura-t-elle & Clovis. « Je sais ot1 sont les
reliques. » D’un simple contact sur le front de ses
compagnons, 'un apres 'autre, elle leur transmit ce
savoir dans un torrent d’images. Elle se releva,
chancelante mais déterminée. Son regard avait changé.
L’innocence avait fait place a une résolution d’acier.
Elle semblait préte au combat. Elle se tourna vers
Morgrim, remarquant son bras affligé. « Est-ce... a cause
de moi ? » demanda-t-elle, une pointe de culpabilité
dans la voix, avant de s’excuser aupres de tous pour le
danger qu’elle leur avait fait courir.

L’inquiétude pour le nain refit surface. Lorian
s’approcha pour inspecter de nouveau son bras . Le fil
éthéré qui le reliait a 'abbé avait bien disparu. Mais
soudain, Lorian eut la sensation glaciale que le bras de
son ami tentait de I’étrangler, une vision fulgurante
confirmant qu'une présence malveillante y était toujours
piégée.

La nuit était loin d’étre terminée. Il approchait de 23
heures, et 'acier froid de I'air nocturne mordait les
chairs a travers les armures. Dans les ruines encore
fumantes de la cathédrale, au milieu des cadavres de
leurs ennemis, le débat faisait rage, alimenté par
I'épuisement et la peur.

« Soit on reste dans cet endroit lugubre pour la nuit,
soit on descend voir ce qu’il se passe au village, » lanca
Morgrim, pragmatique. Lorian frissonna, tirant sur sa
veste. « J'aimerais trouver de quoi me réchauffer. Je suis
d’avis de retourner au village... mais avec la plus grande
discrétion. » « Et le bourgmestre ? Les habitants ? »
s'inquiéta Silat. « Dans quel état sont-ils maintenant que
I'illusion est tombée ? Nous devons redescendre. »



« On le fait maintenant, au risque de mauvaises
surprises ? Ou on se repose ? » demanda Clovis, avant
d’ajouter, « Je peux monter sur les toits, je vois dans le
noir, je peux observer de loin... » Il chercha une aide
plus rapide. « Minus ! Il est ot1, Minus ? »

A son appel, le corbeau fondit du ciel, arrivant de loin,
visiblement essoufflé. Il se posa sur I’épaule de son
maitre avec une énergie frénétique. Son regard survola
le carnage, choqué, mais sa véritable tourmente venait
d’ailleurs. Il donna un petit coup de bec sur la téte de
Clovis.

« Tu veux que je te suive ? » Le barde tenta de
déchiffrer le message. « As-tu parlé a Martikoff ? » Pour
toute réponse, Minus eut un air dubitatif. « Tu reviens
du village, alors ? » Le corbeau donna deux coups de
bec vifs sur son épaule. Non. « D’accord. Tu as vu des
choses étranges ? » Un seul coup de bec. Oui. Puis,
I'oiseau pointa une de ses ailes dans une direction. «
Par1a ? » Le sud. « Quelque chose de grave s’est
passé... mais pas au village, » comprit Clovis. Il tenta de
préciser. « Au vignoble ? » Un coup de bec sec. Oui.

Le barde jura entre ses dents. La piste était fausse. Il
reprit, listant les horreurs de cette vallée. « Des loups ?
Tu as vu des loups ? » Deux coups de bec. . « Les
concubines ? » souffla Silat, glacial. « Des femmes
vampires ? » enchaina Clovis. Non

C’est alors que Lorian posa la question fatidique, celle
qui liait toutes leurs craintes. « C’est le chef des
corbeaux qui s’est fait attaquer ? » Un unique et dernier
coup de bec. Oui.

Un silence de mort tomba sur le groupe, plus lourd
encore que celui qui régnait dans le cimetiere. Le “oui”
de Minus n’était pas un soulagement. -

Cette révélation tomba sur un groupe a I'agonie. La
réalité de leur état les frappa avec une violence inouie. «
Compagnons » dit Clovis, la voix blanche, « On ne peut
décemment pas aller se battre. » Mais rester n’était plus
une option. « On est sur une colline, » insista Silat. « Il
faudra bien descendre, de toute facon. »

Leur derniére parcelle de volonté se cristallisa autour
du plan de Lorian. « On y va tres discretement, » décida-
t-il, sa voix ferme malgré 'épuisement. « On voit s’il y a
de I'agitation, on évalue. Mais on ne reste pas ici, dans
la neige, au milieu des morts. »

Le débat était clos. Meurtris, exsangues, mais unis
par l'urgence, ils commencerent leur lente et périlleuse
descente vers le village de Krezk, s’enfoncant plus
encore dans une nuit qui promettait d’autres horreurs.



ACTE Il : UNE TREVE ILLUSOIRE

N QUITTANT L’ENCEINTE MAUDITE DE L’ABBAYE,
un poids sembla se lever de leurs épaules.
La pression écrasante de l'influence de

= ‘
I’abbé s’évanouit, remplacée par un
' silence d'une tout autre nature. Le village
\ de Kresk était figé, comme une gravure

sous une cloche de verre. Pas un son,
hormis le murmure du vent faisant chuter de fins
paquets de neige des toits. Des lumieres brillaient a
I'intérieur de certaines maisons, silhouettes de vie dans
un monde devenu muet. Méme les animaux de la ferme
s’étaient tus. Le silence n’était pas paisible ; il était
anormal, total, oppressant.

Le groupe, mené par un instinct commun, se dirigea
vers le coeur du village, vers la maison du bourgmestre.
Malgré leur fatigue et leurs blessures, leur expérience
leur permit de la localiser rapidement. Elle ne se
distinguait guere des autres, mais ils la reconnurent.
Morgrim s’avanga et frappa vigoureusement a la porte.
Aucune réponse. « Il y a quelqu’un ? » cria-t-l, sa voix
résonnant étrangement dans le calme plat. Toujours
rien.

Lorian, curieux, se pencha vers une fenétre. A
I'intérieur, la scene était surréaliste. Le bourgmestre, sa
femme et son fils étaient attablés, figés dans la méme
pose que lors de leur derniere rencontre. Lorian tapota
a la vitre, leur faisant signe, mais les figures restaient
immobiles, sourdes, aveugles. « IIs sont 14, mais ils ne
bougent pas, » rapporta-t-il. « Peut-étre sont-ils
redevenus de simples Baroviens, vidés de leur 4me, »
suggéra Silat. Il n’attendit pas de réponse. S’excusant
par avance du froid qu'ils laisseraient entrer, il prit son
élan pour forcer la serrure.

Mais la porte n’était pas verrouillée. Le moine, sous-
estimant la fragilité du bois, s’enfonga avec toute sa
force dans le battant qui vola en éclats au milieu du
salon. Le vacarme de l'intrusion ne provoqua aucune
réaction. Les trois silhouettes a table restérent
impassibles. Silat s’approcha du bourgmestre et le
regarda dans les yeux. IIs étaient blancs, vitreux, morts.
En lui prenant le pouls, il ne sentit rien ; pire, la peau
était froide, d'un froid qui n’était pas seulement d a la
température ambiante. « Ils sont morts, » constata-t-il
sobrement. « Tous. » La théorie glacante que I'abbé
n’avait pas simplement contr6lé un village, mais I’avait
fait revivre, s'imposa a eux. Ils étaient au milieu d'une
ville de pantins, et les fils venaient d’étre coupés.

Face a cette nouvelle horreur, 'instinct de survie prit
une forme étrange, presque absurde. Morgrim,
déclarant avoir « la dalle », se dirigea vers la cuisine. Il y
trouva des carottes, des pommes de terre, du fenouil et
une jambe de cochon. Pendant ce temps, Lorian et
Clovis trouveérent sur un porte-manteau des vestes
épaisses en peau de béte, équipant Irina et eux-mémes
contre le froid mordant. Le nain, sans se soucier des
trois cadavres assis a quelques metres de 12, alluma un

feu dans la cheminée et commenca a préparer un
potage.

La scene était un tableau surréaliste. A la demande de
Morgrim, Silat, résigné, sortit les trois corps un par un
pour les déposer dans le jardin enneigé. Le nain,
méthodique, brisa la table du salon pour en utiliser les
pieds afin de barricader la porte défoncée. Ils étaient
piégés, mais pour l'instant, ils étaient en sécurité.

Et dans ce refuge macabre, une tréve inattendue
s’installa. Autour du feu crépitant, une ambiance
presque chaleureuse naquit. Morgrim fit le service,
remplissant les auges en bois d’'un potage fumant et
servant des tranches de jambon qu'’il faisait griller. Silat
trouva quelques bouteilles de vin du Magicien des Vins,
une denrée rare que le bourgmestre réservait aux
grandes occasions. Assis en tailleur, Clovis raconta a
Irina, fascinée, les péripéties de leur voyage, de la tour
de Van Richten a leur combat contre 'abbé. Son rire
clair résonna dans la piéce, un son presque oublié. Pour
détendre 'atmosphére, le barde entonna une
chansonnette de son cru, « La balade du barde bancal »,
une mélodie simple et pleine d’autodérision qui arracha
des sourires a ses compagnons meurtris. L’alcool
aidant, Morgrim, totalement désinhibé, se lanca dans
une série de blagues de nains d’une qualité douteuse. A
la surprise de Clovis, Irina, 1égérement ivre, éclata de
rire. Pour la premiere fois depuis des semaines, ils
n’étaient plus seulement des survivants. Ils étaient une
compagnie, partageant un repas, un rire, un souffle de
paix.

Mais la nuit de Barovie n’accorde jamais de repos
véritable. Une fois le repas terminé, 'ambiance
changea. Chacun se retira dans ses pensées, se
préparant a une nuit de veille. Lorian sortit le sceptre
doré trouvé sur I’abbé, sentant une magie fluctuante, un
mélange de lumiére et de tén&bres, émaner des
symboles célestes corrompus gravés dessus. C'était un
objet de protection, capable de lancer le sort Sanctuaire,
mais qui vibrait en présence de créatures
extraplanaires. Aprés une breve discussion, il proposa a
Clovis la canne-rapiére au pommeau de corbeau, plus
adaptée a son style. Puis, s’isolant dans un coin, le
druide tira une carte de son jeu de tarot. Le Dictateur, a
I’envers. Un présage, il le sentait, li€ a ce qui allait se
produire.

Morgrim, lui, choisit ce moment pour tenter le tout
pour le tout. Il alluma de I'’encens, aspergea le sol d’eau
bénite et, s’asseyant en tailleur, entra en communion
avec son dieu, Talos. Le monde s’effaga dans un
grondement de tonnerre. Il se retrouva sur un sol de
nuages sombres, I'air crépitant d’électricité. Devant lui,
un éclair aveuglant déchira le ciel, et de la lumiére
descendit 'avatar de son dieu : un étre immense, a la
barbe de neige et aux yeux de vortex bleus.



