-
e S A

PRS-

TR T e e s
- =3

W
A

y

W oici un petit scenario pour Gl"k ages : Wampire
qui mon€trera a vos pjs que les nuits maudites des vampires
peuvent devenir pires qu’ils ne 'envisagent oeja, et qu’'ils ne
sont ni les seuls monstres €tapis dans l'ombre ni les pires
ennemis des humains. { e petit scenario peut se caler dans
une campagne pour occuper vVos joueurs. Je l'ai situe en
Grande @?retagne, mais avec un peu O&’adaptation, vous
pourrez sans Ooute le situer oans cert€ains autres pays qui
vous arrangeront. il les menera a demeler une conspiration
bien sombre qui se €trame en oehors Oe leurs preoccupations
habituelles.

l.a prophetie du sang roux

f%;‘??;ynopsis

IPar une progfonde nuit sans
lune, vos pjs se promenent en
ﬂngleterre, sur les €erres oe
YW inchester, sans pour autant
s’'etre oeja presentes a celle qui
les dirige, Iielusine o /\njou.
En gros vos pjs doivent y etre
arrives 0’'une maniere ou d'une
autre sans avoir eu le temps oe
passer a W inchester meme et
donc chez [fielusine. fls ont
€traverse beaucoup Oe
campagne et o0e €ous pet€its
villages. £€ c’est encore dans un
petit village qu’ils arrivent en
cette nuit. “eulement, il es€ bien
silencieux e€ aucune lumiere ne
lui€ a €ravers les vitres oes
maisonnees.
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‘ailleurs, il a l'air &’avoir e€te le €heatre ®'un malheur car
'on voit deja des portes brisees et des cadavres de paysans
oans les rues.
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fMcte 1: l.e village maudit

“cene |

En arriovant dans ce petit village, situe a une 60aine de kilometres oe la

ville de YWinchester, qui n'avait pas l'air de compter plus d'une petite
demi-douzaine de maisons, les pjs decouvrent un veritable chantier. En
effret, plusieurs portes et fenetres sont brisees, il ¥ a des traces de sang un
peu partout et quelques cadavres dans les rues et les maisons beantes. £n
contemplan€ ce carnage, ces corps 0e paysans encore armes 0e fourche et
autres armes Oe fortune, ils remarquent une silhouette gisant au sol qui
semble tendre une main vers eux. En se rapprochant, ils aperioivent la
silhouette hideuse et tumefiee O'un homme qui les appelle dans un sougfle.
11 s’agit O’'un E@os{:erafu qui se nomme i< ervin. L s’\accroche a eux pour leur
parler : « l.a polie...ils se sont entre-tues, il y avait dautres hommes... des
monstres... sombres... ». il leur explique, avec la difficulte dun vampire
proche oe la mort ul€ime et assoiffe, qu'il se passait des choses etranges
chez les paysans de ce petit village depuis quelques €temps et qu'il venait
observer. [E€ ce soir ci, des etrangers etranges sont venus et les paysans
sont Oevenus fous et se sont entre-tues. L leur montre vaguement une
oirection, un chemin qui semble serpenter dans une lande haute et profonde
vers quelques monts et forets plus a l'est. E¢€ sur ce, il tombe en torpeur. f
vos pjs Oe voir ce qu'’ils veulent en faire mais il ne se reveillera pas avant un
moment car il est €res blesse.

[Jans le village, les pjs ne €rouveront rien de plus que les €races de
combats. £n suivant le chemin e€roit qui leur a ete inodique, ils finissent par
voir au detour Ou chemin, pres d'un grand® massif 0e buisson epineux, une
jeune femme rousse aux vetements dechires penchee sur un cadavre €tripes
a lair. Elle fouille le corps frenetiquement et finit par en €irer un cCGur qui
a ete evide comme une coupe. Elle se met a boire un sang un peud noiratre et
puant qui s'y €rouvait mais ne semblai€ pas lui appartenir (technique
d'infantement chez les Baalis).
lies pjs on€ juste le €temps de le voir et lorsqu’ils arriveng, elle est deja
vampire bien que n’en etant pas consciente. Elle n'ese pas encore vraiment
capable de parler, il faudra le €éemps que la bete se calme. {Juand les pjs
essaient o’intervenir, de la faire prisonniere, oe l'approcher, oe la €tuer,
avec un jet Oe perception, ils aperloivent Ooeux yeux luisant oans les
buissons epineux. “on proprietaire se jettera sur eux s'il le fau€t, ou ils
pourront le rattraper. {’est un Baali qui surveillai€¢ l'operation et les a
entendu venir. fworsqu’ils en seront venus a bouft, ils pourront sans doute
l'identifier comme €tel par ses €tatouages et les insectes qui grouillent oans
ses plaies.

