La Rose Noire

introduction

Le scénario qui suit n’est pas conseillé aux joueurs débutants. Il nécessite un Conteur assez expérimenté, doué pour l’intrigue et l’improvisation. Il aura à jongler avec une foule de personnage et presque autant d’intrigues secondaires (je vous conseille d’ailleurs de commencer par lire le synopsis qui vous expliquera les grandes lignes de l’intrigue, avant de lire ce scénario). Il a pour cadre notre bonne ville de Paris. Seules les règles de la troisième édition sont réellement indispensable, même si le guide de la Camarilla et le Clanbook Toréador peuvent apporter un petit plus. Je n’ai volontairement pas développé la ville de Paris, car nous jouons tous avec une version différente, je recommande le PBN de Kaotic (copyright bien sûr), c’est avec cette version que je l’ai fait jouer et ça se passe très bien. Libre à vous bien sûr d’utiliser votre création à vous, celle de jenesaispasquelsite.com ; ou encore de le faire jouer à Bourg en Bresse ou sur l’île de Ré. Après tout vous êtes grands.

Afin de faciliter votre tâche j’ai noté en italique des suggestions sur l’ambiance de la scène, le ton des pnjs et des suggestions musicales, merci qui ???? Vous êtes bien sûr libres de suivre ses suggestions ou de les renvoyer en bloc vers le marasme putride qui me sert de cerveau.

J’ai également noté quelques idées d’intrigues secondaires pour vous aider à mettre du bordel dans la tête de vos joueurs. C’est en option, à vous de voir.

L’ordre des scènes n’est qu’indicatif. Ce sont vos joueurs qui feront l’enquête et ils sont libres de se rendre en priorité dans certains lieux, ou de brûler certaines étapes. Le scénario est assez ouvert et ils pourront agir comme bon leur semble.

Les personnages peuvent ne pas se connaître avant le scénario, mais il est préférable qu’ils se soient déjà rencontrés. Je l’ai fait jouer deux fois et j’ai utilisé des personnages pré-tirés à chaque fois, en demandant aux joueurs de me trouver une histoire dans laquelle ils auraient fait connaissance. Les personnages doivent tous être des nouveaux-nés (moins de cinquante ans d’existence). Ils vont naviguer dans les sombres magouilles des Toréadors de la capitale, et devront débusquer un redoutable assassin. Pour cela il leur faudra s’acoquiner avec les anarchs, supporter les mondanités de certains membres du clan de la rose, s’échapper d’une église en feu, relier les pièces d’un puzzle assez complexe, et vaincre un Assamite assez puissant. Si tout ce passe bien pour eux et s’ils ne meurent pas avant ils seront bannis de France et une chasse au sang aura été lancé sûr leur tête. 

J’oubliais ce léger détail, le scénario n’est pas réellement prévu pour que les joueurs s’en sortent. Mais plutôt pour calmer quelques gros-bills qui manquent un peu de subtilité. Mais si vos joueurs la jouent très fine pourquoi ne pas leur laisser la vie sauve ? Après tout c’est encore à vous de trancher.

Il n’en demeure pas moins qu’il reste à mes yeux une très bonne introduction au monde de vampire. A ces mystères, ces intrigues, ses coups-bas, ces luttes d’influence et de pouvoir. Un très bon moyen pour que vos joueurs comprennent à quel point il est facile de devenir malgré soi un jouet au main d’un vampire plus âgé. Je pense qu’il feront plus attention lors de leur partie suivante, et qu’ils seront à même  d’apprécier un contact à la cour à sa juste valeur, et pas uniquement  le nombre de points qu’ils ont en puissance…

Introduction

Les personnages recevront un petit briefing des information qui sont à leur disposition en fonction du clan auxquels ils appartiennent. Libre à eux de partager certaines de ses informations, ou de les garder pour eux. Vous trouverez dans les rumeurs des informations qui vous permettront de développer le chaos qui va s’installer dans la ville. Bien sûr il y a un bon nombre de fausses pistes dans ces rumeurs et cela ne devrait pas aider les joueurs à démêler le vrai du faux. Si vous trouvez que le scénario est assez complexe comme cela, vous pouvez décider de ne pas tenir compte de ces rumeurs et ne pas les donner aux joueurs.