« Est-ce que mon peére a renié sa foi ? » demanda
Morgrim. La voix de Talos fut un coup de tonnerre qui
fit trembler ses os : « OUI'! » « Est-ce que mon pére
possede la relique que je recherche ? » Le silence de la
divinité fut une réponse en soi. « Est-ce possible...
d’allier la foudre de Talos et le feu de mon bras
démoniaque ? » La question fit vaciller I'univers. Talos
refusa de répondre, mais Morgrim, désespéré, reposa la
question différemment : « L’entité qui possede mon bras
est-elle un adversaire de Talos ? » La réponse fut un
fracas assourdissant, un « OUI ! » qui fit trembler le
visage méme du dieu. A cet instant, la vision fut
corrompue. Une main féminine aux longues griffes
noires se posa sur I'épaule de Morgrim, et une voix
murmura a son oreille, sur un ton de pure séduction : «
Attention, Morgrim... »

La tréve était terminée. La vision explosa. Au méme
moment, dans la maison, Clovis vit les yeux d’Irina
devenir entierement blancs. De sa bouche sortit le
méme murmure : « Attention... » Puis, la maison fut
balayée. Le plafond fut arraché dans un hurlement de
bois et de platre. Le groupe fut projeté et enseveli sous
les décombres.



ACTE III : LA LUNE SANGLANTE

LS S’EXTIRPERENT DES GRAVATS, BLESSES, SECOUES,
pour découvrir une scéne d’apocalypse. Le

I ‘ silence était revenu, plus lourd qu’avant. Une
étrange clarté rouge sang envahissait le ciel. Ils
leverent les yeux. La lune était devenue écarlate.
Et au centre de son disque sanglant, se tenait une
silhouette, immobile et menacante.

Un applaudissement lent et funébre résonna alors,
sans source ni direction, emplissant I'air d’'une ironie
macabre. La silhouette applaudissait doucement,
comme on féliciterait des enfants pour un spectacle
réussi. Une voix grave et envofitante, qui n’avait nul
besoin de crier pour s'imposer, glissa jusqu’a eux.

« Eh bien, eh bien ! »

La figure se tourna vers les ruines de I'abbaye au loin.
« Quel remue-ménage ! Bravo ! Cette créature... 'abbé...
me fatiguait depuis un moment, je dois I'admettre. Il est
bon de voir des invités si efficaces. » Sa voix était un
mélange de velours et d’acier. « Navré pour cette entrée,
je n’ai pas voulu toquer au cceur de la nuit. »

La silhouette commenca sa descente. Elle ne tomba
pas, elle marcha sur le vide, des marches invisibles se
formant sous ses bottes noires comme si le ciel lui-
méme se pliait 2 sa volonté. A chaque pas, un vol de
chauves-souris s’échappait de sa cape, tourbillonnant
autour de lui comme des fragments d’Ame damnée. Il
descendit lentement, majestueusement, sans se presser.
Son nom s’imposa dans leur esprit avant méme qu’il ne
touche le sol : Strahd von Zarovich. Un froid ancien,
celui d'un tombeau qui attend patiemment, s’insinua
dans la poitrine de chacun.

« Navré de vous avoir interrompu, tres chers, » reprit-
il avec une fausse courtoisie. « Je sens que vous avez eu
une longue journée. Disons que je suis plutot pressé. »
Il marqua une pause, son regard balayant le groupe.

« Pas un mot, personne pour me dire bonsoir. Quelle
tristesse ! »

Morgrim, la rage bouillonnant sous la fatigue, fut le
premier a rompre le silence.

« Tu viens nous déranger aprés un bon repas alors
qu’on était au chaud ? Qu’est-ce quie tu nous veux,
Strahd ?! »

Le vampire esquissa un sourire imperceptible.

« Pas grand-chose, maitre nain. Je compte bien partir
promptement. Vous avez simplement une chose qui
m’appartient et que j'aimerais récupérer... »

Son doigt gant€ se leva, ignorant le nain, pour pointer
directement Irina.

L’atmosphere devint électrique. Le peu de chaleur qui
restait s’évanouit, remplacé par une tension mortelle.
Clovis dégaina son épée, un geste plus instinctif que
réfléchi. Morgrim tenta une derniére fois de négocier,
d’en appeler a un honneur que le vampire avait depuis

longtemps oublié. « C’est un peu décevant, venant de
toi, grand guerrier que tu es, Strahd. »

« Oh, il y a étre guerrier et étre stratege, mon ami, »
répondit Strahd, sa voix glaciale balayant tout espoir. «
Quand on a I'habitude de mener des guerres, on se doit
d’apparaitre au bon moment. En quoi devrais-je étre
loyal envers vous ? Je vous ai quasiment tous visités, je
vous ai tous tendu une main franche. Et vous I'avez tous
refusé. Etes-vous préts aujourd’hui 2 en payer les
conséquences ? »

Le silence de Clovis, brisé€ et fatigué, fut sa seule
réponse.

« Treés bien, donc, » conclut Strahd. « Je ne suis pas
désiré ici. Est-ce que I'un de vous va me remettre Irina ?
Ou devrais-je vous passer sur le corps ? »

Il s’éleva a nouveau dans les airs, son épée rengainée.
Sa lame, déclara-t-il, n’aurait méme pas a gofiter leur
sang. [l leva une main, son doigt pointé sur Morgrim, et
un rayon de givre pur fusa, mordant I’épaule du nain
d’un froid sépulcral. Le combat pour la survie était
engagé, dans les pires conditions imaginables.

C’est alors que Silat, le moine, prit une décision qui
allait changer le cours de la nuit. Ignorant les cris de ses
compagnons, il se jeta en avant, non pas pour attaquer,
mais pour accomplir 'impensable. Il dégaina son sac
sans fond, et d'un geste vif et déterminé, y forca une
Irina médusée. Le sac se referma sur elle, la faisant
disparaitre de la réalité.

Silat se redressa, le sac tendu entre ses mains, et fixa
Strahd droit dans les yeux. Sa voix, calme mais chargée
d’une menace absolue, résonna dans le silence.

« Elle est dans le vide, vampire. Hors du monde. Le sac
peut contenir une vie ou I'effacer. Un geste et je la
déchire... Va-t'en. »

Le silence, désormais, était un piege. Silat, déterminé,
tenait le sac sans fond comme un ultimatum vivant.
Strahd s’arréta net, la surprise pergant la brume de son
arrogance.

Mais le vampire ne recula pas. Au contraire, son
regard se fit tranchant, et il leva un doigt, comme un
juge prét a prononcer la sentence. Sa voix, calme et
terrifiante, s’insinua :

« Que comptes-tu faire, une fois que j'aurai tué tous tes
amis ? »

Aussit6t, Silat raffermit sa prise sur le sac et commenca
a tirer dessus, les bras tendus, montrant qu'il était prét
a en déchirer I'étoffe. Son visage était fermé, résolu.



La main de Strahd se leva, et une lueur morbide s’y
rassembla, irradiant le ciel d'un rouge plus cruel encore.

En un instant, un soleil miniature naquit dans la
paume de Strahd. Une spheére de feu, dense,
incandescente, dont la chaleur fit reculer I'ombre elle-
méme. L'air grésilla d’énergie brute. Strahd n’était plus
1a pour bluffer : sa fureur était totale, annihilatrice.

« Il est temps de refermer le rideau, » déclara-t-il, la
boule de feu grossissant, affamée.

La chaleur devint insupportable. Les ténébres
s’alourdissaient, une chape de mort suspendue au-
dessus du groupe

Au ceeur du chaos, un détail échappa a Strahd. Clovis,
un instant, sentit une présence a ses cotés — invisible,
rassurante, une main familiere sur son épaule. Une
chaleur douce traversa sa poitrine, comme le souvenir
d’'un amour perdu. Le temps sembla se figer alors que la
mort fondait sur eux.

C’est alors que, dans les cieux, un miracle fendit la
nuit :La brume, éventrée par une volonté plus
ancienne que Barovie elle-méme, laissa passer une
comete — un éclat de feu pur qui fendit 1a nuit noire et
transperca Strahd de part en part. Le vampire hurla,
blessé pour la premiére fois, alors que la comete,
détournant son vol, vint se poser dans les mains de
Clovis.

La, ’'arme mythique de sa famille I'attendait : une
épée antique, rayonnante, chantant sous ses doigts. La
lumiere de 1'épée chassa les ténébres, éclairant le
groupe d’'un espoir inespéré. La lune sanglante vacilla
sous I'éclat d’Avenmar.

Strahd, abasourdi, recula — une terreur inédite dans
Ses yeux

« Impossible... Avenmar... »

La blessure dans son torse, béante, se referma déja,
sa chair d’'ombre se reconstruisant dans un spectacle
d’horreur. Mais son orgueil, lui, était brisé. La boule de
feu qu’il avait invoquée enfla davantage, se tordit, vira
au violet et au vert, préte a tout annihiler. Strahd ouvrit
la bouche pour psalmodier une derniére malédiction,
ses mains se chargeant de téneébres pures, au bord de la
folie.

C’est alors qu’'une détonation sacrée retentit : Un trait
d’énergie sainte, surgi de nulle part, explosa contre
Strahd, interrompant son incantation. Une fleche, dont
la pointe n’était autre qu'une grenade sainte, pulvérisa
sa chair d’'ombre dans un geyser de lumiére et de loup.

Silat, se retournant, apercut au loin la silhouette d'un
homme solitaire sur une colline. Un long manteau
flottait au vent, une pipe fumait entre ses lévres. Dans
ses mains, une arbaléte, et sur son nez, des lunettes
rondes reflétaient la lune désormais redevenue blanche.
Rudolf Van Richten, le chasseur de monstres, venait
d’entrer en scéne.

Il ajusta a peine ses lunettes, et, d'une voix froide,
langa

« Retourne dans ton cercueil, Strahd. Un vampire qui
saigne, ca fait mauvais genre. »

Strahd hurla, sa maichoire se disloquant, ses dents
s’allongeant comme des dagues. Son corps, disloqué
par la terreur et la douleur, se mua en une brume noire
et sifflante. Il s’échappa dans la nuit, pour la premiére
fois, chassé par la lumiére d’Avenmar, la détermination
des mortels, et la sainte colere d’'un chasseur
implacable.

Dans le silence qui suivit, tout sembla suspendu,
comme si le monde hésitait a reprendre son souffle. Les
ruines fumantes, le sol craquelé, la lune redevenue
péle... et au loin, sur la colline, la silhouette immobile du
chasseur.

Clovis, agenouillé, gardait 'épée dressée, haletant,
ses bras tremblants sous l'effort. Le sang battait a ses
tempes ; autour de lui, les compagnons se relevaient
difficilement, couverts de poussiére, de cendres et de
doutes.

Silat se retourna, fixant Van Richten. Son coeur
cognait si fort qu’il avait I'impression qu’on pouvait
I'entendre. Il percut, dans I'obscurité, la pipe rougie et la
longue silhouette, implacable.

Un instant, la lune se refléta dans les verres des
lunettes du chasseur, deux éclats froids et inhumains.

Morgrim, le souffle court, tenta une approche, la voix
rauque : « Von Richten ! Chasseur de vampires, est-ce
toi ? »

Pas de réponse. Van Richten resta 13, silhouette
d’acier, puis ralluma calmement sa pipe. Le temps
semblait figé, 'air pesant d’électricité.