Sur son cadavre, ils €rouvent la copie manuscrite en latin dune prophetie
et une carte de la region avec soulignee une plus grande ville a 40

kilome€res ®ici, a 15 kilometres de W inchester. {’es¢ la ville de K ockwood.

l.a prophketie :

d.a prophetie parle d'une sorte de rituel a base de sang. L e sang Jdoit
prooenir oe 6 femmes aux Cbeveax oe feu, toutes prises sur les terres
dexil de joseph O'#lrimathie. | es 6 remmes devront etres damnees de Lliea,
et deux devront etre vierges. i.e rituel du sang devra etre effectue sur un
lieu marque du demon dans les ages et les ages. [l n'‘est pas it ce que doit
faire le rituel, cette partie n’ayant pas ete recopiee suar le parchemin. {e
oernier, a en juger a sor apparence generale et l'encre, semble oe racture
recente.




lies pjs peuvent choisir de -~
faire ce qu'il veulent de cette
nouvelle nee Baali. ¥ils la tuent, :
cela fait deja une rousse en moins,
mais alors il ¥ a for€ a penser que
les Baalis en chercheront une
autre. filors que s'ils la gardent
avec eux, ils tenteront de venir
reprenore celle-ci. En la i
questionnant, ils se rendent
compte que la jeune femme qui
etait la fille &un paysan du village i
ne sait pas grand-chose. Tous le i}
monoe est Oevenu fou Oans le
village et elle s’est sentie appeler
au dehors. la, un homme au

regaro® bhypnotique l'a embrasse
oans le cou et lorsqu’elle se sentit
faible, ota le cCGur ou cadavre et
le rempli€ de son sang avant de le
replacer. Elle ressentit alors le
besoin incontrolable de boire ce
sang. [¥ailleurs il faudra bien que
les pjs lui €rouvent rapidement un
calice, sachant qu’elle n’est pas
encore suffisamment capable oe
se maitriser pour ne pas le vider.

Scene 2
I.es pjs n'ont donc plus que la piste de i ockwood a leur disposition. f.e
voyage ne leur prendra surement pas plus de la nuit. fls doivent sentir
I’'ambiance pesante et lourde qui s'‘annonce avant des catastrophes dont on
ignore encore €tout. £n fin de nuit, ils arrivent a lockwood. {’est une ville
oe taille moyenne pour l'epoque, mais deja respectable. Bien qu’il s’y €rouve
plusieurs auberges, il ¥ a fort a parier qu'elles sont deja fermees et il leur
faudra €rouver un refuge au plus vite avant le levee ou soleil. Reste a
savoir ce qu'ils feront de la jeune vampire rousse puisqu’il sera bien dur oe
lai faire confiance.
ILe lendemain soir, juste apres leur reveil, deux hommes habilles de noir et
le visage voile tentent d'enlever la jeune femme [qui se nomme IT\;éLgnes]. “elon
leur €temps 0e reaction et le combat qui s'en suit, ils garderont ou non la
jeune femme. Iais ce combat ne manquera sans Ooute pas O’attirer
l'at€ention, en particulier de vampires locaux, au service de [flelusine
b’l?\;njou.