Scène 1 La Réception

Les pjs sont invités à une réunion dans un des salons Toréadors de la capitale, qui fera office d’Elyseum pour la nuit. Il s’agit d’une présentation de tableaux et de sculptures diverses d’un Ancilla Toréador du nom de Joshua. Les membres les plus influents du clan y seront présent, et le prince devrait passer au cours de la soirée accompagnée d’un de ces plus récents favoris un jeune Toréador qui répond au doux nom de Fabio. Le Toréador qui organise cette petite soirée n’est pas très proche du prince, aussi on s’étonne que Villon lui accorde une once d’attention. Mais le prince ayant toujours su se débrouiller pour laisser planer une aura de mystère autour de ses agissements ; ce n’est pas la première fois qu’il fait quelque chose de ce genre. Toujours est-il que les Toréadors présents ne parlent que de ça. 

L’ambiance est assez détendue et les personnages doivent se sentir à l’aise. Des humains dominés passent entre les invités pour offrir leurs cous à ceux qui n’ont pas prit le temps de se rafraîchir avant de venir. Les pièces exposés sont d’un intérêt moyen, mais les pjs auront le loisir de discuter avec quelques uns des vampires les plus influents de la capitale. Ils pourront se faire des contacts et collecter des informations pour le compte de leurs clans respectifs.

Les vampires présents dans les différentes salles sont:

· Les nombreux Toréadors sont divisés en deux clans : les anciens dits « passéistes » et les nouveaux-nés dits « postmodernes ». Les postmodernes n’ont que peu d’influence sur la politique de Paris, cela ne les empêche pas de qualifier les Œuvres de Joshua de « vulgaires croûtes ». Les passéistes adorent mais on ne sait si c’est sincère, ou pour prendre un avis contraire. Kyle est l’ancien favori du prince et supporte assez mal de ne plus être sur le devant de la scène. On se moque de lui dès qu’il a le dos tourné et il le sent bien. Les Harpies se sont empressé de faire savoir aux autres vampires qu’ils n’étaient plus obligés de supporter ce « petit con prétentieux de Kyle ». Le sujet principal reste Fabio, le nouveau favori du prince et son film « si sublime ». Certains ont adoré, d’autres ont détesté et ne supportent pas la réussite de ce Fabio. Les pjs pourront d’ailleurs en apprendre un peu plus sur ce dernier en posant des questions assez discrètes. (Attention au jets d’étiquette). Lors d’une projection privée on dit que le prince aurait laissé couler une larme de sang à la fin du film, et aurait passé plusieurs heures à discuter avec Fabio. Et enfin la disparition d’une certaine Aline membre de la branche toulousaine du clan inquiète un peu.

· Quelques Brujahs qui viennent manger Gratos, et parmi eux un certain Billy as « la Teigne » qui s’est vu récemment retiré une partie de son territoire de chasse par le prince qui en a fait don à Fabio. On pense qu’il va vouloir se venger, mais les Brujahs se tiennent tranquilles pour l’instant. En fait ils ont bien prévu d’humilier publiquement Fabio, mais ils n’en auront pas l’occasion. 

· Deux Trémères splendides qui répondent aux doux nom de Clarisse et Sylvia. Elles ne sont là que pour s’informer des dernières nouvelles et prennent part au conversations. Elle ne connaissent pas grand chose à l’art, mais les Toréadors sont assez sensibles à leur beauté et se félicite de la présence d’individus de si grande classe. Elles semble tout particulièrement surveiller un Ventrue du nom de Francis, qui ne leur adresse pas l’ombre d’un regard.

· Quatre à cinq Ventrues s’entretiennent avec les passéistes de divers sujets, pas de politique dans un lieu aussi ouvert bien entendu.