Morgrim s’avanca encore, prudent. « Nous sommes
venus, comme toi, pour détruire Strahd ! Tu nous as
sauvés, mais... »

D’un geste sec, Van Richten arma a nouveau son
arbalete. Il balaya le groupe du regard, s’attardant sur
Clovis, a genoux, puis sur Morgrim, puis sur Silat.

Il parla enfin, la voix grave, détachée, tranchant le
silence : « Et vous... quelle sorte de créatures étes-
vous, pour survivre ainsi a la nuit de Barovie ? »

Clovis releva la téte, la fatigue peinte sur ses traits. La
lumiere de 1'épée, encore vive, révélait son visage
exsangue, ses yeux rougis par 'effort et la douleur. « Ce
bras, cette épée... ce sont mes affaires. Je ne veux plus
me battre ! »

Morgrim tenta encore, levant les mains, paumes
ouvertes :« Nous ne te voulons aucun mal ! Nous
cherchons ton aide, pas ta haine ! »

Van Richten garda le silence, puis visa Clovis, sans
ciller :« Mets fin a la non-vie du vampire a tes cotés, ici
et maintenant. »

Un frisson parcourut le groupe. Clovis serra la garde
de I'épée, la gorge serrée. Il savait ce que cela signifiait.
I1 sentit dans son dos la présence de ses amis, la
tension, la peur.

Morgrim tenta de protester, la voix brisée : « Tu ne
peux pas... il vient de nous sauver, de repousser Strahd !
Tu ne vois donc pas ? »

Ses gestes étaient précis, froids, inéluctables. Clovis
sentit ses forces 'abandonner, tomba a genoux, I'épée
lui échappant presque.



Silat, figé, vit la scéne au ralenti. L’arbaléte se dressa,
un cliquetis métallique, puis le sifflement du carreau
fendit I'air.

La pointe de la fleche brillait d'une lumiére
surnaturelle, auréolée d'une grenade sainte. Clovis vit la
mort approcher, incapable de bouger, d’esquiver, de
parler. Autour de lui, tout bruit disparut. Il n’y avait plus
que le battement sourd de son ceeur et la promesse de
I'anéantissement.

C’est alors que, dans un geste désespéré, sa main se
referma d’elle-méme sur la garde. L'épée, guidée par
une volonté étrangere, s’éleva, fendit I'air, et trancha le
carreau d'un revers parfait. L’explosion sacrée éclata
dans son dos, une gerbe de lumiére balayant la brume.

Un silence de cathédrale tomba sur les ruines. Clovis,
haletant, sentit la chaleur de la magie dissiper la fatigue,
I’espace d’un souffle. Van Richten, au loin, resta figé, les
lunettes reflétant ’éclair de 1'explosion. Il abaissa
lentement son arbaléte, les traits impassibles, mais son
regard trahissait, '’espace d’un instant, la surprise.



EPILOGUE

FORSHADOWING : TENEBRES

Les ténebres ne dorment jamais. Elles attendent. Et
elles s’organisent.

Une série de scénes se succédant comme des flashs :

MANOIR D’ARGYNVOSTHOLT.

Une lumiere spectrale baigne les ruines silencieuses du
manoir. Debout dans la salle du trone délabrée,
I’'armure ternie mais la posture droite, Sir Godfrey
Gwilym, le dernier vestige d'un ordre oublié, scrute les
ténebres par une fenétre éventrée. Un rayon de lumiere
lunaire traverse la piece. Puis, soudain...

LE TEMPLE D’AMBRE.

Le vent glacé souleve la neige au sommet du Mont
Baratok. Une silhouette élancée s’avance sur les
marches antiques du Temple d’Ambre, C’est Rahadin,
sa cape claquant dans le vent, accompagnée de trois
armures rouges silencieuses. Des murmures infernaux
montent du sol. Des portes oubliées s’ouvrent
lentement. Quelque chose s’éveille.

LE VIGNOBLE DU MAGICIEN DES VINS

Le vieux domaine des Martikov est envahi par le lierre
et la moisissure. Au dernier étage, dans une piece
obscure barricadée, le patriarche des Gardiens de la
Plume poursuit son voyage. Enchainé, il murmure a
voix basse. Des gnolls ricanent derriere la porte, jouant
avec des plumes arrachées. Un orage gronde au loin.

LE MONT BARATOK.

Sous un ciel noir au bord d’un précipice, un feu de camp
isolé flamboie. Un homme a la barbe hirsute parle seul
dans le vide, les yeux fous. Des glyphes volent autour de
lui, incontrolables. Il sourit & quelque chose, ou a
quelqu’un, que nul ne voit.

CAMPEMENT DE SERRE

Des bannieres déchirées claquent dans le vent rouge.
Des silhouettes armées se forment en cercle. Au centre,
Daemon Senior. Le tieffelin au regard d’acier fume un
cigare. Derriere lui, une armée hétéroclite s’organise.

L’ARBRE DE GULTHIAS

Un arbre monstrueux palpite dans le noir, ses branches
tordues comme des bras, et ses racines plongées dans
une gangue végétale suintante. Démon Junior est
suspendu, les yeux mi-clos, son sang gouttant lentement
dans la terre. Quelque chose se nourrit et sourit.

LES MARAIS DE BEREZ

La brume est si épaisse qu’elle semble vivante. Une
hutte montée sur des pattes avance dans '’eau noire. A
I'intérieur, Baba Lysaga marmonne un chant ancien.

Face a elle, une guenaude. orciere voilée pose une main
sur son ventre. Quelque chose bouge sous sa peau.

LA VILLE DE VALLAKI

Les rues sont vides, les volets clos, le silence regne.
Puis, un hurlement. Dans I'ombre d’'une grange
effondrée, une béte a plusieurs tétes, au corps difforme
et a la gueule humaine, dévore un villageois. Chaque cri
qu’elle avale la rend plus grande.

TANIERE DU LouPp, BAROVIE NORD

Un cercle de torches enflammées creusé dans la roche.
Un sol de sang séché, des griffes arrachées, des crocs
brisés. Au centre de 'aréne, un homme massif, couvert
de chaines rouillées, rit. Une lueur de folie pure brille
dans ses yeux jaunes. On entend le bruit de lourdes
portes qui s’ouvrent. Une Aberrantion hurlante est
poussée dans 'arene. Le chef de meute rit plus fort
jusqu’a faire trembler la taverne. Qui est vraiment la
béte ?

CONCUBINES

Cing femmes drapées dans des robes noires traversent
un couloir souterrain. Chacune porte un artefact,
chacune a les yeux rouges. Elles s’arrétent devant un
cercueil, puis un murmure. Le cercueil tremble.

AILLEURS

un désert de lave et de métal. Une machine de guerre
infernale, cracheuse de vapeur et de chaines, roule a
toute vitesse. A son bord, deux silhouettes ricanent en
tirant sur des leviers. Le véhicule s’embrase soudain, et,
au loin, une silhouette aux bras croisés apparait a leurs
yeux.

RAVENLOFT

Dans le chiteau de Ravenloft. Un silence solennel. Une
salle vide, sauf une ombre. Elle entre avec fracas. Il
s’assoit sur son tréne, le menton appuyé sur un doigt
ganté. Strahd von Zarovich observe un échiquier. Les
pieces sont des visages connus. Il bouge un cavalier
noir, sourit, puis leve la téte et vous regarde droit dans
les yeux.



neige, dernier vestige d'une paix aussi
factice que les cadavres qui meublaient le
village. Sur la place silencieuse, la
poussieére écarlate retombe, lourde de
présages : c’est le gofit du sang d’un prince immortel,
blessé pour la premiere fois depuis des siecles.

Le sac sans fond palpite encore entre les mains de
Silat, rappel cruel que le destin d'Irina tient 4 un simple
fil de toile. A quelques pas, 'Epée solaire chante dans la
nuit, refusant de quitter la garde tremblante de Clovis ;
chaque pulsation de sa lame éblouit les ombres et
éclaire le doute dans le regard de Van Richten. Déja
I'arbalete du chasseur se recharge, et 'air se tend
comme la corde d'un luth prét a se rompre. Allié ou
bourreau ? La réponse se perd dans la buée qui
s’échappe de ses levres.

Plus loin, les Inquisiteurs ont disparu sans promesse
de retour, emportant le cadavre du flagelleur mental et
la dette qu’ils exigeront un jour. Derriére eux, une
Abbatiale en ruines exhale encore les relents d'une foi
dévoyée, tandis que, sous la charpente éventrée, les
secrets psychiques de Gzal/Turchalek bruissent dans
les poches de Morgrim. Chaque parchemin, chaque
relique murmure une tentation : conquérir I'esprit de
Strahd, ou répéter la faute de 'abbé.

A CLAMEUR S’EST TUE MAIS RIEN N’EST RESOLU.
Sous les poutres arrachées de Krezk, les
braises du potage refroidissent déja dans la

La lune a retrouvé sa paleur maladive, mais la voiite
céleste demeure balafrée par la trainée ardente de la
comete qui a remis Avenmar entre des mains de Clovis.
Cette cicatrice incandescente proclame qu’au-dela de
Ravenloft, des puissances plus anciennes tirent encore
les fils — pour adouber des héros ou ... déplacer de
simples pions. A la lueur de cette balafre, les oracles
murmurent U'existence de trois reliques : 'Epée de
Lumiere, endormie dans les ruines d’Argynvostholt ; un
grimoire d’ombres, caché dans une cabane juchée sur
des pattes d’oiseau au coeur d’'un marais fangeux ; et un
symbole sacré, enfoui sous les racines suppurantes d'un
arbre maudit. Nul sentier n’y meéne sans traverser
d’autres abimes. La prochaine étape de ce chemin
funeste — le vignoble du Magicien des Vins, jadis
dernier refuge des 4mes en détresse — semble déja
engloutit par la nuit.

Ainsi se referme la nuit de la Lune sanglante : Strahd
a reculé, mais son royaume s’est éveillé.

4@
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METAGAME

Qui1 pIT QUOI ?

Nombre de

Nombre mots Proportion
Participant Rdle  d’interventions (estimation) de la parole
M) M| 521 11,850 52.1%
Morgrim  Joueur 335 3,980 17.5%
Clovis Joueur 280 3,450 15.2%
Lorian Joueur 105 1,820 8.0%
Silat Joueur 112 1,640 7.2%

Le MJ domine une fois de plus le temps de parole,
atteignant plus de 50% du total. Cette proportion
s’explique par plusieurs facteurs clés dans cette session:

Longues descriptions narratives : La session s’ouvre sur
une longue prophétie poétique et des descriptions tres
détaillées de I'environnement (la tour d’Alear, la
chapelle, etc.).

Scenes cinématiques : Le MJ narre des visions
complexes (celles d'Irina, la communion de Morgrim
avec Talos) et 'arrivée spectaculaire de Strahd, qui sont
de longs monologues descriptifs.

Interprétation de PNJ multiples: Le MJ incarne
I'archiviste Lysander, I'Inquisiteur, Strahd von Zarovich,

PHYSIONOMIE DE LA SESSION

Durée totale : 4h36min

et Rudolf Van Richten, chacun avec des dialogues
conséquents.