Tl
fcte 2 : lie carnaval des fous

“cene |
Lette fois-ci, les pjs on€ la nuit devan€ eux pour decouvrir la ville. fls
se renodent oonc compte que c’est periooe Oe liesse ici, puisqu’il s’y deroule le
carnaval de cing jours. En egfet, €ous les ans, pour calmer les ardeurs et
canaliser les frustrations de ses habitants, R ockwood organise un granod
carnaval qui dure cinq jours et ou tout le monde, deguise, se debride et se




laisse aller a ses pulsions et folies, retenues dans l'annee. lin certain
nombre d'etrangers a la ville viennent d'ailleurs aussi y par€iciper, et bien
que quelques gar des soient de patrouille, apres les cinq jours, il es€t frequent
oe oeplorer quelques meurtres, viols e€ autres rapines, pour qu’'enfin le
reste de l'annee soit un peu plus calme. Par€out dans les rues braillent les
troubadours et conteurs, le bruit des instruments medievaux, les rires et
cris des gens deguises en tout et n'importe quoi. I’artout lampions et autres
feux-follets illuminent les decorations en tout genre, et quelques petits
foyers dincendie doivent quelques fois e€re maitrises. | out le monde court,
danse, mange, boit, les prostituees cherchent client ou s'exhibent devant les
maisons de passe grande ouvertes dou sort une epaisse clameur. Partout
oes menodiants et eclopes demandent l'aumone, et dans les rues sombres,
quelques infortunes sont entraines par des coupe-jarrets. Engin, vous
voyez 'ambiance oe odelire general. E€ les pjs se retrouvent propulses au
milieu de €out cela. “urtout que !’ carnaval etant commence depuis la
journee, il bat son plein au reveil des pjs.

Bien que les rousses ne soit pas tres frequentes, il ne va pas etre tres aise
o’en retrouver la dedans.

% oici ou les pjs pourront €rouver les premieres :

- Wlariella: c'est une prostituee humaine qui
€ravaille dans la maison de passe « f.a dentelle
nacree » au sud de la ville. Cependant elle est
au bar pour une partie de la soiree. {¥n peut la
trouver soit en y allan€, soi€ en demandant
oans O’'autres maisons Oe passe ou trouver
une prostituee rousse dans le coin. {Ju bien
encore en parlant avec certains paysans
habitues aux filles autour dun verre. Engin
pour ceux qui ont deja ete voir [iariella.
Cependant, la convaincre de quoi que ce soit
sera dur. £lle a un fore€ caractere et s'attend
bien a ce que les nuits du carnaval seront
payantes, prenant oonc sont travail plus a
cCar.

- lat€: la€ est une jeune mendiante de 12 ans
([Ces€ une des deux vierges). Elle vit dans la
rue des mendiants avec plusieurs autres. Llle
a ete chassee par ses parents tres €tot a cause oe la funeste couleur oe ses
cheveux. l.es pjs peuvent la trouver en demandant a dautres mendiants ou
en passant oans cette rue qui est un peu reputee oans le village. lits peuvent
aussi la croiser dans une rues bondee de monde et devront lui courir apres
jusque dans la rue des mendiants. [Vlais au moment ou ils arrivent, elle est
attaquee par deux hommes avec des costumes noir et rouge et des masques
de diables (des Haalis) qui tentent oe l'enlever. fLes mendiants reagiront en
la defendant mais n’'y parviendront pas sans l'aide des pjs. ilis en fuite, les
Eaalig, qui ne veulent pas se faire remarquer comme €els sur le €erritoire
de [flelusine ®/injou, abandonneront (momentanement) leur proie pour
Oisparaitre oans la foule.

est apres ces deux evenements (il faudra savoir ce que les pjs veulent
faire avec les deux rousses] que des gardes differents de ceux qui
oerendent la ville viennent les chercher en leur doisant que le prince veux
les voir. lils sont envoyes par [ielusine &' /MAnjou e€ ont pour mission de les
mener a elle a YW inchester, qui se trouve a 15km, a cheval. [l est plus €o€

