La Mort dans L’Ame

Salut a tous,  le scénario auquel vous allez jouer est long : il contient 3 chapitres et un prologue, je vous conseil donc de vous préparer pour 6 / 8 heurs de jeu ! (Ou de le faire en deux fois)

Conseil avant de commencer…

--> Je préconise aux personnages d’être tous de clan dit « bon » : c'est-à-dire Camarilla, les clans du Sabat sont acceptable (mais attentions au disputes si PJ ne sont pas tous d’eux), aucun clan d’Indépendants !, les Coteries sont acceptées (mais les PJ doivent tous en faire partie), enfin il est possible qu’un ou deux des PJ soit un Humain (il doit y avoir au moins un vampire), les autre classe sont acceptées.

--> A la fin de chaque chapitre/prologue il y a des annexes contenant les objets/caractéristiques aidant les MJ au jeu.

--> Il est possible de faire ce scénario en plein air (les villes existantes vraiment), mais il faut une compatibilité avec les personnages et plusieurs MJ. 

--> Les PJ sont numérote de 1 a 3. (a detreminer au de but du jeu)

--> ! PJ3 commence à partir du chapitre1 ! Lui expliquer son rôle, le meurtre qu’il doit dire… (voir annexe du chapitre1)

C’est parti !

 L’Histoire : 

Elle se passe en Europe, plus précisément dans l’Est de la France (en Moselle), exactement à Serémange…

A la suite d’une série de meurtres, ayant tous  probablement était commis par un clan d’indépendant, Le personnage 1, ayant était préalablement convoque par l’archiatre vampire de sa région, dois trouver qui a commit ces meurtres, est surtout pourquoi. Ceci avant les autorités locales, pour garder secret l’existence de Vampire dans cette région. 

0 Prologue :   (PJ 1 et 2 uniquement)

Serémange_ La place : (nuit1)

Le PJ1 est assis sur un banc, il attend son ami le PJ2… Il veut lui parler de sa mission. Soudain une ombre se volatilise sur le toit de la piscine (en face de lui), laissant tomber une petite bourse (annexe)… Le PJ2 arrive (discutions entre les deux PJ).

Pendant la discutions un bruit sourd se fait entendre par les PJ… au moment ou il se retourne, le PJ se retrouve nez a nez avec deux carnassiers (gros chiens) ayant l’air malade, mais belle et bien méchants ! (annexe).  Il combattent obligatoirement (trouver un prétexte !)… si l’un des 2 carnassiers est battu ou a terre, l’autre s’enfuit. ( att ;: si les PJ boivent le sang du chien = test de maladie : vig 6+)

Sans sécurité, ils décident de retourner à l’abri du PJ1.

_Fin du prologue_
--> Annexes :
 CONTENU DE LA BOURSE : 1 calepin (écrit les nom de personne vampire et leurs clan), 3photos d’hommes et 2 de femmes, un portable (inutilisable le choc la cassé), un message déchiré.



Le calepin : M. Rians Hilmand (Ventrue), M. Sympus Filgus (Tremere), M. Walter Stephan (Ventrue), M. Gerrecht …. (mal écrit) (Tremere), M. Hister Victor (Toreadores), Miss. Simblade Saphire (Ventrue), Miss. Portavores Lisa (Toreadores), le PJ1 !

LES CARNASSIERS : voir page 301 du livre. (chien)

LE MESSAGE :  il est écrit « -01 :18  _Avenue Jeanne D’arc_

                                                ‘’Au Primate’’    R.s…ra.t (gribouille) »                      

I Chapitre premier :   (tous les PJ)
Si les PJ sont déjà bloques (déjà !!!) les mettre dans la voie.

Bercail du PJ1: (fin d’après midi)

Le PJ3 toque a la porte… discutions (il les informe du nouveau meurtre) -> annexe. 

Avenue Jeanne d’Arc: (nuit2)

RDV de 01 :18 « au Primate »

C’est plutôt un Pub des clan Indépendant… ->les PJ sont mal vus ! Il y 1 barman, le Directeur, 2Hommes au bar, 3tables libres et 1 occupes par 6 Hommes.


Le Barman « Fred » : pas d’info = improviser aux questions des PJ.


2 Hommes du bar : _ tu cherche la bagarre ?   _Fais pas chier, dégage !  (pas d’info quoi)


Le Directeur : Ne veut rien dire, a part si les PJ propose de l’argent (pas sous 5000E/$)





S’ils donnent : il parle d’une secte bizarre sur Uckange… la secte : « Libra Asscobra  »





S’ils ne donnent rien= dehors !

Lorsqu’ils sortent du bureau du directeur les 6 Hommes assis se lèvent est sortent… normal.

Si les PJ sortent, discutions avec les 6H :


H_ Vous etes venus au RDV… c’est quoi les nouveau ordres ? Les PJ doivent répondrent, si c’est trop long les H vont se douter de qqch.