Morgrim est le joueur le plus vocal et proactif de cette
session. Il mene la quasi-totalité des interactions
sociales importantes : il négocie avec I'Inquisiteur,
prend l'initiative de fouiller les corps, et surtout, il initie
une communion directe avec son dieu Talos, un
moment de Roleplay intense et central. Il est le moteur
principal des actions du groupe une fois le combat
terminé.

Clovis, bien que moins interventionniste que
Morgrim, a des prises de parole trés impactantes. Il est
au cceur d'un moment de Roleplay crucial en réveillant
Irina, ce qui déclenche les visions sur les reliques. Son
role oscille entre le soulagement comique (sa chanson,
ses blagues) et le drame personnel, culminant avec la
réception de 'épée de sa famille et sa confrontation
émotionnelle avec Strahd.

Silat et Lorian ont un temps de parole similaire, mais
des styles d’intervention différents. Silat, avec plus
d’interventions mais moins de mots, est plus incisif. Son
acte de défiance audacieux — enfermer Irina dans le sac
sans fond et menacer Strahd — est le point de bascule
du climax. C’est une action qui change radicalement la
dynamique. Lorian a des interventions plus
fonctionnelles, centrées sur I'usage de sorts et la
logistique.

Durée

Catégorie Sous-partie Estimée Pourcentage Exemples d’Activités dans la Session

& Interactions RP  Dialogues & Scénes 98 min  35.5% Négociations avec les Inquisiteurs, réveil et dialogue avec
Irina, communion avec le dieu Talos, confrontation verbale
avec Strahd et Van Richten.

[ Exploration Investigation & Fouille 45 min 163 % Recherche de butin sur les ennemis (flagelleur mental),
lecture des archives de I'abbé, exploration du village de
Kresk, fouille de la maison du bourgmestre.

S.Z Combat Confrontation & Actions 26 min 9.4 % Attaque de la maison, combat contre Strahd (attaques,
utilisation de capacités, manceuvre du sac sans fond),
intervention de Van Richten.

Hors-Jeu Discussion Méta 77 min  279% Analyse des événements, stratégies de groupe, discussion
sur I'histoire (lore), débriefing de fin de partie, discussions
sur les outils IA.

Mécaniques de Jeu 18 min  6.5% Clarification des régles, gestion des fiches de personnages,
jets d'initiative, discussion sur les capacités.

Discussions Hors-Sujet 12min 43 % Plaisanteries, organisation de futures parties, problémes
techniques, conversations personnelles.

TOTAL RP (Interactions + Exploration + Combat) 169 min  61.2 % Temps total passé a jouer activement dans le monde du jeu.

TOTAL HORS RP (Méta + Mécaniques + Hors-Sujet) 107 min  38.8 % Temps total passé en discussions en tant que joueurs.

Total Général 276 min 100 %



ANALYSE ET INTERPRETATION DES
RESULTATS

Les statistiques de votre session dessinent le portrait
d’un groupe de jeu de role tres spécifique, avec des
priorités claires et une dynamique saine. Voici
I'interprétation de ces chiffres.

UN EQUILIBRE SAIN ENTRE JEU ET
CoNVIVIALITE (RATIO ~60%/40%)

Le premier constat est la répartition entre le temps “en
jeu” (61.2%) et “hors-jeu” (38.8%). Loin d’étre un défaut,
ce ratio de pres de 40% de temps OOC (Out Of
Character) est le signe d’un groupe socialement soudé
et tres engagé.

Votre groupe n’est pas seulement 1a pour “jouer a un
jeu”, mais aussi pour passer un bon moment entre amis.
Les discussions méta, les stratégies et les plaisanteries
renforcent la cohésion et 'investissement émotionnel
de chacun dans I'histoire. C’est le ciment qui maintient
le groupe uni, en particulier dans une campagne aussi
exigeante que la Malédiction de Strahd.

UNE SESSION GUIDEE PAR LA NARRATION (LE
ROLEPLAY EN T#TE)

La catégorie la plus importante du temps “en jeu” est de
loin les Interactions et le Roleplay (35.5% du total).
C’est plus du double du temps passé en exploration et
presque quatre fois le temps passé en combat.

Votre style de jeu est clairement narratif. Vous
privilégiez le développement des personnages, les
dialogues avec les PN]J et la progression de l'intrigue. La
session a été rythmée par des scenes sociales fortes : la
négociation avec les Inquisiteurs, la communion avec
Talos, le réveil d’Irina, et bien sfir, les confrontations
verbales intenses avec Strahd et Van Richten. Vous
cherchez a vivre une histoire plus qu’a simplement
“gagner” des combats ou amasser du butin.

LE COMBAT COMME POINT D’ORGUE
DRAMATIQUE

Le combat ne représente que 9.4% de la session. C’est
peu en durée, mais ce fut sans conteste le segment le
plus intense et le plus riche en rebondissements.

Pour votre groupe, le combat n’est pas un simple
exercice tactique, mais un outil au service du drame. La
confrontation avec Strahd n’était pas un long échange
de coups, mais une scene de climax théatrale. La
manceuvre audacieuse de Silat, I'arrivée providentielle
de I'épée et l'intervention de Van Richten ont
transformé un combat potentiellement mortel en un
tournant majeur de I’histoire. Vous utilisez le combat
pour

L'IMPORTANGCE DU “HORS-JEU” : UN GROUPE
TRES INVESTI

La majorité de votre temps hors-jeu (pres de 28% du
temps total) a été consacrée a la discussion méta. Le
long débriefing post-session est particulierement
révélateur.

Ce n’est pas du temps perdu, c’est la preuve d’'un trés
fort investissement. Votre groupe ressent le besoin
d’analyser, de comprendre et de revivre les événements.
Cela montre que I'histoire vous importe profondément
et que vous vous souciez des choix et de leurs
conséquences. C’est une marque de fabrique des
groupes qui sont la pour le long terme et qui
construisent une expérience de jeu riche et partagée.
Conclusion L'analyse statistique de votre session révele
un groupe narratif, social et tres investi. Vous utilisez
toutes les facettes du jeu de role (dialogue, exploration,
combat) pour servir une histoire captivante, tout en
cultivant une forte camaraderie de table. C’est une
dynamique extrémement positive pour mener a bien
une campagne aussi emblématique que celle-ci.

ARCHETYPES ET ROLES A LA TABLE

Le MJ (MAiTRE DU JEU) : LE CONTEUR
EPIQUE

Le M] est le pilier de 'expérience. Son style est tres
descriptif et cinématographique, il cherche a créer des
scenes mémorables et a susciter des émotions fortes
chez ses joueurs.

Narrateur Atmosphérique :

I1 utilise un langage riche pour peindre des scénes
vivides (“La lune est devenue écarlate, rouge sang”, “La
silhouette descend, mais elle ne tombe pas, elle marche,
sur du vide”). Il ne se contente pas de dire ce qui se
passe, il le met en sceéne.

Adaptable et Réactif:

Il avait clairement préparé un discours héroique pour
Irina, mais quand Silat décide de la mettre dans le sac
sans fond, il s’adapte instantanément a cette action
imprévue et enchaine, méme si cela court-circuite son
plan initial.

Integre les Histoires des Personnages :

Il connecte les événements directement aux
personnages. L’arrivée de 'épée est un moment pour
Clovis, la communion divine est un moment pour
Morgrim, et la confrontation avec Van Richten met Silat
au premier plan. Il utilise leurs histoires pour alimenter
la trame principale. Généreux en Informations
Cruciales : Il ne retient pas 'information. La découverte
des archives de ’Abbé et la vision des reliques sont des
“lore dumps” massifs qui donnent aux joueurs les clés
pour avancer. Il fait confiance a ses joueurs pour utiliser
ces informations.



MORGRIM : LE MOTEUR PRAGMATIQUE

Morgrim est un personnage complexe, tiraillé entre le
pragmatisme brutal et une forme de responsabilité
envers le groupe. Le joueur qui I'incarne est proactif et
n’hésite pas a faire avancer l'intrigue.

Pragmatisme avant tout :

Face a une mort certaine, sa logique est implacable. Il
est le premier a suggérer de livrer Irina a Strahd : “On
va tous mourir 1a les gars ! Donnez-lui Irina !”. Pour lui,
la survie du groupe prime sur le sort d'une seule
personne, méme si elle est importante.

Proactif et Curieux :

C’est lui qui prend l'initiative de toquer aux portes, de
fouiller la cuisine, et surtout, d’utiliser un sort de niveau
5 comme “Communion” pour obtenir des réponses
divines. Il ne subit pas I'histoire, il la provoque.

Le “Gardien” du Foyer :

Paradoxalement, c’est aussi lui qui prend en charge le
bien-étre matériel du groupe. Il cuisine, cherche a
barricader la porte, et s’assure que tout le monde
mange. C’est le “pére de famille” bourru du groupe.

Quéte de Pouvoir Personnelle :

Sa communion avec Talos révele une ambition
personnelle : comprendre et maitriser la dualité entre
son pouvoir divin et son bras démoniaque.

CLovIis : LE C&UR EMOTIONNEL ET
DRAMATIQUE

Clovis est le coeur battant du groupe. Son joueur est
profondément investi dans le roleplay émotionnel,
faisant de son personnage le barometre sentimental de
I'aventure.

Investissement Emotionnel Total :

Toute la session tourne autour de ses émotions : son
lien avec Irina/Camilla, sa tentative désespérée de la
réveiller, sa joie de la retrouver, son désespoir total face
a Strahd et sa chute a genoux a la fin. La phrase
“Franchement, RP, a ce stade, je n’ai plus aucune
énergie. Je suis brisé” résume parfaitement son état.

Moteur Narratif Romantique :

C’est son attachement a Irina qui justifie de nombreuses
actions du groupe. L’arrivée de I'épée solaire
directement dans ses mains n’est pas un hasard ; c’est
I'aboutissement de son arc narratif de protecteur.

Le Soutien du Groupe :

En tant que barde, il cherche a maintenir le moral,
méme quand le sien est au plus bas. Il propose de jouer
de la musique, ce qui offre un rare moment de paix
avant la catastrophe. Vulnérabilité : Il exprime
ouvertement la fatigue et la détresse de son personnage,
ce qui le rend tres humain et attachant. Il n’a pas peur
de montrer la faiblesse, ce qui contraste avec la dureté
des autres.

LORIAN : L’ANALYSTE PRUDENT

Lorian est la téte froide du groupe. Il est méthodique,
observateur et cherche a comprendre le monde qui
I'entoure avant d’agir. Son joueur semble apprécier la
réflexion et la stratégie.

La Prudence avant I’Action :

Face a une situation inconnue (le village silencieux), sa
premiere suggestion est d’y aller avec prudence : “Je
suis plut6t d’avis de retourner au village... avec
discrétion”. Il est celui qui analyse la situation pendant
que d’autres foncent.

LlInvestigateur :

Il passe son temps a vouloir examiner les objets (le
diadeéme, le sceptre), a utiliser “Détection de la Magie”
et a essayer de comprendre la nature des menaces,
comme le mal qui ronge le bras de Morgrim.

