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Scénario pour vampire la Mascarade
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


« Ceci est mon sang » est un scénario d’intrigue assez simple et court. Il invite les personnage à la réflexion, à l’investigation et les confronte à la « vraie foi ». 

Juin 1991, des enlèvements de sans abris sont signalés dans un quartier défavorisé de Chicago, ils fréquentaient tous « salut fraternel », une soupe populaire du quartier dirigée par le père Joseph et assisté par trois nones. Une enquête mènera les personnages vers la crédulité aveugle ainsi que les atrocités commises au nom du bien.




Jérusalem  en 1896. Le père Joseph part en pèlerinage en terre sainte. Lors de son voyage, il y rencontre un homme de grande foi. D’une foi tellement forte, qu’il en possède les stigmates, les blessures du Christ. Il va passer presque un an en sa compagnie ainsi qu’avec celle d’autres jeunes fervents chrétiens. Un soir, l’homme possédant les stigmates, invite tous ses « disciples » pour un repas, qui ressembla trait pour trait au « dernier repas » biblique. Il partagea alors son sang avec tous ses convives et leur explique qu’il devra se sacrifier pour leur salut. Cet homme n’en ai bien sur pas un, c’est un Malkavian de la 7eme génération persuadé d’être l’incarnat de Jésus lui-même. Il sait avoir une meute du Sabbat menant une opération de guerre contre lui et décide de dire adieu à ses disciples. Seulement, le Sabbat pénètre dans la salle avant que le repas ne soit terminé. Tous seront massacrés, sauf le père Joseph, qui s’en sort miraculeusement. Il retrouvera le refuge communautaire de la meute du Sabbat, et y récupèrera le corps inerte du prophète. 



Les personnages sont certainement en train de vaquer à leurs occupations ou peut-être déjà en train de prendre un verre au Succubus Club. Quoiqu’il en soit, Rose (CBN page 93) cherche les personnages pour leur demander une faveur. En trois semaine, quatre sans abris ont disparus. Bien sur la police est au courant de cela depuis la première disparition, mais elle ne fait rien, occupée à des tâches bien plus importante. 

Rose à entendu parler de la coterie et elle veut arrêter ces disparitions pour une raison simple, il s’agit de son garde manger. Elle ne souhaite pourtant pas travailler avec la coterie, même si elle est joignable régulièrement, et ce pour une raison simple : elle est solitaire et ne sait pas travailler en groupe. Le deal est simple : chercher chacun de son coté et avertir l’autre de l’avancement régulièrement. Elle ne propose rien en échange, mais elle demande cette Faveur aux personnage, et comme chacun le sait, les faveurs sont monnaie appréciée dans la société caïnite.  


Elle apprendra aux personnages ce qu’elle sait. Les quatre SDF ont tous disparus de nuit. Ils traînaient dans le quartier de Sedgwick Stone au sud de Lincoln Park et à l’est de Cabrini Green. C’est tout ce qu’elle sait. Elle est consciente que c’est un peu maigre, mais c’est un début.   



Il y a de fortes chances que les personnages aillent dans ce quartier afin d’interroger les autres SDFet trouver un début de piste. Pour la plupart, ils n’ont rien vu, mais la peur se lit sur leurs visages et dans leurs voix. 

Les rares qui ont aperçus quelque chose parlerons d’une camionnette noire et de trois hommes de forte stature emmenant leur proies avec fermeté mais sans utilisation de violence. 

Au cour de leur pérégrination, une camionnette passera devant les personnages. Choisissez le moment que vous voulez, les personnages peuvent être eux aussi en voiture et entamer une course poursuite dans les rues de Chicago, ou alors ils peuvent être à pieds et engager une fusillade ou autre action afin d’arrêter le véhicule. Quelle que soit l’option choisie par les personnages, ils ne devront pas pouvoir rattraper la camionnette tout de suite, mais peuvent l’endommager ce qui la rendra identifiable à coup sur. L’idéale est qu’un feu arrière soit brisé. 