· Il y a bien un ou deux Malkaviens, qui singent les comportements des Toréadors avec le plus parfait sérieux. 

· Un Ravnos nommé Philippe, venu pour traiter affaire avec un des Toréadors, semble absorbé dans la contemplation de tableaux.

· Ajoutez à cela quelques goules chargées de la sécurités, plus deux ou trois vampires de la garde personnelle du prince qui inspectent les salles, et les humains dominés qui arpentent les salles pour offrir les rafraîchissement.

· Vous pouvez adjoindre des vampires de la plupart des clans en fonction de votre humeur bien que certains clans n’apprécient pas particulièrement les réunion mondaines des toréadors. Et ceux qui les apprécient ne sont pas forcément les bienvenus.

Ne vous inquiétez pas pour ces pnjs, les pjs ne les reverront pas pour la plupart. (en gras les pnjs importants décrits dans la section pnjs.)

Comme de bien entendu le prince se fait attendre et Joshua devient un peu nerveux, il sait que son exposition ne sera réussie qu’avec la présence de Villon. Vers deux heures du matin, une goule arrive et s’entretient directement avec lui sans prendre la peine de saluer les convives d’importance (ce qui est un manque à l’étiquette assez grave pour être souligné). Joshua devient blême, puis tente de rassurer tout le monde en affirmant que le prince aura un léger contretemps. Les goules chargées de la sécurité discuteront alors a grands bruits avec le messager et la nouvelle se répandra comme une traînée de poudre. Le prince ne viendra pas car Fabio a été assassiné cette nuit. 

On soupçonne Kyle qui s’en ira d’ailleurs assez précipitamment (en réalité il compte aider le prince a se remettre de cette affaire tragique et ainsi regagner ses faveurs.) tout le monde quitte d’ailleurs la réception, malgré les protestations de Joshua. Si les pjs veulent obtenir des détails sur le meurtre, ils pourront glaner quelques informations auprès du messager (une goule personnelle du prince). Néanmoins ils devraient comprendre qu’il ne fait pas bon rester là plus longtemps.

Intrigues secondaires :

Le prince sera tellement touché par la mort de Fabio qu’il refuse de voir quiconque avant la dernière scène. Les rumeurs vont bon train, et on critique beaucoup ce prince qui est incapable de contrôler ses propres émotions, et qui se révèle tout à coup incapable de diriger la ville. En effet Villon refuse de s’occuper des affaires courantes. Les nouvelles vont aller vite et les Anarchs vont commencer à se manifester. 

Les Ventrues voudront que l’ont installe une régence, et ils proposent leur primogène pour le faire, en attendant que Villon se rétablisse bien-sûr. 

Les Trémères attendent l’issue du conflit avant de prendre fait et cause pour le vainqueur. 

Les Nosferatus ne semblent pas affectés, car ils savent que quel que soit le prince, on aura toujours besoin d’eux. 

Les Brujahs S’agitent beaucoup mais sont incapables de parler d’une seule voix. 

Les Gangrels se moquent éperdument de l’issue du conflit… 

Les Toréadors sont indignés de voir ces rapaces critiquer le prince « sont-ils insensibles à la douleur d’une personne qui vient de perdre un être cher ??? ». 

Les Malkaviens semblent ne pas bien comprendre de quoi il retourne, après tout, tout le monde sait que ce sont en fait les pigeons qui dirigent la ville, le mieux serait encore de demander conseil au chef des pigeons….

Les autres clans non-affiliés à la camarilla (Ravnos, Séthites, et autres indépendants…) craignent pour leur tranquillité, car les accords qu’ils ont passé avec Villon ne seront sûrement pas reconduits si un prince Ventrue venait à prendre la direction de la ville lumière. 

Le Chaos va rapidement prendre possession de la ville, au fur et à mesure des jours, on constate de plus en plus de présence des Anarchs dans Paris, ils se moquent bien de la mascarade. Tous les clans sont en ébullition et on discute déjà de l’identité du futur prince.