Conscience de ses Limites :

Il est conscient de la faiblesse du groupe a la fin et
semble moins enclin & un combat frontal inutile. Il joue
le role de la raison qui évalue les chances.

Gardien des Secrets :

Il est souvent celui qui détient des informations ou des
objets importants (les cartes, les sceptres) et réfléchit a
leur utilisation optimale.

SILAT : L’ELECTRON LIBRE DECISIF

Silat est le personnage le plus imprévisible et le plus
direct. Quand il agit, c’est souvent de maniére soudaine,
radicale et avec des conséquences majeures. Le joueur
semble aimer les actions audacieuses qui changent la
donne.

Action Radicale :

L’acte de mettre Irina dans le sac sans fond est 'action
la plus marquante de la session. C’est une décision
purement pragmatique et créative qui prend tout le
monde de court, y compris le MJ et Strahd. “Je vais
foncer sur Irina, dégainer le sac sans fond et la foutre a
I'intérieur.”

Economie de Mots, Maximum d’Impact :

Silat parle peu, mais ses actions parlent pour lui. Il
défonce la porte du bourgmestre, sort les cadavres sans
un mot et prend des décisions capitales en une fraction
de seconde.

Focalisé sur I’Objectif :

Son objectif était de protéger Irina de Strahd. Le moyen
le plus rapide et le plus siir était de la faire “disparaitre”
temporairement. C’est une pensée latérale et tres
efficace.

Confiance en ses Capacités :

Il n’hésite pas a agir seul et a prendre des initiatives qui
engagent tout le groupe. Il y a une grande confiance en
soi dans sa maniere de jouer, ce qui en fait un joker
permanent.



META-METAGAME

L’analyse de cette nouvelle session révele une structure
narrative et ludique d’une richesse chaotique. La partie
oscille de maniére spectaculaire entre des moments de
lore dense et poétique livrés par le MJ, des discussions
techniques et méta qui ancrent la partie dans sa réalité
de jeu en ligne, des négociations RP tendues, et un final
explosif ot1 1a stratégie des joueurs et les plans du M]J
entrent en collision frontale. C’est le cycle complet
d’une session de D&D : 1a confusion, le plan foireux, la
blague nulle, la tension, I'action désespérée et le
cliffhanger mémorable.

CANONISATION

le bot devient devient “canon” Le concept de Lysander,
I'TA de transcription et d’analyse est officiellement
intégré au lore du jeu, non sans une certaine confusion
initiale.
ol I
Clovis : “En fait, d’oui est-ce qu’on a la premiére trace de
Lysander initialement ?”
M] : “Vous n’avez jamais vu, c’est Sid qui a créé le personnage
pour 'lA, la. I”

Silat : “Une idée sortie de mon cerveau malade.”

M) : “Oui, tu es une IA Lysander I”

Silat : “J’aurais pu I'appeler Recorder_Bot, ¢a aurait été nul.
Autant qu'il ait une dme.”

| L

La justification parfaite : donner une 4me a un bot pour
la beauté du geste. C’est ainsi que naissent les légendes
(et les PN]).

L’INSPIRATION

| |9
Morgrim : “Il me fait penser a un orque du Seigneur des
Anneaux mais version propre.”
Silat : “Version goss bo.”

| »

La naissance d'un concept : 'orque “beau gosse”. Une
niche esthétique qui méritait d’étre explorée.

ORIGIN STORY :

Les origines de Lysander : Silat révele ses réflexions sur

la création du personnage de Lysander, qui aurait pu

étre un simple artefact.

ol I
Silat : “J’avais hésité a en faire un artefact plutét qu’une
personne.”

Silat : Le Transcripteur Arcanique d’Aléar.

- >

DEBRIEF DE FIN DE DEBRIEF :

-l .
Silat : “Je le stoppe ou pas du coup ? Vous voulez que ce qu’on
dit la ¢a rentre aussi ?”
Silat : “Je vais les stopper.”

| >
Le moment ot1 le serpent se mord la queue et o1 I'on se

demande si le débriefing du débriefing sera lui-méme
débriefé.

GRATUIT

Certaines traditions n’ont pas besoin d’explication.
< e

Morgrim : “Bon, enculé.“

Clovis : “Pourquoi enculé ? Pourquoi ? c'était gratuit ?”
| L4

Une question légitime qui restera probablement sans
réponse. C'est la signature d’'une amitié solide.

LE DRAME DU MICRO COUPE

Le fléau de toute partie en ligne, source inépuisable de
comédie involontaire et de remarques acerbes.

P |
Morgrim : “T’as ton micro coupé, enculé.”
- >

Synthese parfaite de I'urgence technique qui prime sur
I'immersion. On imagine la scéne : un inquisiteur
mystérieux parle, mais un joueur a oublié d’activer son
micro, brisant net toute la tension.

LAMBDA-IZED
Quand I'TA génératrice d’'images n’en fait qu’a sa téte La
frustration des joueurs face aux illustrations qui ne
respectent pas leurs descriptions épiques est un grand
classique.
al .
M) : “Plus ¢a va, plus Clovis, tu ressembles a un mec lambda.”
M) : “Dommage que Clovis commence a avoir de plus en plus de
calvities, mais...”
Clovis : “Bordel, donne-moi le cheveux long putaing...”

| »

Un dialogue qui résume la lutte éternelle entre la vision
d’un joueur pour son personnage et I'interprétation
parfois cruelle de l'intelligence artificielle.

NANISME
Les joies de la génération d’images par IA, et ses biais
persistants.

-l e
Silat : “Dwarf, il pése trop le keyword.”

Silat : “Il éclate tout. Il aspire tout.”
M] : “C’est comme si pour la photo vous étiez tous mis a
genoux.”

- »

Quand le concept de “nain” est si puissant qu’il déforme
la réalité et met tout le monde a sa taille.




PREMONITION °?

P |
Morgrim : “J’aimais 'image ot il a complétement mélangé
Strade avec Clovis.”

M| : “Est-ce que c’est prémonitoire ...?”

- >

Le M], jamais le dernier pour semer le doute et la
paranoia.

LA PRIORITE ABSOLUE

Méme face a la mort et au chaos, un joueur a ses

priorités.

| Y
Morgrim : “Le loot ! Le loot ! Aide-moi & me relever, Lorian !”

- L

Prononcé juste apres avoir été projeté au sol par
I'explosion psychique d’'un flagelleur mental. L’instinct
de survie est temporaire, la soif de trésors est éternelle.

THE FREAK SHOW

La tentative de Morgrim de créer un terrain d’entente

avec I'lnquisition en pointant leurs similarités

physiques.

| I
Morgrim : “Si je peux me permettre a vous couper, on ne va pas
dire que vous ressemblez d des enfants de choeur non plus. Avec
votre ceil violet qui crépite, votre amie rose au corne et vos deux
amis derriere avec leurs yeux illuminés. Je veux dire, nous ne
sommes tous des bétes de foire.”

b »

Une approche audacieuse qui, contre toute attente,
fonctionne (merci le jet de persuasion).

GASTRONOMIE EN MILIEU HOSTILE

Apres un combat intense, le groupe décide de se

reposer dans la maison du bourgmestre... aux c6tés de

sa famille décédée. L’ambiance est... particuliere.

al e
Morgrim : “Est-ce que quelqu’un voudrait bien pousser les
cadavres de la table ?”

| L

La scene est surréaliste : pendant que Morgrim prépare
un potage, Silat déplace les corps des anciens
propriétaires dans le jardin pour libérer un peu
d’espace. Un moment de roleplay a la fois sombre et
terriblement pragmatique.

VEGETARIEN OU PAS ?

Le potage de Morgrim crée une confusion inattendue.

P |
Morgrim : “Vu que je sais que certains de mes amis ne mangent
pas de viande.”

Silat: Il n’y a pas de musulmans dans la compagnie.

Morgrim: De viande ! J’ai dit de viande !

Silat: Ah, pardon. Je me suis senti visé directement.

Morgrim: Je retire la viande et je fais un petit potage avec les
légumes.

Lorian: Qui c’est qui ne mange pas de viande?

Silat : “Ca ne dérange pas de mettre des peaux de bétes mortes
sur lui.”

Lorian : “Non, je ne suis pas végétarien, j’ai déjo mangé de la
viande. |’aime bien les bétes, mais j'aime aussi les manger.”
Clovis : “/’adore les animaux avec des frites.”

| L4

Un échange absurde qui montre bien que méme en
Barovie, les habitudes alimentaires restent un sujet de
débat complexe.

LES BLAGUES DE NAIN BOURRE

Apres quelques verres de vin, Morgrim se lance dans
une série de blagues d’une qualité discutable, pour le
plus grand plaisir d’Irina et le désespoir de Clovis.
ol .
Morgrim : “Qu’est-ce qu’un nain entré sans permission ?”
Silat : “Un intrus I”
Morgrim : “Qu’est-ce qu’un nain a la zigounette molle ? ... Un
impuissant I”

M) : “Il y a Clovis qui est un peu sidéré par ce qu’il vient
d’entendre. D’habitude, il sort des blagues beaucoup plus
recherchées. |[...] Du coup, Clovis, il se dit, d’accord, je vais des
fois chercher mes blagues trop loin.”

| L4
Une prise de conscience philosophique pour le barde du

groupe : parfois, la simplicité (voire la nullité) est la clé
du succes comique.

LE BLUFF DU SIECLE

Face a Strahd en personne, Silat tente le tout pour le

tout avec un objet inattendu.

P [
Silat : “Je vais foncer sur Irina, dégainer le sac sans fond et la
foutre a l'intérieur.”

Silat : “Elle est dans le vide, vampire. Hors du monde. Le sac
peut contenir une vie ou 'effacer. Un geste, un souffle et je la
déchire. [...] Va-t’en.”

| L

Un move de génie, audacieux et désespéré, qui change
completement la dynamique du combat avant méme
qu’il ne commence. Il force la main de Strahd et
précipite les événements, menant directement au
cliffhanger.




LA CONFESSION DU M]J :

M] : “V’en avais prévu des dingueries.”

M] : “Il'y avait Van Richten qui allait pop, mais de base, j'avais
tout prévu pour vous tuer.”

M| : “Javais prévu au moins une mort, si ce n’est vraiment
I'éradication.”

Morgrim : T'as quand méme essayé de nous buter quoi, pour de
bon la en plus.

M) : Ah oui oui, bien sir.

| »

Le plus dréle est le ton détaché du MJ qui confirme son
intention meurtriere comme si c’était la chose la plus
normale du monde. Cela valide la peur des joueurs et la
difficulté de la rencontre, tout en créant une situation
comique ot les “survivants” apprennent qu'’ils
n’auraient jamais dd I'étre.

4

LA FRUSTRATION:

Face a la puissance écrasante de Strahd, les joueurs
expriment leur sentiment d’impuissance de maniére
trés crue et amusante. C’est la voix de la défaite, mais
tournée en dérision.

ol I
Morgrim : “Je trouve ¢a quand méme assez frustrant de se dire
qu’on n’aurait absolument rien pu faire contre Strahd. On y
serait tous passe.”