Ils perdent donc la trace de la camionnette qui arrivent de toute façon à les semer. Si ils le désirent, ils peuvent faire un tour dans le quartier pour tenter de retrouver la camionnette. C’est peine perdue, mais, sur un jet de Perception + Vigilance difficulté 8, ils pourront trouver des morceaux provenant d’un feu brisé. Les ravisseurs se sont arrêter devant une soupe populaire, qui est fermée vu l’heure tardive. La raison est simple. Ils ont déposé une enveloppe à l’intention du Père Joseph disant ceci : « Travail effectué, la livraison sera effectuée comme d’habitude à l’ancienne église, mais nous avons été repéré. Certainement une voiture de police banalisée. »

Le mot a été déposé dans la boite à lettre qui est encastrée dans la porte. Seule la fente de celle-ci est accessible de l’extérieur, et il serait étonnant que les personnages pense à vérifier la boîte aux lettre. Par contre il est très possible que les personnages décident de revenir le lendemain soir à l’heure du souper pour voir de quoi il retourne dans cette soupe populaire.




Le lendemain soir, le père Joseph est présent ainsi que les sœurs. Il y a aussi une vingtaine de sans abri. Cette soupe populaire offre gratuitement le gîte et le couvert à ceux qui le souhaite et surtout qui en ont le plus besoin. Le confort y est précaire et la nourriture simple, mais cela est toujours mieux que de dormir dans la rue dira n’importe quel des SDF présents. 

Le père Joseph est un homme d’une petite cinquantaine d’année, il a les cheveux poivre et sel, et est très sympathique. Cela dit il mettra les personnages très mal à l’aise. Ce n’est pas un chasseur de vampire, il n’a même pas conscience de l’existence de ces derniers, alors qu’il boit régulièrement le sang de l’un d’eux. Cependant, sa foi est véritable et affecte les vampires. Il ne montre pas de manifestation explicite de vraie foi, mais elle émane suffisamment de sa personne pour que les vampires la ressente. 


S’ils questionnent le père Joseph sur la disparition des SDF, il dira qu’il est désolé de cela et qu’il prie chaque soir pour eux. Il est très convainquant et sa parole ne devra jamais être mise en cause. Si les personnages demande alors pourquoi la camionnette qui à servi aux enlèvements s’est arrêtée ici la veille, le père aura simplement l’air surpris et n’aura aucune explication, a part celle de la coïncidence.


Toute la conversation sera suivie de loin par un SDF attablé non loin. Il est accompagné par un gigantesque chien. Il ne perdra pas une miette de la conversation, mais tentera de rester discret. Un jet de Perception+Vigilance difficulté 9 permettra aux personnages de s’apercevoir que ce SDF semble être très intéresser par cette discussion, quoi de plus normal peuvent se dire les personnages. Ce qu’il ne savent pas, c’est que ce SDF ainsi que son chien sont des Rongeur d’Os, des Loup-Garou issus d’une tribu urbaine affiliée aux sans abris. Eux aussi comptent bien mettre un terme à ces disparitions, mais il est hors de question pour eux de travailler avec des Vampires. D’ailleurs, s’ils apprennent qu’ils en sont, ils essaieront par la suite de les détruire.    



A l’heure qu’il est, le père Joseph sait que quelqu’un cherche à trouver les SDF et ce n’est pas la police. Il va donc commencer à faire ses valises pour disparaître le plus vite possible. De son coté, Rose à appris que des Lupins s’intéressent de près à cette affaire et fait tout ce qui est en son pouvoir pour les ralentir. Elle veut éviter à tout prix un bain de sang certain si les Lupins s’en mêlent. Elle sait qu’ils sont sur le coup et compte bien les retarder le plus possible et de les mettre sur la bonne voie si le besoin d’une force de frappe importante se fait sentir. 

