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LA GUERRE 

DES 

COTERIES PARISIENNES
Par Harrick Zeke

Synopsis : Les PJ devront mener une enquête, pour le compte de François Villon, sur une les problèmes crées par une coterie de guerre installée a Paris mais ils s’apercevront rapidement qu’il existe une véritable guerre entre les coteries résidant a Paris. Villon décide alors que les PJ devront mettre à terme cette guerre qui gangrène la ville par n’importe quel moyen mais tout en préservant la mascarade. 
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Introduction :

Les PJ vaquant à leurs occupations depuis quelques temps apprennent qu’une usine de vêtements a brûlée la nuit dernière.

Ils sont amenés à se rendre à l’Elysium de Paris. François Villon les reçoit immédiatement :

«Bienvenue mes amis, heureux de vous voir. J’ai une nouvelle mission à vous confier : 

depuis quelques temps nous avons quelques problèmes avec une coterie parisienne dont nous ne connaissions ni le nom, ni l’existence jusqu'à peu. Tout ce que nous savons d’eux c’est qu’il semblerait que ce soit une coterie de guerre composée de cinq personnes et qu’ils auraient tous le signe Ψ tatoué sur la main gauche. Nous avons appris de source sûre qu’ils seraient responsable de l’incendie dans l’usine de vêtements situés à l’extérieur de la ville et appartenant à un certain Georges de la Tour. Nous ne savons pas encore dans quel but ils ont commis ce délit. Vous serez donc chargés d’enquêter sur cette coterie et sur leurs activités. Vous serez bien sûr récompensés pour votre travail !»

Les coteries :

Coterie Ψ (Psi) : coterie de guerre, 5 membres : 
1 Gangrel,

(ont détruit l’usine de vêtements)


2 Brujahs,

1 Malkavien,

1 Toréador (chef : Zirak Jones)

Coterie Θ (Théta) : coterie d’affaires, 4 membres : 3 Ventrues (chef : Georges de la Tour),

(possèdent l’usine de vêtement)


1 Toréador

Coterie Ξ (Xi) : coterie de guerre, 4 membres :
2 Brujahs








2 Gangrels (chef : Gruthar)

Coterie Φ (Phi) : coterie d’affaires, 5 membres :
1 Toréador (chef : Sam Aniel)
(ancien chef du groupe Fallen Angel
)

2 Ventrues








2 Brujahs

Toutes ces coteries faisaient partie du groupe Fallen Angel (Anarchs)

Arrivés à l’usine, les PJ découvrent un morceau de blouson brûlé avec une espèce d’aile noire dessinée à l’arrière.

Villon n’a aucune idée de ce que cela peut-être mais il songe à un groupe du Sabbat qui a pour habitude de signaler leur appartenance à un groupe de cette manière. Il est inquiet et demande une enquête plus poussée sur cette coterie et précise que s’il s’agit du Sabbat, les PJ devront défaire cette coterie par la force si besoin est.

Première nuit

Les PJ ont plusieurs moyens de découvrir la coterie :

1. Ils tombent dessus au hasard (jet de per. + invest. diff. 10 minimum de 5 réussites),

2. Ils contactent les Nosfératus qui déclarent que la coterie passent tous les jours dans un bar du 13ème arrondissement appelé “Blood Moon”,

3. Ils attendent à l’usine calcinée et aperçoivent un homme s’infiltrer. Il s’agit d’un des membres de la coterie qui recherche le morceau de veste que les PJ ont trouvé pour détruire les preuves,

4. La deuxième nuit, un nouvel incident se produit,

5. La troisième nuit, Villon leur donne le nom et l’adresse du bar où ils traînent souvent et au passage, leur fait part de leur lenteur dans leurs recherches (récompenses diminuée).

Cas n°1 :

Les PJ ont beaucoup de chance et trouvent la coterie en cherchant au hasard dans la ville. La coterie discute près d’une voiture (les PJ peuvent aisément distinguer le tatouage) et est composée de 5 membres. Avec un jet de perception (diff. selon distance). Si réussit, ils entendent le nom de leur chef Zirak Jones ainsi que le bar “Blood Moon”.

Ensuite ils entrent dans leur voiture et partent.

Cas n°2 :
Ils décident de contacter les Nosfératus et donc de s’aventurer dans les égouts de la ville. Ils trouvent une bouche dans une ruelle sombre et entrent dans les égouts. Ils errent dans les égouts pendant quelques heures puis un Nosfératu apparaît devant eux :

«Que faites-vous sur mon domaine ? Vous cherchez des informations sur la coterie Ψ (Psi) ?

Nous savons où ils se réunissent mais en échange vous devez me donner une information que je ne connais pas.»

Cas n°3 :

Ils décident de retourner à l’usine et aperçoivent un homme s’infiltrer dans l’usine calcinée. L’homme ne se bat pas et essaie de s’enfuir (dex + athlétisme en opposition). Si les PJ le rattrape, il dit appartenir a la coterie Ψ (Psi) et qu’il recherchait les éventuelles preuves de leur forfait (comme le morceau de blouson !). Il dit aussi qu’ils se réunissent au bar “Blood Moon” régulièrement puis il réussit à s’enfuir à l’aide d’un flash-bang (sauf si les PJ le laissent partir avant).

Dans ces cas là, les PJ connaissent l’existence de leur lui de réunion. Ainsi s’achève la première nuit.