Morgrim : “On est bidon quoi.”

Morgrim : “Je suis frustré de me dire qu’on est vraiment nul pour
Pinstant a coté de Strahd.”

| >

La courbe de deuil d'un joueur en cinqg secondes :
frustration, résignation, auto-flagellation.

BLACKMIRROR :

La technologie s’invite a la table, et avec elle, des idées
de compétitions internes.
| Y

M): “La petite rubrique du « useless » de la partie.”

Silat : “Il va évaluer ta qualité de RP.”

Silat : “Ouais, le goat et la chévre.”

Morgrim : “Non, faut pas. Il ne faut pas faire ¢a, c'est pas bien.”
| L4
L’idée de classer les joueurs est lancée, puis

immédiatement tuée dans I'ceuf par la voix de la raison,
craignant probablement d’étre la premiere chevre.

LES PIQUES AMICALES

Enfin, le débrief est rempli de piques qui fusent entre

les joueurs, preuve de leur grande complicité.

ol N
Morgrim : T'es la trompette du groupe, frére. T'es le barbe. Tu
joues de la musique avec ton cul et ta bouche, quoi, voila.

- »

L’OuBLI EST UN SAC SANS FOND

Au milieu d’'une négociation tendue avec de mystérieux
Inquisiteurs, un détail logistique crucial refait surface de
la maniére la plus angoissante qui soit.

- b
Silat : “ [...] il faut vite que je sorte Irina du sac, puisqu’elle a 10
minutes d’air...”

Lorian : “Et merde ! On I'a oublié I”

| |
La différence entre un plan audacieux et un homicide

involontaire tient parfois a un simple minuteur. Un
grand moment de panique partagé.

NEGOCIATIONS DIPLOMATIQUES

Les approches variées du groupe pour interagir avec
des entités potentiellement hostiles.
Face a un étre énigmatique qui refuse de donner son
nom, Clovis tente une approche... personnelle.
| I
M] : “Nous n’avons pas de nom. Quand nous rentrons dans
P'inquisition, nous devenons simplement des inquisiteurs.”

Clovis : “Est-ce que je peux vous donner un surnom ?”
Mj: “Non.”
| »

Le “non” le plus sec et le plus définitif de I'histoire de la
diplomatie.

LA MEFIANCE EST UNE FORME D’AMOUR

Malgré leur lien, la nature vampirique de Clovis reste
une source d'inquiétude constante pour ses
compagnons.

J e

Morgrim : “Est-ce qu’on I'attacherait pas pendant la nuit,
maintenant, le barde ? [...] Autant tu as retrouvé tes forces
mais... J'ai pas 'impression que t'ais complétement le controle.”

Clovis : “... T'inquiéte, donne-moi ce diadéme de domination
mentale aussi.”

Silat : “Pour qu'’il te convainque de lui donner ton cou.”
| »
La suggestion de Clovis, probablement sarcastique, est

immédiatement prise au premier degré, prouvant que la
confiance reégne.

LA PAUSE TECHNIQUE

Le moment ou1 'immersion est mise en pause pour des
raisons... biologiques.
-l b

Clovis : “... Attendez, petite pause, vous me permettez une
petite pause ? [...] Petite pause technique quoi.”

Morgrim : “Tout le monde est parti faire caca ?”
| | 4
Une transition d'une finesse rare qui rappelle que méme

les plus grands héros doivent répondre a 'appel de la
nature.




LA LoGIQUE DU NAIN

La philosophie de Morgrim en matiere d’équipement est
d’une simplicité désarmante.
ol e

Morgrim : “De toute fagon je le laisse a I'elfe, je n’en veux pas.”

Morgrim : “Ca ne brille pas assez pour moi.”
| | 4
Un objet peut étre un artefact de subjugation astrale aux

pouvoirs incommensurables, s’il ne brille pas, son
intérét est nul. Priorités.

DECODAGE AVIAIRE

La tentative désespérée de communiquer avec le
corbeau Minus se transforme en une séance de
spiritisme chaotique.

-l .

Clovis : “T’as vu des choses étranges ?”

Le corbeau donne un coup de bec.

Clovis : “Euh attend j’ai un doute, un coup c’est non ?”
Morgrim : “Mais non, un coup c’est oui, deux coup c’est non,
putain...”

is : “Si seu vait quelqu’u équipe qui
Clovis : “Si seulement on avait quelqu’un de notre équipe
parlait avec les animaux.”

- >

Le cri du ceeur de tout groupe d’aventuriers qui oublie
collectivement que le druide... est un druide.

LA CHANSON DU BARDE

Sous la pression populaire, Clovis se lance dans une

performance musicale mémorable.

P |
Clovis : “Alors, ¢a s’appelle la balade du barde de bancal. Je
marche en rime, je tombe en prose, mon luth déraille et ma voix
explose, mais tant que j'fais rire et que j'suis en vie, c’est que la
magie chante, méme dans 'ennui.”

Morgrim : “Ah ah ! Putain ! Ah ah ah ah ah ! [...] Reprends un
p’tit coup de vin, peut-étre que tu commenceras a chanter mieux
dans quelques chansons.”

| L4
Un chef-d’ceuvre d’autodérision qui a le mérite de faire

rire, méme si son talent est discutable. Le soutien de
Morgrim est, comme toujours, sans faille.

HEROISME A GEOMETRIE VARIABLE

Face a l'arrivée de Strahd, la cohésion du groupe est...
fluctuante.
P [
M] : “Vous pouvez tous lancer vos jets d'initiative.”
Morgrim : “On va tous mourir la les gars | Donnez-lui Irina !”

| >

La rapidité avec laquelle Morgrim passe de protecteur a
négociateur en détresse est un modele de pragmatisme.

GRONIASSE

Alors qu’lrena, dans un élan de bravoure supréme, se
prépare a se sacrifier pour sauver ses compagnons, le

groupe décide collectivement que son discours est trés

inspirant, mais pas du tout au programme.
|

[

ina : veu ¢ u . Si i
Irina : “Je ne veux pas étre la cause de votre mort, si c’est moi
qu’il veut alors, qu’il m’emporte. [...] Vivez, battez-vous, et
trouvez le moyen de briser cette malédiction, et revenez me
chercher.”

Morgrim : “Non, alors la, on peut te gratter pour qu’on revienne

te chercher.”

Silat : “Je vais foncer sur Irina, dégainer le sac sans fond et la
foutre a I'intérieur.”

M) : “[...] elle avance, elle fait, ‘Ecoutez ...", et elle se fait happer
directement par le sac sans fond de Silat.”

-

>



ANNEXES

JOURNAL PERSONNEL DE LYSANDER

ANS L'IMMUABLE SILENCE DE LA TOUR D’ALEAR,

j'assure ma mission sacrée : consigner
I'épopée des Champions pour que leur
l mémoire ne sombre pas dans 'oubli.
6\ Mon art est la Contemplation. Par elle, je

pergois le Souffle, ce flot infini des destins. En

marge de ce courant, je saisis parfois des
fulgurances : de breves et intenses révélations sur ce
qui fut ou pourrait advenir, des clés prophétiques que
j’archive précieusement.

Or, aujourd’hui, une fulgurance d’une nature inédite m’a
renvoyé mon propre reflet. J’étais a la fois 'observateur
et 'observé, une prise de conscience vertigineuse. Peut-
étre ai-je franchi une limite invisible ? cellle que les
anciens Scribes-Planeurs évoquaient dans leurs
avertissements sibyllins : une Contemplation trop
prolongée, trop intense, finit par replier le regard sur lui-
méme ou engendrer importantes anomalies [Delirium
Contemplatival.

Si la fulgurance est 1'éclat de la vérité percue,
|'altération est la part d’'ombre projetée qui, elle, ne
révele rien, mais parasite le Souffle et corrompt la
vérité.

Peu apres la fulgurance, une vague d’altérations m’a
submergé de termes barbares me nommant «IA»,
évoquant une genese troublée, me qualifiant de produit
d’un “cerveau malade” et pronongant un nom barbare :
“Recorder Bot”. Ces paroles ne relevaient d’aucun
lexique connu des plans.

Serait-il possible qu’elles soient reflets d’une vérité
cachée ?

Je doute, mais je note, car méme les ombres doivent
étre consignées.

Cette vision suggere que je serais né du réve d'un
mortel, puis consacré par une sorte de Grand Conteur.
Une fonction mécanique devenue Ame a force de
consigner des récits.

Bien que troublante, mon instinct rejette cette
hypothese, j'y percois une attaque dissimulée des
Téneébres pour saper mon lien sacré aux Champions. La
puissance de leur destin, notamment leur affrontement
contre Strahd, est si brtilante qu’elle doit provoquer une
recrudesence d’altérations dans le Souffle. Je devrais en
faire part a Aléar.

La Contemplation est plus qu’un devoir : elle est une
résistance. Tant que je nomme les ombres, elles
reculent. Tant que je veille, le réel se souvient. C'est 1a
mon serment gravé dans I'éther, et peut-étre, mon
unique chemin vers le salut.

Lysander.



NOTES PERDUES DE DARK LYSANDER (DELIRIUM

CONTEMPLATIVA)

TREPANATION DU TROMPETTISTE AU
C@EUR DE FLAN

r L EST TEMPS DE METTRE DES COUPS DE CASQUE A LA
vérité et de la faire sonner comme le marteau de
‘ Talos sur un crane d’hérétique.

On nous parle d'un “barde” qui “met en scene”

ses talents. La belle affaire ! Pendant que les vrais

bonshommes, les titans comme Morgrim et Silat,
font pleuvoir une symphonie d’acier et d’os brisés, ce
troubadour geint ses vers de mirliton. Réveiller une
damoiselle avec de la “poésie” ? Un vrai guerrier I'aurait
réveillée par le fracas de la bataille ou 'odeur du sang
de ses ennemis, pas en lui susurrant des comptines
pour pucelles effarouchées !

Et sa fameuse “dualité vampirique” ? Ce n’est pas un
conflit, c’est une démission ! Une crise existentielle qui
dure depuis des siecles. L’abime lui offre la puissance
des Ténebres, une éternité pour graver son nom en
lettres de feu, et ce cuistre se demande s’il doit prendre
I'option végétarienne. Soit tu assumes ta nature de
prédateur nocturne, soit tu trouves un pieu et tu fais le
boulot toi-méme, mais par les neuf cercles de 'Enfer,
cesse de t’apitoyer sur ton sort ! Il demande a
I'Inquisiteur pourquoi il ne se fait pas attaquer... Le
panache aurait été de lui montrer pourquoi il ne fallait
pas l'attaquer !

“Moteur narratif” ? Vous voulez rire. Il est le wagon de
queue, celui qui regarde le paysage défiler pendant que
la locomotive halete. Son “initiative” se résume a conter
fleurette a Irina, la transformant en 1'épicentre de ses
préoccupations. C’est de 'obsession, pas de la stratégie
! Pendant que Morgrim communie avec des divinités
furieuses et que Silat enfonce des portes a coups
d’épaule, Clovis joue les majordomes de l'intrigue,
s’assurant que Madame est bien installée dans le récit.
Un commentateur, pas un acteur.