 Il n’est pas ici question de mettre un nouveau prince à la tête de Paris, mais de faire comprendre aux pjs qu’il faut agir vite pour trouver le coupable, et rétablir l’ordre au sein de la Camarilla. De plus les suspects deviennent plus nombreux si les joueurs comprennent que ce coup porté à Villon est un coup porté à toute la Camarilla. Cela vous permettra de faire une petite trêve dans le scénario, si vos joueurs décrochent un peu de l’intrigue principale. Vous aurez à développer au fur et à mesure des scènes l’ambiance de Chaos qui s’installe dans la ville.

Comme je l’ai déjà dit l’ambiance doit être décontractée, les pjs discutent avec différentes personnes, échangent les derniers potins et cherchent des informations concernant les rumeurs de leur clan. Il y a beaucoup de pnjs, à vous de les développer en fonction de ce qui intéressera vos joueurs. Il est important qu’ils sachent que beaucoup de gens en veulent à Fabio pour une raison X ou Y et qu’il suscite beaucoup de jalousie au sein du clan Toréador. L’idéal c’est qu’ils se disent après coup, ils se disent que tous les pnjs étaient suspects. Au fur et à mesure du temps qui passe les gens s’inquièteront du retard du prince et se demanderont si ce n’est pas un coup monté de Joshua. Visiblement personne n’est venu pour les Tableaux. Joshua sera de plus en plus nerveux et mal à l’aise. Quand le messager arrivera tout le monde observera d’un œil discret la conversation entre Joshua et la goule. Ils partiront assez énervés en ayant l’impression d’avoir gâché une soirée merveilleuse. 

Pour la musique je vous recommande un truc assez mielleux genre musique d’ascenseur. N’importe quel musique un peu douce peut faire l’affaire, je recommande un standard de Jazz, ou des BO tels que celle de Twin Peaks, Sleepy Hollow (certaines plages seulement) ou bien Blade Runner ou Usual Suspects Ou bien le dernier Death in Vegas qui déchire sa mère la race !!!! (ces disques c’est de l’or brut alors n’hésitez pas si vous aimez jouer en musique.)  

Scène 2 L’enlèvement

Tout le monde sort précipitamment et les pjs font de même. Alors qu’ils se rendent vers leur véhicule, ils aperçoivent un homme que l’on fait rentrer de force dans une camionnette noire. Apparemment, ils sont les seuls à avoir remarqué la scène. Les pjs devraient tenter de suivre la camionnette dans une course-poursuite haletante. Ils peuvent entendre une voix dans leur tête, qui les appelle à l’aide et leur demande de le sauver. Il ne fait aucun doute que c’est bien le vampire qui est dans la camionnette qui les appelle. 

Si les pjs se font remarquer, la camionnette tentera de les semer. Si les pjs s’accrochent, les portes arrières s’ouvriront et une jeune femme leur fera un sourire au dents longues, elle lancera des grenades sur leur voiture qu’ils devront esquiver. Après une poursuite à un train d’enfer, la camionnette finira par les semer. 

Après quelques minutes la voix les contacte de nouveau et les supplie de ne pas l’abandonner. Le personnage ayant le pus haut score d’Auspex (Augure pour la VF) s’aperçoit qu’il peut percevoir le lieu d’où les appels sont émis. En une demi-heure en roulant lentement les pjs vont retrouver la trace de la camionnette. Elle est garée porte ouverte devant une petite église non loin du pont neuf . Les portes sont grandes ouvertes et on visiblement été défoncées.