oeconseille pour eux Oe refuser, sinon elle enverra son bras arme les
cueillir plus €aro.
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Scene 2
A cheoal, le voyage est assez court et ils son€ rapidoement a
YW inchester, qui est une grande ville. {/n les mene jusqu'a un grand manoir
au nord de la ville, un peu en retrait. Puis on les conduit a travers cette
riche maison jusqu’'a un grano salon ou se €trouve plusieurs personnes.
[»abord Elelusine (cg p29 &Europe]: assise sur un grand siege de velours
qui les regarde arriver. [Elle est entouree par deux personnes qui les
regaroe aussi: I{\rthur:, un €toreador, influent poitevin, qui semble etre un
de ses conseilles et [Horsa, linfante de

lelusine, qui d'ailleurs est d'un
roux profond. lebout, dans la piece se trouve aussi une jeune femme brune
habillee richement et portant des signe occultes sur elle ({Carolina,
tremere, responsable de la fondation en construction a %W inchester), un
ecclesiastique (lunild, vampire ventrue qui a beaucoup ®influence dans
limpor€ante activite ecclesiastique de W inchester et (ilastonbury]. Se
trouvent la aussi quelques autres personnages vampires et goules oe
moindre importance et une autre femme, qui semble avoir environ 25 ans,
au longs cheveux noir et au visage fermee, qui parle avec dautres. Elle
porte une longue robe bordeaux et un voile de mousseline sur le visage. Elle
dit s’appeler [Mleriana et n'est pas tres bavarde. [lle dit aussi etre
cappadocienne. A oir ci-dessous.

Bfielusine d/njou attend dans un I°° temps des pj* qu'ils se presentent
convenablement. PPuis elle veut savoir ce qu’ils viennent faire ici et quelles
sont les raisons de leur presence a 2 ockuwood ainsi que celle de leur combat
en oebut de soiree. Sur un jet de perception+tvigilance, ils pourront
remarquer que [leriana les regarde beaucoup plus intensement que les
autres vampires et sur un jet d'empathie, ils se rendont compte qu’elle
semble pert€turbee.

/A eux de voir ce qu'ils veulent lui repondre, mais €out le monde dans la salle
les ecoute, et s'ils mentent trop ou restent evasigs, llelusine doutera deux,
parler de contraintes sous la force ou autres manigances. l.e plus sense
serait oe lui demander une audience privee, qu’elle acceptera bien
qu'accompagnee Oe sa [ille et de son conseiller ventrue.

Hferiana : est en realite une ancienne Baali, venu se refagier et se cacher
dans le coin depuis un peu plus d'un ans. {est ici elle trouva a se cacher en
se [aisant passer pour uane autre, pensant que les lieux mystiques oe la
regions lai reveleraient certains secrets oont elle pourrait se seroir poar
en ce moment dans cette partie de la Grande firetagne et qui les superuvise
dans le rituel qu'ils sont en train d'accomplir en son nom. Ce rituel devrait
lai permettre o’accueillir oans son corps une sombre entite invoquee oes
enfers qui agrandirait consioerablement ses poavoirs et lai permettrait doe
se relever oe sa rfausse ioentite et oe prenore le poavoir sar bien O’autres
siens lai aient parle d'etrangers au meme nombre qu'eux qui seraient venus
perturber leurs plans. {'/iais elle aimerait savoir ce qu’ils savent au juste et
ce qu’ils comptent raire. Hfelusine ne se doute pas de la presence de la
traitresse. IVautant plus qu’elle a trouve un allie de choix en la personne de
l'ancien prince de Winchester qui rut detrone par {lelusine et qui est
porte Oisparu oepuris.

Ifielusine ecoute avec attention ce que lui disent les pjs, sauf s'ils
inventent vraiment une histoire €trop extravagante pour tenir debout. *'ils
lui mentent elle les fera suivre et leur demandera plus taro des comptes
sur ce qu'ils font. A la moindre erreur observee, elle leur fera avouer la
verite avec quelques, disciplines e€ leur confiera la mission pour qu'ils se




ractrapent. ~ils lui avouent 'histoire des le debut, elle sera beaucoup plus
comprehensive. fAu debut un peu douteuse qu'ils puissent y avoir sur son
territoire des aalis quelle n'aurai€ pas decouverts, elle finit par prendre
avec beaucoup Oe serieux leurs dires, davantage encore s'ils lui montrent
le parchemin de la prophetie. Elle leur demande alors de bien vouloir en
apprendre plus sur cette histoire a son compte, elle saura recompenser
leur courage et met Oeja a leur oOisposition €out le materiel oont ils
pourraient avoir besoin (chevaux, armes...). [}e plus elle souhaite qu'ils lui
laissent le parchemin ou au moins le €emps Oe le copier pour que les
tremeres puissent l'etudier et peut etre oecouvrir le lieu du ri€uel oont le
parchemin parle. Elle leur souhaite alors bonne chance e€ declare qu’elle
aimerai€t les revoir oe €temps a autre pour avoir leur rappor€ sur
'avancement de 'enquete.