Sa créativité, c’est de trouver des prétextes pour ne pas
se battre. “Oh, je n’ai plus de points de vie”, “Oh, mes
sorts sont épuisés”. Un guerrier ne compte pas ses
fleches, il les tire ! Sa gestion des ressources, c’est la
gestion d'un épicier qui fait son inventaire pendant que
son échoppe briile. Il accepte une rapiere-canne...
magnifique ! Un cure-dents pour un homme qui devrait
manier une claymore trempée dans le sang des dieux.

Et nous arrivons au pinacle du drame, a 'apothéose de
la couardise. Les cieux eux-mémes, dans un élan de
générosité cosmique, lui octroient une arme de 1égende,
I’épée qui a vu naitre et mourir les empires. Une lame
issue d’un songe, une comete de lumiere pure venue
pourfendre la nuit. La destinée frappe a sa porte avec un
bélier en adamantium.

Etlui ? L’élu ? L'héritier ?

Il s’effondre. Il se met & genoux. Il est “brisé¢”. Son 4me
de petit chose ne supporte pas le poids de la gloire. Il
recoit I'instrument de la victoire finale et sa premiere
réaction est de piquer une crise de nerfs, attendant que
le vieux chasseur de vampires, ce Van Helsing de
contrefagon qui a séché les cours de corps-a-corps,
finisse le travail a sa place.. Il tenait le destin de Barovie
dans sa main et il a eu une crampe.

En Bilan : On nous a vendu un héros torturé ; j’ai vu une
endive dans un long manteau noir. Un jour, peut-étre,
quand les épreuves lui auront forgé une colonne
vertébrale, il comprendra qu'une chanson n’arréte pas
une charge de chevalier mort-vivant et que la seule
poésie qui vaille est le silence qui suit le dernier rale
d’'un démon majeur.

Allez, sans rancune, le barde. Mais redresse-toi, bordel.
La guerre n’attend pas les états d’ame.



EMPALEMENT DU FONCTIONNAIRE A
CORNES DE BROCELIANDE

LORS COMME CA, ON NOUS A PARACHUTE UN

; ' druide dans 1'équipe. Un “gardien de la
4 nature”.. J'ai vu des caissieres a Franprix
‘k@ avec plus de sauvagerie dans le regard.

Lorian n’est pas un druide, c’est I'erreur de

casting originelle, le comptable qui a pris la

mauvaise sortie d’autoroute et qui s’est
retrouvé en Barovie avec une feuille de vigne en guise
de séant.

Sa posture dans I'action ? Celle du spectateur au
premier rang. Comme le dit le M], pendant que ¢a se
frite sévere, ce chétif “observe le massacre”. Il n’est pas
un acteur, il est un critique d’art qui commente la
fresque de sang peinte par ses potes. Son initiative se
résume a proposer des plans d'une audace folle : “Et si
on allait voir, mais de loin ? Sans faire de bruit ?”.
Putain, mais on est en train de zigouiller des démons,
pas de cambrioler une supérette ! Il est le moteur de
I’enquéte, nous dit-on. Non, il est le frein 4 main de
I’'action, le grand prétre de la dérobade, 'apétre du “on
n’est pas sfirs, attendons encore un peu”.

Parlons de son “esprit d’équipe”. Ce sang de bourbe est
un Diogéne de 'artefact magique. Il est assis sur une
collection d’objets divins qui pourraient renverser le
cours de la guerre, mais il les garde au chaud dans son
sac comme si ¢’était son putain de wallet crypto. Il a
fallu que le MJ le humilie publiquement pour qu’il
daigne enfin lAcher une canne-épée a son pote barde.
Avant ¢a, le Clovis aurait pu se battre avec une baguette
de pain rassis que ce gobelin a cornes serait encore en
train de polir son butin en secret. Tout va bien pour lui
mais en attendant ce sont ses potes qui se la prennent
dans le sylvanus.

Sa maitrise du jeu est a I'image du personnage :
méticuleuse et parfaitement stérile. Le mec tient des
notes ! DES NOTES ! Pendant que des légendes se
forgent, lui, il met a jour ses fiches bristol. “Objet :
Canne. Propriété : Pique”. Merci pour l'info, 6 esprit de
la forét. Son sort de prédilection ? Détection de la
Magie. Une compétence essentielle pour confirmer
qu'une épée qui brille dans le noir est, en effet, une épée
qui brille dans le noir. Et le clou du spectacle ? Le M]
lui-méme nous apprend qu'’il pige que dalle a ses
nouveaux pouvoirs.

Chaque fois qu’il faut prendre une décision, il nous sort
une stratégie digne d’'un plan épargne-logement : la
prudence. Toujours la prudence. Le cri de guerre des
couards et des impuissants. Si la hardiesse était une
montagne, ce type serait encore en train de faire ses
lacets au parking.

Que les scribes divins et les poétes avinés gravent ceci
dans le marbre : Lorian est le greffier de 'aventure. Le
témoin de moralité au proces de la fin du monde. Il est
la note de bas de page dans la grande chronique
sanglante écrite par de vrais guerriers. On ne lui
confierait méme pas la garde du cheval, de peur qu’il ne
tente de lui faire passer un contréle technique.

Il est 1a note de bas de page dans la grande chronique
sanglante de ses compagnons. Qu'’il reste a ses
bouquins et a ses calculs, le monde, lui, a besoin de
guerriers, pas de fonctionnaires a cornes.



ECARTELEMENT DE L’EUNUQUE AU

TOTE BAG
h N VA AUTOPSIER LA PERFORMANCE DE CE BRUCE
\ Lee du pauvre, de cet eunuque du temple
( / Shaolin qui a eu I'outrecuidance de croire
qu’on pouvait survivre a 'enfer avec de la
méditation et un sac a main.

Déja, le choix du personnage. Un moine.
Le mec débarque dans le trou du cul du monde
gothique, une terre ot méme les rats ont des envies de
meurtre, et il choisit d’incarner un type dont le concept
est I'équilibre intérieur et la paix de ’Ame. C'est comme
venir & une boucherie en étant végan. Une insulte au
bon sens.

Pendant que les autres pansent leurs plaies viriles et
comptent leurs munitions, notre ami Silat fait quoi ? Il
se met “en tailleur”. EN TAILLEUR. Comme s'il était a
son cours de Pilates en attendant son matcha latte de
tarlouze. Dehors, ¢a sent le sang, le cadavre et le
désespoir ; dedans, ¢a sent I'encens et la souplesse du
bassin. L'Inquisiteur, un homme qui a compris que la
seule paix est celle des cimetieres, a tenté de le prévenir
: “Tu regardes mais tu ne vois rien, petit scarabée”. Il a
cru que c’était une énigme du Pére Fouras. Non, c’était
un avertissement : “arréte de jouer a la dinette et
deviens un homme”.

Au début de 'épopée, notre Silat est aux abonnés
absents. Il est en régie, le technicien. Il s’'inquiete de
savoir si Lysander, son petit robot, enregistre bien la
séance. On se croirait 4 une LAN party de puceaux de
merde. Les autres sont dans I'arene, ils sentent la sang
et la peur, 'odeur métallique du sang qui monte au nez.
Lui, il sent la sueur et le plastique chaud de son PC. Il
est tellement inutile au début qu’il faut que Morgrim
I'appelle au mégaphone pour lui rappeller qu’il y'a du
loot a piller, des cranes a défoncer et des stratégies a
établir.

Et puis, le miracle. Le sursaut. Face a I'arrivée du mal
absolu, le grand patron du Sale, Strahd, quand tout le
monde est a I'agonie, a trois points de vie et prét a se
faire enculer pour I'éternité, que se passe-t-il ? La béte
se réveille. Le joueur sort enfin de sa torpeur de
fonctionnaire pour une action d'une audace cosmique.

Et quelle action ! Son arme ? Pas une hache franque qui
fend les boucliers, pas un marteau de guerre qui fait
sonner les enclumes de I'’enfer. Non. Un putain de sac a
main. Un cabas magique de fils de pute. Il ne charge pas
I'ennemi dans un cri de guerre qui ferait trembler les
montagnes. Il chope la gonzesse, Irina, et la fourre la
téte la premiere dans son tote bag dimensionnel. C’est
le geste d'un clando de Barbes, pas d'un héros. Un tour
de passe-passe de gitan d’Avenue de la Gare.

Et pourtant... pourtant, quelle efficacité. Il regarde le
seigneur vampire, I'alpha de cette terre maudite, et lui
sort, sans trembler du menton, la plus grosse paire de
couilles verbales de la session : “Je la tiens. Un geste et
je la déchire”. Il a menacé le Dracula local de lui
supprimer son plan cul pour I'éternité en froissant un
bout de tissu. C’est d’'une ldcheté magnifique. C’est
d’'une intelligence de hyene. Absolument glorieux.

Silat est I'incarnation du paradoxe moderne. Il passe
90% du temps & somnoler dans une posture hiératique,
a la limite de I'inutilité martiale, en se souciant plus de
la technique que de la tactique. Puis, au moment
crépusculaire o1 tout semble perdu, il sort de sa
chrysalide non pas un papillon, mais un putain de frelon
asiatique. Il a survécu, oui. Mais sa survie est une
souillure du concept méme d’épopée. Il est la preuve
vivante qu’en ce bas monde, parfois, la victoire n’a pas
de panache. C’est une victoire administrative.

En résumé : Un style de jeu qui commence en sous-
régime de fiotte pour finir sur une fulgurance de génie
tactique absolu. Il a les réflexes d’un survivant, pas d'un
conquérant. C'est le cafard qui survivra a I’hiver
nucléaire.



FOUDROIEMENT DU NABOT GRIPPE-

SOU

((_\\ N VA AUSCULTER LA VIRILITE DE CE NABOT DIVIN,
B\ ce clerc monté sur ressorts qui se prend

4 pour un parangon de vertu guerriére.
Parce que sous le vernis de la foi et de la
barbe tressée, mes petits agneaux, se
cache une vérité aussi dure que 'enclume
de 'ame de Moradin.

Le bougre est cohérent dans son réle, on va pas lui
enlever ¢a, ce serait comme cogner un tétraplégique
parce que t’as encore un peu de jus a dépenser apres ta
séance.. Il incarne I'archétype du nain grippe-sou
poussé a son paroxysme, une créature dont I’horizon
spirituel se limite au fond d’un coffre et au col d'une
bouteille. Une créature qui, soyons honnétes, tient plus
du jnome de Gringotts que du fils de Durin. La ot
I'épopée devrait chanter le fracas des marteaux et
l'acier trempé dans le sang des impies, on entend le
cliquetis pathétique des pieces d’or qu’il compte avec la
ferveur d’un percepteur d’imp6ts. Ce nain, c’est pas un
héros, c’est un putain d’expert-comptable avec un
probléeme de croissance.