Le rythme est primordial, les pjs n’ont pas le temps de comprendre ce qui leur arrive et ils doivent agir vite, très vite. N’hésitez pas à les bousculer, à leur poser mille question en même temps à leur demander 15 jets de dés de suite, ils doivent se sentir un peu perdus, pour la course poursuite dans Paris essayez de bien décrire ce qui leur arrive, ils frôlent des voitures de peu, manquent de rouler sur des passants, grillent des feux, roulent sur les trottoirs. On ne voit pas grand chose et le conducteur de la camionnette fera tout pour les semer. Essayer de les mettre dans le même état que s’ils étaient vraiment en train de foncer dans les rues à 160, ils ne contrôlent rien, et c’est dans cet état là qu’ils doivent se sentir.

 Pour la musique j’encourage vos pulsions primitives à s’exprimer gaiement. Un bon morceau de métal peu faire l’affaire, mais si vous le souhaitez vous pouvez passer de la Techno pour leur en foutre plein les oreilles. Quand ils arrivent à l’église coupez tout et écoutez le silence… on est arrivé !

Scène 3 L’église

Les pjs peuvent tenter de ne pas faire de bruit en entrant, mais ils sont attendus de toute façon et cela ne changera pas grand chose. Des cierges ont été disposés sûr toute la longueur de la nef entre les piliers. Au milieu du chœur se trouve une croix de plus de trois mètres sur laquelle est crucifié le vampire que les pjs tentent de sauver. Il semble avoir perdu conscience. Un immense pieu a été enfoncé dans son abdomen, et des pétales de fleur ont été répandus partout sur le sol autour de le croix. (analyse en chimie, ou horticulture, il s’agit de pétales de rose qu’on a génétiquement modifié pour obtenir une couleur noire assez peu naturelle). Jet de perception pour repérer l’odeur d’essence qui a été renversé sur le dallage de marbre. Les pjs ont l’impression d’être seuls, mais après quelques instants la jeune femme qui a tenté de les envoyer en enfer quelques temps plus tôt s’avance et viens se placer devant la croix. Elle s’adresse aux pjs d’une voix douce:

« Tenaces à ce que je vois, malheureusement je crois que vous arrivez un peu tard. » 

Elle renverse alors un cierge qui tombe dans la flaque d’essence et s’enfuit par une porte dérobée. Si les pjs tentent de la suivre ils se retrouvons face a deux vampires, une grosse masse et un petit teigneux qui tenteront de fuir en faisant le tour de l’église. Un homme portant un masque hockey les attends au volant de la camionnette. Si les pjs parviennent à les rattraper, un combat s’engagera, il devra être assez bref. S’il le faut la jeune femme (Cassandra, pour les intimes) donnera un coup de main aux deux autres avec son arbalète et ses carreaux en bois. Elle laisse les pjs empalés sur le seuil de l’église et leur glisse un gentil : 

« Adieu, mes trésors »

Les pjs devront réussir à sauter par dessus les flammes pour atteindre la croix et libérer le vampire inconscient. Le temps presse car le soleil va bientôt se lever. Ils devront donc trouver un endroit ou ils pourront passer la nuit. Le vampire ( Monsieur Sylide, qui se fait passer pour Arnaud Tudillac) restera inconscient jusqu’à la nuit suivante. Si les pjs ne savent pas où aller il pourra cependant leur indiquer d’une voix morne que son domestique (entendez « goule ») possède un appartement non loin de là.

Il s’agit d’un Duplex situé au quatrième étage d’un vieil immeuble parisien sur l’île de la cité.  La goule leur ouvrira avec méfiance, puis dès qu’elle verra son maître, les fera entrer en vitesse. Elle voudra savoir ce qui est arrivé à son maître et les questionneras avec empressement tout en examinant les blessures de son maître. Elle leur demandera de l’aider à le conduire à sa chambre à l’étage. Puis leur indiquera la Chambre d’amis. Il n’y a que deux cercueils et quelques matelas posés à même le sol. Les fenêtre ont été recouvert d’un film spécial qui ne laisse pas passer la lumière. Les pjs sont prêt de tomber dans un lourd sommeil. Tandis qu’il s’allongent la Goule s’excuse pour l’inconfort et les remercie de lui avoir ramené son maître.