Si son plan fonctionne et que les Lupins s’aperçoivent qu’ils ont été manipulés par une Vampire, ils se sentiront insulté et réclameront vengeance. 


L’enquête piétinant, il se pourrait que les personnages se tournent vers ceux qui observent tout, a savoir les nosferatu. Ils seront avantagés si un nosferatu fait partie de la coterie, sinon tout contact est bon au sein du clan du masque. 

Ils pourront toujours tenter une approche quelconque. Selon la pertinence de l’essaie, ils pourront rencontrer Peter et Tammy Walensky (CBN page 99). Les personnages ont intérêt de la jouer très fine avec les deux enfants. Ils ne parlerons que s’ils sont en confiance et risque d’exiger certaines choses en échange de leurs informations. Peter voudra la dernière console vidéo à la mode et Tammy une jolie robe rose avec des bijoux en plastique très tape à l’œil. Si les personnages remplissent tous les critères, les nosferatu donneront des informations de qualité. 

Premièrement, ils mettent en garde les personnages sur Lens et son chien. Ils ne dévoilent pas la réelle nature des Garous, mais ils signifient qu’il n’ont rien a voir avec les disparitions, mais qu’il n’en sont pas moins dangereux et que les personnages n’auraient aucune chance si ils devaient avoir à faire avec eux.

Deuxièmement, Peter et Tammy ont assisté à un enlèvement. Ce qui les a choqué, c’est qu’a aucun moment la violence n’a été utilisée. Les SDF n’étaient pas consentants, mais les hommes ont usé de fermeté et de subtilité pour ne pas faire d’effusion de sang. Tammy à aussi volé un objet dans la camionnette pendant que celle-ci était arrêtée. Il s’agit d’un chapelet. Peter à aussi entendu un nom de lieu, l’église St Antoine à Maywood, dans la banlieue de Chicago.     



Si le cœur vous en dit, ou que le scénario s’embourbe quelque peu, il est possible de relancer la machine en faisant réapparaître une dernière fois le van noir. Peut-être est il poursuivit pas une meute de Lupin, ou tout simplement est il en train de renouveler sa sale besogne. Quoiqu’il en soit, un moment d’action va se jouer ici. Il y a trois humains dans la fourgonnette et ils sont armés d’arme de poing de gros calibre. Ils sont grassement payés pour amener des clochards jusqu’à une vielle église et ne savent pas pour qui ils travaillent. Ils parlerons sans opposer de résistance si ils sentent leurs vies en danger. Ils donneront le nom du contact qui les a engager, mais si les personnages ont montrer trop d’intérêt sur les disparitions devant le Père Joseph, celui-ci mettra les voiles dès le lendemain matin et le temps que les personnages remontent le réseau utilisé, il sera trop tard. Par contre si le Père ne se doute de rien, c’est une piste qui peut porter ces fruits. Dans ce cas utilisé un réseau assez simple de deux intermédiaires. Bien sur, si les hommes de main sont tués pendant le combat et que les personnages n’ont pas vu les nosferatu, ils ne seront pas plus avancés, voir même en position délicate, avec des cadavres à faire disparaître.  

 

Il s’agit d’une église désaffectée. Des traces récentes de pneumatique indiquent qu’une fourgonnette est passée ici il y a peu de temps. Un gros pick-up est garé à une cinquantaine de mètre. Un jet de Intelligence + Vigilance réussi à une difficulté 8 indiquera au personnage qu’il a déjà vu ce véhicule garé à proximité de la soupe populaire.

A l’intérieur, il ne semble pas y avoir âme qui vive, mais après quelques instant d’attention, les personnages entendront un bruit lointain qui émane de la crypte. Le Père Joseph est dans cette crypte. Un homme est allongé sur l’autel, il s’agit du Malkavian. Les clochards disparus sont eux aussi ici, anémié par un manque de sang mais toujours en vie. Le prêtre se servait de leur sang pour nourrir le vampire en torpeur et recueillait ensuite le précieux sang qui s’échappe des stigmate de celui qu’il prenait pour Jésus ressuscité.