    ->si les PJ répondent= improviser….jusqu’a l’erreur de leur par. (s’ils tentent de les avoir par la ruse : jet astuce 8+)

    ->si c’est trop long :     H_ Qu’est-ce qui se passe ? !réaction! Qui etes vous ? -> Combat !(les PJ ne peuvent fuir) (annexes)

 !!!   Les PJ ont mis quasiment toute la nuit pour faire toutes ces actions… faut rentrer a la maison   !!!

_Fin du Chapitre1_

--> Annexes :
COMBAT : un combat perdu d’avance ? dans la ruelle ou ils combattent il y a des poubelle, cartons, barre de métal…(ils peuvent les prendre)

                Leurs ennemis sont des Humains normaux, il y a tout de même 1 Vampire… celui-ci veut a tout pris tuer le PJ1,si le PJ1 le repousse il s’enfui, il a une dague de culte a la main -> (il par au 2eme tour du combat).

LE PJ3 : Il arrive soudainement… au début de la parti il faut lui dire a part des 2 autre PJ un nouveau meurtre se rapportant a la liste de la bourse (prologue). 

II Chapitre 2 :   
RDV à Uckange : (nuit3)

Les PJ se trouvent devant un grand bâtiment sur 2 étages. La porte est ornée de serpents tenant un couteau dans la bouche.

Le secteur est vide… Y pas un chat !

L’antre : pas très accueillant le Hall (des statues avec les même ornement que sur la porte, 1 table vide) d’entrée est vaste et l’on y distingue 2 escaliers et une porte, il y a aussi  un plan a droite de l’entrée. (le plan : un RDC, 2etages)

RDC (la porte) : Il y a trois portes :


Porte1> c’est un bureau qui contient une armoire (avec des dossier financier récent des 2ans…annexes), le bureau avec un ordinateur éteint.


Porte2> chambre avec un lit, une armoire (avec rien dedans) et une table de nuit (dessus une bible de 100 en langue ancienne avec un page manquante ; traduire… annexe).


Porte3> salle commune de prière pas grand-chose de bien a part l’hôtel au milieux (objet de culte…annexe).

 1er Etage (escaliers): les escalier aboutissent a un Hall rond de 6 portes, avec une petite table (rien dessus) ronde au milieux.


Porte1 (fermée, un jet ne sert a rien)> c’est une petite chambre (celle de Basile=> porte 2… faut pas le dire au PJ) qui contient une armoire (avec de habiles de prêtre), un lit bien fait et un bureau avec un livre « la manipulation des Vampire ».

Porte2 (fermée, possible d’ouvrir) : (jet crochetage 8+)> la salle de prière, avec une grande idole (idem que les statue du hall du RDC). Au moment ou les PJ veulent sortir une personne ouvre la porte et les surprend.

                                                             (au bout de 2 mauvaise réponse=dehors)  

 _que faites-vous la ?    ->Heu… rien = dehors !

                                      ->je cherche le WC… = dehors !

                                      ->on visite… = Pas de visite, dehors !

                                      ->On cherche des réponses a nos questions.    

  _quel questions ?  -> *Avez-vous entendue des échos sur des meurtres de Vampire par des Vampire ? =NON !                

                                ->Pratiquez-vous les sciences occultes ? = C’est une secte ! vous croyez quoi ?

                                ->quelle est cette secte ? = « Libra Asscobra » (nom de la secte)

                                ->Votre nom, clan, prof… ? = Basile Hilmand, discipline de Seth et… cela ne vous regarde pas !

                                ->Connaissez-vous les auteurs des troubles qui touchent la ville ces temps-ci ? =quel troubles ? (si les PJ sont plus précis ->*)

_si vous n’avez plus de question je vous demanderez de partir. ->on peut visiter le reste de la secte ? = Moui, mais fouinez pas trop.


Porte3 : C’est une gigantesque bibliothèque (env. 30 rayons de boukins ). Il y a 3 goules faisant des recherches… a l’arrivée des PJ elle sortent de la salle avec un livre chacune. 

Les rayons sont répertories en 5 catégories : (si les PJ cherche dans les rayons de la bibliothèque-> jet de persep+(écrit par rayon)=7/8+)

(+science)
« Le monde d’Ilmatar » : livres sur la géographie depuis 1760. (ils ont de la valeur mais rien de plus)

(+politique)     « Les Classes du monde Contemporain » : ils trouvent que la secte a été crée en 1750.

(+inv. /pol.)     « Libra Asscobra » : histoire de la secte et du culte de Seth .

(+occ.)             « Les joies de la vie avec Seth » : assez horrifiant pour les PJ ! 

(+inv.)             « Vivre avec les Humains et les Vampire » : il manque un livre dit « la manipulation des Vampire ».