Si les pjs trouvent un lieu pour dormir, Arnaud* ne dira pas grand chose le lendemain et s’agitera en proie à la fièvre et répètera sans cesse le nom de Nicolas (sa goule) ainsi qu’un numéro de téléphone. Si les pjs appellent, une voix masculine leur demandera ce qu’ils veulent et si les pjs racontent toute l’histoire, il leur expliquera comment trouver son appartement. 

*jusqu’à la dernière scène, et sauf indication contraire de ma part, Arnaud fait référence à Monsieur Sylide se faisant passer pour Arnaud Tudillac. Ceci afin que vous ne fassiez pas la lourde gaffe de l’appeler Monsieur Sylide, ça la foutrai mal !

Pour les mêmes raisons Edmond Brisha fera référence au personnage créé de toute pièce par Monsieur Sylide. Retenez bine ceci pendant tout le scénario car c’est l’origine du quiproquo….

J’ai fait ce scénario pour cette scène, alors me la gâchez pas !! L’ambiance doit casser avec le rythme frénétique de la scène précédente. Le silence dans l’église doit être insupportable aux pjs. Parlez doucement, et ils se calmeront directement, laissez les jeux de lumières leur, faire quelques frayeurs, ils croient entendre des bruits voir des ombres bouger. L’odeur d’essence ne leur vient qu’après quelques temps (sauf si les pjs multiplient les jets de perception). Arnaud est là, les bras en croix du sang sort par sa bouche se yeux et son abdomen est perforé de part en part, sa peau pâle contraste avec le sang qui s’étale sur son costume impeccable. Les pétales de roses, les cierges, tout cela doit avoir un caractère majestueux.. Cassandra doit leur faire une forte impression, si elle s’avance vers eux sans les craindre c’est parce qu’elle n’a rien à craindre d’eux. Elle porte un pantalon en cuir qui lui colle au corps, et les vêtements qui entourent son torse sont amples, elle y dissimule une arbalète à pieu et deux poignards Assamites dont les lames ont été trempés de son sang (dommages aggravés). N’oubliez pas qu’elle doit laisser les pjs en vie. Les trois autres sont un peu moins futés, ils sont clairement de la chair à canon et se prennent pour de véritables Boss. Voir « les pnjs ». 

En ce qui concerne la musique j’utiliserai volontiers quelque chose d’un poil mystique, peut-être du classique si vous avez quelque chose qui correspond. Sinon un bon vieux Dead can Dance, ou  « The mask and the Mirror » de Loreena Mc kennith. Les musiques de Danny Elfman sont bien aussi… à vous de voir. 

Scène 4 Au refuge de la Goule

Arnaud ne parle qu’avec d’énormes difficultés, il est encore assez choqué et a  un grand besoin de sang. Nicolas conserve heureusement une grande quantité du sang de son maître dans un frigo. Il a plusieurs blessures graves et son corps mettra du temps pour résorber les blessures. Il ne sait absolument pas qui pourrait lui en vouloir et n’est pas pour l’instant d’un grand intérêt aux pjs. 

Nicolas affirmera que son maître doit se reposer et descendra au salon avec les pjs pour discuter de l’enlèvement. Il a visiblement passé une mauvaise journée, ses traits sont tirés et il est très nerveux. Il demandera de tout raconter dans les détails. Et s’inquiètera de savoir s’ils connaissent les agresseurs, il s’inquiète également de savoir si d’autres personnes savent que son maître est encore en vie. Il conseillera aux pjs de ne parler à personne de ce qui c’est passé la nuit précédente, car le commanditaire du meurtre pourrait tenter de tuer son maître de nouveau, ainsi que les pjs ! C’est assez important car si les pjs parlent de cet enlèvement à quelques personne tout le plan de Arnaud tombe à l’eau, sans même que les pjs comprennent pourquoi ni comment. 