Si les personnages entre dans la crypte, le père Joseph essaiera de fuir, tout simplement. Si il est acculé, il brandira une croix et lancera des vers en latin, ce qui blessera à coup sur les vampire. Sa vraie foi est puissante, même s’il n’a conscience de rien. Il fera le maximum pour fuir, mais s’il y parvient, ce sera sa mort assuré dans un terme plus ou moins long par manque de sang de vampire. Le Père Joseph est devenu une goule il y a de cela presque un siècle et s’il n’a pas de quoi apaiser sa faim il mourra inévitablement. 




En toute logique, à la fin de ce scénario, les personnages se retrouve avec un ancien Malkavian tenu en torpeur par une éclisse servante lancée par un Tremere antitribu il y a de cela un siècle ainsi qu’avec une goule persuadé d’être le gardien du corps du Christ ressuscité. Le champs d’action est alors infini et libre a chaque conteur d’envisager une suite à ce scénario.



Le Père Joseph.

Nature : Pénitent

Attitude : Ange Gardien

Age apparent : La quarantaine

Physique : Force 2, Dextérité 2, Vigueur 2

Social : Charisme 4, Manipulation 4, Apparence 2

Mental : Perception 2, Intelligence 3, Astuce 2

Talents : Vigilance 2, Empathie 4, Commandement 2, Subterfuge 2

Compétences : Conduire 1, Discrétion 2, Survie 2

Connaissances : Investigation 1, Loi 2, Langues 4, Médecine 1, Occultisme 4

Discipline : Puissance 1, Domination 1

Historique : Contact 2, Influence 1, Vraie Foi 4

Vertus : Conscience 4, Maîtrise de soi 4, Courage 2

Humanité : 8 

Volonté : 5

Réserve de Sang/Max par tour : 10/1

Image : Un homme dans la quarantaine avec des cheveux poivre et sel. D’une belle stature, il porte la soutane.

Conseils d’Interprétation : Vous parlez avec calme et sérénité. Vous ne vous emportez jamais, mais semblez être a l’écoute de chacun. Vous portez sur votre dos la misère du monde.   

Refuge : l’Eglise St Antoine.

Influence : L’influence du père Joseph est limité. C’est un homme estimé dans la congrégation locale ainsi qu’auprès des sans abris de Chicago.

Farid Chitaoui.

Clan : Malkavian

Père : ??

Nature : Fanatique

Attitude : Martyr

Génération : 7eme

Etreinte : 1642

Age apparent : 33 ans

Physique : Force 4, Dextérité 4, Vigueur 3

Social : Charisme 6, Manipulation 4, Apparence 4

Mental : Perception 6, Intelligence 4, Astuce 5

Talents : Vigilance 4, Empathie 6, Commandement 4, Subterfuge 4, Intimidation 3, Esquive 3 

Compétences : Animaux 3, Discrétion 5, Survie 4, Mêlée 3

Connaissances : Langues 6, Médecine 2, Occultisme 6

Discipline : Auspex 6, Domination 3, Dissimulation 4, Fortitude 3, Présence 4

Historique : Génération 6, Servant 1, Vraie Foi 5

Vertus : Conscience 5, Maîtrise de soi 5, Courage 5

Humanité : 10 

Volonté : 10

Réserve de Sang/Max par tour : 20/5

Image : Un homme au teint très mat et aux cheveux frisés. Il est tout a fait l’image que l’on pourrait se faire de Jésus si l’on considère qu’il soit issu du proche orient et non comme un caucasien aux cheveux long.

Conseils d’Interprétation : Vous ne parlez et ne bougez pas, vous êtes en torpeur.   

Refuge : l’Eglise St Antoine.

Influence : Il contrôle le Père Joseph grâce à un lien du sang très fort.