Lorsquils sor€tent de leur entretien avec [Mlelusine, ou s'ils on€ parle
devant tout le monde, [Vleriana vient leur parler a son tour et leur propose
son aide. Encore plus g'ils son€ avec les rousses. [lle essaie den savoir plus
et leur 0Oi€t que, s'ils on€t des choses ou des gens a cacher, elle peut leur
fournir un endroit tres sur. [lle se fera €res convaincante. Lt s'ils ne
cedent pas ou ne lui disent rien, elle demande a les voir a par€ pour leur
faire une revelation. L.a elle leur dira quelle aussi etait au courant pour la
secte (si les pjs ne savent pas encore qu'il s'agit de Baalis) mais qu’elle n’a pas
encore eu le €temps d'agir et que comme elle se sent coupable de ne pas avoir
oefendou plus €to€ sa princesse, elle voudrait se racheter en les aidant et
ainsi ne pas perore la confiance oe I lelusine. En gros elle va €tout faire
pour essayer Oe recuperer les rousses ou au moins ©®avoir un certain
controle sur les pjs pour pouvoir proteger son entreprise. fipres tout, ce
n’es€t qu’'une pauvre cappadocienne qui veut profeger sa princesse et
empecher une catastrophe... [lle prendra un ton aussi alarme pour
proposer a Horsa, l'infante rousse oe | flelusine, un refuge sur et protege
pour sa securite. “auf si les pjs interviennent et €trouvent de meilleurs
arguments, il ¥y a for€ a penser qu’'elle fera plus confiance a heriana qui
est la depuis plus long€emps que les pjs e€rangers et qui fait de son mieux
pour servir son sire. Sur quoi elle quittera le chateau avec Iieriana pour
gagner ce lieu plus sur. e qui permettra a fleriana davoir deja une
rousse Oe recuperee.

l.a suite de la nuit est laissee a 'appreciation des pjs, puisque doe toute falon
il n’en reste pas granod-chose.

cte 3 : l’aigre gout de la trahison

“cene |

‘,Exorsqae les pjs se levent, et s'ils ont garode les rousses avec eux, ils
remarquent que personne ne vient les atf€aquer cet€e nuit-ci. “'ils on€
decide de tuer les rousses, les [Baalis €enteront de recuperer les corps
jus€te a temps pour en faire des leurs, si ce n'est pas possible, ils prendoront
les corps quan® meme pour en prendre tout le sang et tenter Ooe le
manipuler pour que le rituel marche quano meme. ais bon, ce serait
mieux qu'ils ne les aien€ pas €tuees.

W oila que les choses se compliquent, il leur fau€ encore €rouver oeux
rousses dans le coin au moins (quatre ont deja ete rencontrees: fignes,
Bfiariella, fat, HHorsa). Cela ne va pas etre evident avec aucune indication.
flors qu'ils €ournent dans le coin depuis au moins une heure, que ce soit a
Rockwood ou dans les environs, un peti€ mendiant vient les voir. Bt Lear
demande l'aumone. Puis il leur di€ qu'ils ont rendez-vous dans la rue des




mendiants, dans une heure. Il n'en dira pas plus et se sauve en courant sans
que l'on puisse le retrouver. En [ait, c’est un nosgeratu de ockwood,
bienfai€eur des mendiants, qui envoie son €res jeune infant chercher les pjs.
Bien sur, ils vont surement se demander si ce n'est pas un piege ou autre, et
oonc s'ils von€ y daller ou non. l.aissez les douter et se poser des question.
Peut etre se souviendront-ils de l'accueil qui fut fai€t la derniere fois aux
hommes sombres dans cette rue. Si rinalement ils ont €rop peur pour sy
rendre, le nosfe en question, iusard, viendra les voir plus €ard dans la
nui€t, quand ils s’y at€endront le moins.