SI LES PJ RETOURNE A LA CHAMBRE  LE BOUK1 A DISPARU et Basile n’est plus la, mais un clef dépasse de sous le lit.


Porte4 : sorte de lingerie… rien de bien a part qu’une des tenue est manquante (les tenues sont d’un bleu très foncées) 


Porte5 : (ferme a clef) c’est l’armurerie de la secte… toutes les armes y sont présentes. (jets pers+inv.)






->dagues de culte (jet8+ = dague légèrement rouillée la même que celle du Vampire de l’autre soir)






->matraques






->revolver, 1fusil (jet8+ = poussière sous un revolver)






->munitions (manque 2 chargeurs de revolver)






-> Dans un coin de la pièce un épée brillante et enfermée dans une boite de verre.(jet pers+occ 7+= épée en argent)

2eme étage : grand couloir de 10m/5m ornée  de tableau des ancien dirigeant de la secte… Le dernier est celui de Basile Hilmand. Au bout du couloir une porte ornée comme la porte d’entrée de la secte.


Porte : c’est un petite salle ronde au milieux une statue idem que celles du Hall RDC… Apres que les PJ soient rentrées trois goules arrive portant un livre a la mains :




_le maître vous avait prévenu…Vous êtes allé trop loin. 

->beuh… =pas de réaction

 -> qui est le maître ? =ne dit rien




_Il est trop tard, le maître a décide… il finira la Prophétie demain soir…-> quoi ? Quelle prophétie ?...= pas de réponse.




_Votre présence n’est plus nécessaire…=> COMBAT (annexe)

A la fin du combat une goule dit avant mourir :




_la prophétie doit se réaliser… Vous devez mourir (désignant lePJ1)-> quoi ?ou ?Nan !




_Dem..ain, … Thé.ahh.tr..tre Ser..rem…->mort. (annexe pour MJ)

_Fin du Chapitre2_

--> Annexes : 

CAHIER DES FINANCES : (RDC) utilisable sur un jet pers+fina=7+, vous trouver un fort rendement depuis mois (env. 30 000E/$). Lors de la création de la secte une prime fut donnée a un certain Basile Hilmand, pour avoir réussie l’Alliance.

TRADUCTION : (RDC) découvrez sur un jeu de (pers+occ=6+) la façon dont les Vampires sont tues et identiques au sacrifices du culte de Seth.

OBLET DE CULTE : (RDC) jet pers+occ 7+= contient une dague de culte, un livre d’incantation et des verres de vin (ou de sang).

COMBAT : une goule c’est pas gentil, si en plus c’est une goule « garde du corps » y du boulot ! ->p.274 du livre

ANNEXE MJ : la goule meurt en donnant que des infos par morceaux… la vrai info est « Théâtre de Serémange demain soir ». Si les PJ ne comprennent pas dites leur en l’écrivant.

III Chapitre dernier :   (boss de fin !)

Serémange Théâtre de la Place : (nuit)

La place est libre est les dernières personnes sortes du théâtre après la dernière séance de la pièce  ‘’40 ballets  ‘’. La porte d’entrée du théâtre est ouverte… c’est le moment ou jamais pour savoir qui est le Trouble Fait et qui est le Maître ! 

Les PJ se retrouvent dans un théâtre : la salle est grand, il y a plusieurs rang de place assise et des gradins sur les côtes, enfin loin devant la scène avec le rideau tirer.  Apres quelques minutes d’inspections le rideau laisse passer un homme vêtue d’une robe bleu foncée. 



_Bonjours… je pensais que mes Gardes vous feraient changer d’avis. -> (A) Rien a faire elles semblaient pressées de mourir !=1












    -> (B) Pourquoi avoir fait ceci ? Quelle est la prophétie ? Qui etes-vous ?=2












     -> (C) Vous allez mourir pour tout !=3

_>1 Ho, pourquoi tant de sarcasme ? … Vous semblez tous les trois avoir une lueur de peur! -> (B) =2













    -> (C) =3

_>2 Pourquoi ? Le Camarilla nous insulte depuis des lustres !! La prophétie raconte que Seth reviendra nous redonnez le pourvoir que vous nous avez volés ! (il soulève sa capuche les PJ reconnaissent Basile Hilmand)… Mon fils s’est fais attire dans le piège de la Camarilla… Je l’ai libéré et maintenant j’ai sa Mort dans L’Ame, tout sera fini lorsque tu seras mort (désignant le PJ1) et la prophétie se réalisera !->=3

_>3 Haa !!==>COMBAT !

Au bout de 2 tours Basile saut vers la scène… il arrache ses habiles et se transforme en un Lupin ! (un méchant loup-garou ! ->p.275)

A la fin du combat (si les PJ s’en sortent !) Basile tombe lentement a terre, disant en un dernier mot :





_ Vous venez de nous déclarer la guerre !

_Fin du Chapitre_

….A suivre….

Par spaque …