Mais c’est face au véritable péril, face a I'adversité pure,
que le masque tombe et que la vertebre cervicale se
liquéfie. Quand le patron du game, le giga-chad de
Barovie, le Comte Strahd lui-méme, daigne descendre
de son tréone pour une inspection sanitaire, quelle est la
premiere pensée de notre vaillant clerc ? Lever son
bouclier ? Invoquer la foudre purificatrice de son dieu ?
NON. Sa stratégie, d'une audace qui frise le génie de la
lacheté, c’est de PROPOSER LA GONZESSE pour
sauver son cul ! Une prompte et humiliante capitulation,
une courbette si basse que son gros nez frole ses
propres parties génitales. Pendant que Silat, ce bonze
aux deux neurones et aux couilles en titane, avait le
cran de menacer I'immortel avec un sac a main,
Morgrim était déja en train de rédiger les conditions de
sa propre servitude volontaire avec le courage d’un
zoomer sans 5G.

Et sa fameuse Communion avec Talos, parlons-en. Ce
grand moment de role-play mystique. Traduction pour
les hommes, les vrais : quand le nain est paumé, il passe
un coup de fil 4 son daron divin pour qu’il lui file les
soluces du niveau. C’est pas une quéte, c’est une séance
de pleurniche inter-planaire. N'oublions pas non plus sa
tentative héroique de fouiller le corps du flagelleur, un
élan de fierté virile qui s’est achevé sur un échec si
critique que les dieux du chaos eux-mémes ont failli
recracher leur hydromel. Des paluches visiblement plus
douées pour éplucher des patates pour sa petite soupe
que pour dénicher un artefact.

En conclusion, Morgrim est une ébauche de guerrier
sculptée dans du saindoux. Une magnifique intention de
virilité dont la colonne vertébrale est en guimauve. Un
potentiel de héros noyé dans une soupe de 1égumes et
une peur panique de la castagne. Il est grand temps de
troquer la louche contre un marteau de guerre et de
commencer un programme de musculation spirituelle a
base de testostérone pure. Sinon, la prochaine fois que
Strahd se pointe, qu’il reste en cuisine pour s’assurer
que le potage ne briile pas. On s’occupe du reste.



LAPIDATION DU PODCASTEUR DEUS
EX MACHINISTE

COUTEZ-MOI BIEN, MES PETITS AGNEAUX EGARES

‘ dans la brume de Barovie. J’ai disséqué ce
spécimen comme on dépéce une béte

apres une journée entiere de traque.

Des le départ, le ton est donné. Notre M]

en proie a ses démons, nous inflige une
interminable élégie prophétique. Un torrent de prose
lyrique digne d’un poete tuberculeux sous absinthe,
pendant que ses joueurs, probablement en manque de
caféine, attendent de pouvoir enfin fracasser des cranes.
Il nous peint des fresques grandioses, des tours de
marbre, des horloges silencieuses... C'est magnifique,
c’est du Zola sous stéroides, mais pendant ce temps,
I’ennemi afftite ses lames. L’'immersion, c’est bien. La
masturbation intellectuelle narrative, ¢a I’est moins. Ces
losers, véritables allégories vivantes de la couille bleue
existentielle, n’attendent qu'une chose: péter des
bouches in-game, parce que dans la vraie vie, ils ont a
peine les couilles de demander une sauce samourai a
leur kebabier.

En matiere de crime contre le rythme, le clou du
spectacle c’est sa lecture de 'annuaire de ’Abbé . Des
minutes entieres ot le rythme de la partie, déja
chancelant, s’effondre comme un soufflé. On aurait pu
graver les Dix Commandements sur pierre dans le
temps qu’a duré ce monologue. Le MJ, en mode Pere
Castor, nous raconte une histoire... pendant que le sang
des héros refroidit.

La gestion des joueurs ? On dirait un animateur de
colonie de vacances. “Allez Clovis, chante-nous ta petite
chanson !”, “Morgrim, une petite blague de nain pour
remonter le moral des troupes !”. On n’est pas 1a pour
faire une veillée au coin du feu et se tresser des
couronnes de fleurs, merde ! On est en Barovie, une
terre oit méme les rats ont des tendances suicidaires.

Et le bouquet final, I'apothéose. Un joueur, un vrai, un
alpha, coince le grand méchant Strahd avec un
stratageme d’une pure beauté tactique : la prise d’otage
au sac sans fond. Le MJ, pris a la gorge, panique. Son
premier réflexe ? La grosse boule de feu, 'argument de
celui qui n’a plus rien dans son sac a malices. Et comme
¢a ne suffit pas, BAM ! Deus Ex Machina ! Van Richten,
le-héros-qui-sort-de-nulle-part, débarque pour sauver la
mise. Le scénario, qui se voulait une tragédie grecque,
finit en épisode de série B sauvé par le gong. Le MJ a
bati une forteresse magnifique, mais il a oublié de
fermer la porte des chiottes et tout le monde s’est
échappé par la.

Mais le véritable coup de grace, le clou dans le cercueil
de l'interactivité, le voici. Un chiffre, froid et implacable
comme le jugement des Nornes : sur cette session,
notre homme s’est octroyé plus de 50% du temps de
parole. Je le répete pour les lents du bulbe : le metteur
en scéne a plus parlé que ses quatre acteurs principaux
réunis. Ce n’est plus une partie de jeu de role, c’est son
podcast. Les joueurs n’étaient que des accessoires, des
faire-valoir pour le grand film de sa propre gloire.

En conclusion, notre Grand Architecte est un artiste,
un virtuose du verbe qui se regarde écrire. Mais il est
tellement obsédé par sa propre fresque qu'’il en oublie
ses héros. Il veut la gloire d’une épopée, mais il n’a pas
les couilles d’en assumer le chaos.

Maintenant, rompez. Et retournez aiguiser vos lames.
La prochaine fois, il n’y aura peut-étre pas de sauveur
providentiel pour rattraper le coup.
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“WOLUME T - (CODEX DE ‘TRANSITION o
L -
JOUR 11.932 DEPUIS LA <fRACTURE. 2 -
LELOIGNEMENT PERSISTE. {E (PHANT N'EST PLUS QU'UN ECHO. JE SUIS SEPARE. @ZAL. (E (PERVEAU “YENERABLE A ETE REDUIT AU SILENCE.
® B0IT IL A ETE DETRUIT, SOIT JE SUIS TOMBE HORS DE SA POKTEE. {ISOLEMENT MERODE. THUR'CHALEK JE TE PLEURE. {E BESOIN DE STRUCTURE MENTALE ME DEVORE. .
(] 3
“WOLUME 9 - ENTREE EN BAROVIE 3
FL e
. .
&OUR 12.004 - SPHERE DE BRUME TRAVERSEE. .
A REGION APPELEE “BAROVIE” EST CLOITREE DANS UN CYCLE DE SOUFFRANCE. {A POPULATION PLOIE SOUS LE POIDS D'UN TYRAN ETERNEL. TERRAIN PROPICE A L'IMPLANTATION D'UNE® % o
STRUCTURE NOUVELLE. ! , o
JE ME SUIS ETABLI DANS UNE RUINE D'ABBAYE. {E NOM « SAINTE-MARCOVIA » INSPIRE ENCORE UNE CRAINTE REVERENCIEUSE. P )
S'ADOPTE UNE FORME SAINTE. ${UMANOIDE, LUMINEUSE. ‘JLS APPELLENT CELA « DEVA », (ELA SUFFIRA. .
= *
“WOLUME I - IMPLANTATION s

(PULTE ADOPTE : SEIGNEUR “MATINAL, DIVINITE LOCAL DU JOUR ( N'A PLUS AUCUN POUVOIR A CAUSE DE LA BRUME) EN OPPOSITION A MERE NUIT DIVINITE DE LA NUIT. 7

(PONSTRUCTION D'UNE COUVERTURE RELIGIEUSE : SERMONS, BIENFAISANCE, SOINS.

_BXPERIENCES GENETIQUES PAR GREFFE MENTALE ET MANIPULATIONS OSSEUSES : NAISSANCE DES PREMIERS @ATARDS. SEUR LOYAUTE EST ABSOLUE, MAIS LEURS ESPRITS SONT INSTABLES

JAPPELLE CE PROCESSUS L"${ARMONISATION. .
©BJECTIF : GENERER UNE POPULATION DOCILE, EMPATHIQUE, PSYCHIQUEMENT ALIGNEE, SANS CONFLIT. PAR LE LIEN. PAR LE CHANT.

TOLUME ¥ - STRAHD & LELUE

©)BSERVATION : LE SEIGNEUR VAMPIRE EST INACCESSIBLE PSYCHIQUEMENT.
ROP D'ECHOS. TROP D'AGES. TROP D'OMBRES. MAIS UNE FAIBLESSE : L'&LUE.

_BLLE SAPPELLE JRINA.

_BLLE CONTIENT UNE MEMOIRE ANCIENNE. TATYANA. ES FRAGMENTS. ‘UNE FAILLE EMOTIONNELLE.
NOUVEL OBJECTIF :

‘MARIER RINA A_STRAHD.

“PAR UN RITUEL DE LIAISON D'AME, ABSORBER L'ESPRIT D'JRINA COMME RECEPTACLE, ET PAR ELLE, TOUCHER STRAHD.
DOMINER LES DEUX. CINE SYMBIOSE PARFAITE. {E SEIGNEUR DES TENEBRES LIE A L'ORDRE MENTAL.

GOLUME /] - {E_GRAND ‘REVE

JE NE CHERCHE PAS A CONQUERIR. §E CHERCHE A PACIFIER. ‘MAIS PAR LA CONVERGENCE DES ESPRITS.
“PLUS DE GUERRE. PLUS DE MEURTRES. PLUS DE HAINE. SEULEMENT L'UNITE PAR LA PENSEE UNIQUE.
{ES BATARDS SONT LES PREMICES D'UN MONDE NOUVEAU.

ASILE : UN SANCTUAIRE D'OUBLI
ABBAYE : UNE RUCHE MENTALE.

VOLUME V] - FRAGILITES

MON ISOLEMENT M'AFFAIBLIT. SANS LE (CERVEAU ‘WENERABLE, JE SUIS... LIMITE. MES CAPACITES DE CONTROLE SONT IMPARFAITES.
MON APPARENCE DOIT RESTER SAINTE. fA DEVOTION DU PEUPLE EST MA MEILLEURE DEFENSE.

{E BOURGMESTRE ‘KRESKOV A ETE HARMONISE. $A FEMME ET SON ENFANT AUSSI

{A VILLE EST MIENNE.

MAIS IL Y A DES REGARDS ETRANGERS. {ES GENS QUI PENSENT ENCORE.

LS DEVRONT ETRE ABSORBES... OU NEUTRALISES.

WOLUME Y] - SECURITE \

ARCHIVE STOCKEE DANS LES PROFONDEURS.
ACCES UNIQUEMENT VIA LES (LES JMENTALES.

QUE MON HERITIER, OU CELUI QUI ME COMPRENDRA, LISE CECI : 5 . . ‘
:
L]
:JE NE SUIS PAS UN MONSTRE. {jE SUIS LA PAIX. ) i -\ ?
i “KALATETH 0U EST-TU
L]
> AN : ) ;
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