S’ils se rendent dans la rue des mendiants directement, ils
remarquent en y arrivant que les manants y sont beaucoup plus nombreux
que La derniere fois. I ous les regardent et leur demandent de laisser leurs
armes, si les pjs en ont. ¥'il le faug, ils se feront plus agressifs, mais ne les
laisseront pas approcher leur maitre armes. Puis on les laisse avancer
jusqu’au fond Oe l'impasse ou se €rouve, de 0os, une silhouette voutee vetue
d'une epaisse robe f[aite O0e superposition Ooe guenilles. {Juand ils seront
assez pres, la silhouette se me€ a parler en se retournant doucement :
« fla, les etrangers son€ venus... je vous at€endais...bien, bien...j'ai quelque
chose pour vous ». {'est IMlusard. [lepuis que les pjs sont arrives dans la
ville et sur€out ont approche la jeune menbdiante rousse, [iflusard sest
interesse a eux. E€ il a su en gros ce qu'ils faisaient depuis qu'ils ont ete voir
Iflelusine. {’est un nosge bien informe qui €raite souvent avec la princesse
et sa cour et en qui elle a une relative confiance. [Je plus il protege les
mendiants et voit dun mauvaise il que les pjs emmene §iat avec eux. ¥ils
l'ont deja tuee, il aura un ton beaucoup plus agressif, les autres menodiants
egalement. [l exigera alors des explications et des excuses et leur imposera
une dette de vie envers lui. L¥e €oute facon, il leur demande quand meme des
explications, et mieux vaut pour les pjs ne pas s’amuser a mentir. /i yant
appris ’histoire qu’il connai€ deja pas mal, il leur demanode ce qu’ils comptent
faire de [lat et dit quelle est sous leur responsabilite e€ qu'’ils doivent
veiller a ce que rien ne lui arrive. iﬁfn{:in Blusard leur avoue son secret.
Cest en fait une remme, et elle baisse sa capuche de guenilles pour reveler
quelques meches rousses plantees de maniere eparse sur son crane. “i les

pjs lui ont parle de Ileriana et de l'aide proposee, ou s'ils lui on€ remis I at,

elle oit qu'elle tentera o'aller la voir plus taro doans la nuit. P#iais elle ne
suiora pas les pjs, elle pense pouvoir se proteger seule. Elle leur propose
cependant Oe revenir la voir vers la fin 0e la nui€ au cas ou elle en
apprendrait plus sur lapfaire. Puis ils sont invites a quitter la rue.

“cene 2
Plus €ard dans la nuit, ils recoivent par un messager (ou autre), une
missive de la part de [ieriana. elle-ci leur fai€ savoir qu'elle a mene ses

propres recherches et a trouve la derniere rousse qu'ils cherchaient (ce
qui est vrai) e€ les invite donc a venir la rejoindre. Elle leur donne des
indications pour gagner une vieille grot€e, creusee oans la montagne a
l'ex€erieur oe la ville, en pleine campagne. En passant dans la ville (on doit
deja etre bien avance dans la nuit), les pjs se retrouvent soudain assailli de
quelques menodiants s’accrochant a leurs vetements en gemissant, pleurant
et hurlant. lls leur apprennent entre deux lamentations que leur maitresse
a ete enlevee plus €to€ dans la soiree. WV oila qui ne presage rien oe bon en
l'occurrence. i lMleriana n’avait pas eu la confiance oes pjs pour la garoe
des rousses, elle leur demande de les emmener avec eux. ¥'ils ne le font pas,
elle les fera enlever penodant qu’ils vont la visiter.