Deuxième nuit

Cas n°1 à 4 :

Un nouvel incident se produit, une autre usine de vêtements est incendiée de la même manière que l’autre (si les PJ sont aptes à ce genre de chose).

Arrivés sur les lieux, ils ne trouvent aucune preuve mais en enquêtant, ils découvrent que l’usine appartient à un certain Sam Aniel. 

S’ils se rendent au bar une bagarre éclate entre deux hommes. Ils se donnent rendez-vous dans un vieux bâtiment désaffecté dans une zone industrielle peu fréquentée la nuit et l’un des hommes dit :

«Cela ne peut plus durer, nous allons mettre fin au conflit demain soir nous règlerons ça ! Je vais prévenir les Θ (Théta)  et Ξ (Xi) puisque tu n’a plus de respect pour ton ancien chef ! Sale Psi, tu a intérêt à être au rendez-vous !

- Tu peux y compter mon vieux de la Tour !»

Et les deux hommes sortent du bar et disparaissent.

A l’Elysium, une goule les interpellent : «Le Prince vous attends !»

Villon leur dit : «J’en sais un peu plus sur cette coterie, elle appartenait un groupe d’anarchs nommé les Fallen Angel.

Les PJ racontent ce qu’il savent et Villon et perplexe :

«Ils vont semer la pagaille si nous ne en occupons pas, la police croit de moins en moins à nos excuses et nous ne sommes pas à l’abri de l’inquisition !

Vous devrez agir seul car la plupart de mes hommes sont sur d’autres affaires essayez de trouver un peu d’aide parmis des gens de confiance mais n’ébruitez pas trop l’affaire !

Votre mission sera de détruire les membres de ces 4 coteries et si possible de me ramener leur ancien chef Georges de la Tour vivant. Bonne chance !»

Cas n°5 :

Il apprennent qu’il y a eu un incendie dans une autre usine mais trop tard et Villon les convoquent immédiatement :

«Vous n’avez toujours rien trouvé ? Vous êtes totalement inefficace ! J’ai appris de source sur que l’usine appartenait à Georges de la Tour ancien chef du groupe anarch Fallen Angel et aujourd’hui à la tête de la coterie Φ (Phi). Ce groupe s’est divisé en quatre coteries ennemies, les Θ (Théta), les Ξ (Xi), les Ψ (Psi) et les Φ (Phi). Nous avons aussi appris qu’il se réunissait demain à cette adresse (il leur tend un papier).

Vous devrez agir seul car la plupart de mes hommes sont sur d’autres affaires essayez de trouver un peu d’aide parmis des gens de confiance mais n’ébruitez pas trop l’affaire !

Votre mission sera de détruire les membres de ces 4 coteries et si possible de me ramener leur ancien chef Georges de la Tour vivant. Votre mission apparemment si difficile s’achèvera ainsi et ne vous attendez pas à une récompense très importante au vue de votre prestation ! Bonne chance !»

Troisième nuit

Les PJ se rendent dans le bâtiment désaffecté et les quatre coteries arrivent bien armées et vont commencer le combat.

Membres des gangs :
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Force :

3-4
Charisme : 

2
Perception :

3

Dextérité :

3-4
Manipulation :
2
Intelligence :
2

Vigueur :

3-4
Apparence :

2
Astuce :

2-4
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Vigilance :

2
Animaux :

0-3
Erudition :

0

Athlétisme :

3
Artisanats :

0
Informatique :
0-2

Bagarre : 

1-4
Conduite :

2
Finances :

0-2

Esquive :

1-3
Etiquette :

0
Investigation :
1

Empathie :

0
Armes à feu :
2-4
Droit :

0

Expression :

0
Mêlée :

2-4
Linguistique :
0-1

Intimidation :
2
Représentation :
0
Médecine :

0

Command. :

2
Sécurité :

1
Occultisme :
2

Exp. de la rue : 
1-2
Furtivité :

2
Politique :

0

Subterfuge :

1-2
Survie :

1
Sciences :

0

[image: image4.png]e e e ——





Humanité :

5
 Conscience : 
2


Volonté :

6-8
 Maîtrise de soi :
3


Sang : 

10-13
 Courage :

4


Georges de la Tour

(Ex-chef des Fallen Angel)
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Humanité :

4
Conscience : 
3
Contusion :

(
Volonté :

9
Maîtrise de soi :
3
Bless. lég. 
(-1) :
(
Sang : 
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Courage :
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Disciplines :


Célérité :

4
Augure :

3
Présence :

3


Domination :
2
Puissance :

1
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Armes :

Il manie une epée courte (force +2) ainsi qu’un pistolet (dégâts 4)

Epilogue

Ils réussissent à capturer Georges de la Tour après l’avoir combattu et l’amène devant Francois Villon.

«Bien nous allons nous occuper de lui, voici votre récompense» 

- 5000 € (cas n°1 à 4)

- 1500 € (cas n°5)

- statut de nouveau-né (uniquement s’ils ont étés très brillant)

Le lendemain après Villon les reçoit :

«Grâce à vous, nous avons obtenus des information très intéressante et je vous en remercie. Je vous recontacterez bientôt pour une nouvelle mission car le Sabbat est aux portes de la capitale désormais ! A bientôt.»

Ainsi s’achève ce scénario qui débouchera bientôt sur le conflit direct avec le Sabbat.

Disciplines toutes au niveau 2 !











~ La guerre des coteries parisiennes ~

- 1 -


_1204376464.bin