ILe chemin jusqu’a la grotte prend un certain €emps, et la campagne
est inquietante, peut-etre quelques lupins pourraient y rooder...
lis Finissent par arriver a 'entree d'une profonode grotte d'ou sort un peu




de lumiere. Plus profondement, elle es€ fermee par une grosse et lourode
por€e de bois massif. i'leriana apparai€ lorsque les pjs frappent. £lle prend
un air a la fois inquie€ e 'histoire et contente que les pjs soient la. Elle Les
fai€t en€trer, raconte un pipeau sur comment elle a €rouve la rousse et les
rassure. Elle utilise sa presence pour mettre les persos a l'aise. [lle leur
Oi€t que les rousses sont a 'abri, un peu plus profondement dans les boyaux
de la montagne, dans une piece secrete, la plus protegee de ce refruge. L€
comme le jour sera biento€ leve et aussi qu’elles seront plus en securite s'ils
sont plusieurs (elle leur parle et les retient jusqu'a ce que ce soit pure folie
oe quitter la grotfe], elle leur propose de rester dormir ici. [Elle fera €out
pour bien mettre les pjs en confiance, meme s’il faut utiliser des odisciplines
et cie (y compris convocation). [lle leur fournit des pieces ou dormir, avec
Oes portes qui ferment a cle s'ils veulent et tout ce qu'ils lui demanderont.
Puis les pjs s'endormente...

{’'est pendant la journee que les goules oe Ieriana entrent dans les
pieces ou les pjs dorment (avec un double des cles, en brisant la porte...) et
qu’ils les at€achent solidement et les enferment dans un cercueil oe fer
cadenasse et tres solide. ¥ oila comment Mleriana, qui a main€tenant €outes
les rousses quelle voulait (puisquelle a aussi fait enlever B sard), se
debarrasse des geneurs. lLe soir, quand les pjs se reveillent, ils sont
paralyses et coinces dans un gros cercueil sans rien pouvoir faire. Laisser
les mariner un peu comme ca, essayer Oes €trucs pour sort€ir, mais ils y
restent tout de meme enfermes un bon moment.

Puis, au bout dun €temps incalculable, quelquun semble ouvrir leur

cercueil. U’est un homme d'une €rentaine o’annees, qui semble mal en point,
Oesespere. Bl Les fai€ sor€ir en €remblant. ils son€ €ous dans une meme
petite piece de la grot€e ou l'on avait entasse leurs cercueils de fer. et
homme, c’est 'ancien prince de W/ inchester.
il ®demande pardon. il avait voulu utiliser l'aide des Baalis pour reprendre
le €rone que lui avait derobe {elusine, mais les Badlis se sont seruvis de lui.
fil ne sait plus ou il en est vraiment, peut-etre que ce sont eux qui lui ont gait
croire qu'il avait besoin deux. TJuoi qu'il en soi, il s'est fait avoir et a vu
trop oe choses horribles ici. a reussi a briser un peu oe 'emprise que
Bferiana avait sur lui pour liberer les pjs. Il sai€ que son plan es€ €rop
oiabolique et serait €trop oramatique chez les vampires pour pouvoir rester
sans reagir. il ®demande donc aux pjs Oe faire vite et de l'arreter, mais oe
ne pas parler de lui a liffelusine. ependant il ne sai€t pas ou le rituel doit
avoir lieu. Il ne faut pas perdre une seconde. fiilais les pjs n'on€ pas dautres
choix que de trouver vite des chevaux et de courir a YW inchester voir si
les recherches oe la €remere ont donne quelques choses (ce qui laisse un
peu de temps a |l rie pour avancer dans son rituel).

Mcee 4: lLe cercle des maudits

“cene |

‘Quanb ils arrivent au chateau de Melusine, la goule a l'entree leur
fait savoir qu’elle n’est pas la ce soir. ¥ils lui demandent pour la tremere,
elle ne peut que leur dire qu’elle se promene souvent doans la biblio€theque oe
YW inchester. {}uand les pjs s’y rendent et frappent, on leur ouvre. fipres
quelques recherches dans les rayonnages au pas 0e course, ils finissent par
la retrouver. Elle tient justement un livre dans les mains sur les lieux
mythiques de la region. Elle les invite a s’asseoir et dit qu'elle pense ‘savoir
quel est le lieu de la prophetie. {’est le {ercle aux sorcieres. Un lieu
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megalithique ou se dressent six
pierres ou l'on brula une |
Famille ©e femmes rousses
irlandaises autrefois, alors
que les hommes furent
egorges. Il se ¢€rouve a !
quelques lieux de 2 ockwood, au
milieu de la lande. Flle leur
Fournit la direction.

“cene 2

Rrrives a proximite, les S
pjs apercoivent un feu dans la
lanode, ©O'ou se projettent
'ombre oe six granodes pierres
et celles 0'« humaines ».
‘uelque soit Lear mooe
operatoire pour le deduire, ils
voient que le rituel est deja commence. l.es six rousses son€ attachees aux
pierres et visiblement oeja pas mal videes de leur sang. Beriana est en
€rain, dans un grand calice dor, douvrir la gorge de la derniere rousse (la
fille oe Blelusine) pour en recueillir le sang. Elle €ourne le dos aux pjs.
#Movec elle, pour le rituel, iLl ¥y a environ trois autres [laalis autour qui
incantent autour du feu au centre du cercle. e seront les premiers a
at€taquer. kderiana fera €out pour [inir de prendre le sang de Horsa. Siles
pjs 'en empechent (en l'attaquant elle, en reversant la coupe..), elle laisse
tout sur place et fuit en en maudissant un avec ifaimon. P ais €ane qu’ils ne
se battent qu'avec les [laalis, elle €tente de finir, La priorite est donc de l'en
empecher. Puis elle disparait dans les tenebres des landes sans que les pjs
puissent la re€rouver. Enfin, il faut de €oute falon qu'elle ne reussisse pas,
oebrouillez vous.
Wn pois Mferiana mise en fuite et les Baalis vaincus, les pjs peuvent
constater les degats. “ur les 6 femmes, 3 seulement ont survecu [bien quen
forpeur] a la saignee. B s’agit oe Horsa, Ilusard e€ la jeune paysanne,
A gnes (qui est de sang Baali main€enant, ne l'oublions pas). I at e€ les autres
son€t mortes. ~i les pjs avaient tue les premiere rousses, c’'est leur depouille
seulement qu'ils retrouvent, ou au moins une meche oe leurs cheveux
attachee au megalithe. Ca, ca depend de ce qu'ils ont fait.
il va falloir ramener les blesses a W inchester pour qu’elles soient
soignees. [\felusine sera €res reconnaissante envers les pjs davoir sauve
Horsa et arrete H@ﬂeriana. Elle semble tres affectee aussi par la €rahison
et €res fachee. Elle recompense donc les pjs e€ leur prome€ plus s'ils
retrouvent Iheriana. B ais Finalement, ils n'ont pas vraiment le choix, on
est a ¥ ampire, faudrait pas l'oublier...

W oila qui fini€ sur des pistes ouvertes que vous pouvez remplacer si
vous ne vous sentez pas le courage de faire poursuiore vos Pjs La dedans,
mais qui pourront €oujours vous servir plus €aro, meme pour in€troduire un
autres scenario en fingleterre.




Personnages {llon Joueurs

i =1 0} m .
Yieriana : (Baali 6°™° generation)
(illustration en synopsis)

ﬁfor 2 E[}‘er 4
Dex 4 fne 5
Wig 3 st 6
WV igilance 4, esquive 5, empathie 3,

commanoement 4, passe-passe 4, subterfuge 7,
melee 4, fur€ivite 5, surovie S, occulte 7, ...

@‘isciplines : occul€tation 4, presence 4, daimon
6, domination 3 |....)

His€oriques : flllies 4, contacts 5,
ressources 3, ...

W olonte : 1©

lLes Haalis : (9 eme generation) ...
/A daptez selon la scene en question
et le niveau des pjs.

j('[za 2 Per 3
Mian 2 Ine 4
MApp 1 st 2

Vigilance 3, bagarre 2, esquive 3,
passe-passe 2, melee 2, furtivite 3, ...

f@‘iscipline : occul€ation 2, presence |, daimon 2

Y olonte : 6

Pour le reste, voir pretires dans le livre du conteur-...