Nicolas leur dira que leur seul atout est que personne ne sait que son maître a été enlevé et que le commanditaire du meurtre le croit mort. Il faut attendre qu’il fasse une gaffe et qu’il se découvre. Il rassure les pjs en affirmant que personne ne connaît cette adresse, à moins que quelqu’un n’ai suivi les pjs…

Les pjs ont quelques indices qui pourront les aider à identifier les coupables, s’ils font bien marcher leurs contacts.

- Les pétales de roses ont été génétiquement modifiés, mais ça ne les mène pas bien loin.

- La camionnette a été volé la nuit dernière en banlieue.

- L’église a en partie brûlé, aucun indice ne reste. Les journaux n’en parlent que le lendemain (quand l’église a commencé a brûler, ils étaient déjà imprimés) Ils attribueront l’incendie à un groupe de satanistes ou pire à des rolistes… 

- Cassandra dont ils ont vu le visage est inconnue à Paris. Les Assamites de la capitales disent ne pas la connaître, et ne pas avoir connaissance d’un contrat sur Arnaud Tudillac.

- Les trois autres sont un peu moins discrets, ce sont trois anarchs qui se sont déjà distingués par plusieurs entorses à la mascarade. Le petit teigneux est un Brujah, le type avec le masque de hockey est un Nosferatu, et la grosse brute est un Caïtiff. Cela faisait longtemps qu’on ne les avait pas vu dans le coin. (voir « les pnj »).

- Il se trouve que les deux meurtres (un meurtre et une tentative) sont liés, mais si les pjs n’y pensent pas, Nicolas ne le fera pas à leur place. Son maître connaissait effectivement Fabio et ils étaient d’ailleurs très proches. Bien avant que Fabio ne soit reconnu pour son talent, Arnaud a d’ailleurs aidé Fabio financièrement alors que celui-ci traversait une très mauvaise passe. Sans l’aide de son maître, Fabio n’aurait d’ailleurs jamais pu monter son film… « Comment, vous n’êtes pas au courant ? Fabio a réalisé un film récemment, et c’est grâce à celui- ci qu’il a pu être reconnu par les membres de son clan. Le titre du film ?  Attendez … la rose noire, je crois. »

Attention à porter une attention toute particulière à cette scène, bien que moins grandiose que la précédente elle n’en reste pas moins une des scènes clefs de ce scénario. Il faut que les pjs aient confiance en Nicolas et celui qui prétend s’appeler Arnaud. Rien d’anormal donc. Ils répondent à leurs questions s’ils le peuvent, mais semblent tous deux un peu perdus. Arnaud a peur et ne comprend rien, il voudra que les pjs restent avec lui pour le protéger (ce qu’ils ne doivent surtout pas faire !!!), sanglote en cherchant qui a bien pu vouloir faire une chose aussi horrible, et surtout ne se souvient pas de grand chose. Il reste en état de choc, et la manipulation mentale dont-il a été la victime l’affecte beaucoup,(c’est du moins ce qu’il fait croire aux pjs). 

L’idée c’est que les pjs prennent Arnaud pour un pleutre, incapable de se débrouiller seul et complètement perdu. En effet seul Nicolas contrôle un peu la situation, mais ce n’est qu’une goule. Si les pjs pensent que Nicolas et Arnaud sont des « chochottes » incapables de se défendre seuls, ils n’imagineront aucun coup bas venant de leur part et seront d’autant plus facilement manipulables. 

En ce qui concerne Nicolas, ne le faîtes pas lâcher les informations trop tôt, il faut que les pjs aient l’impression de les découvrir par eux-mêmes, en faisant les bonnes remarques, et en découvrant les liens entre les différents éléments. S’ils doivent attendre la seconde nuit pour comprendre que les deux meurtres sont liés, tant pis. Laissez les mettre en place tout seuls les pièces du puzzle. Les pjs doivent avoir confiance en Nicolas et Arnaud, ou tout au moins ne pas se méfier d’eux.

 Pour la musique vous pouvez mettre ce que vous voulez. Qu’est-ce qu’on écoute dans le salon d’une goule ???L’atmosphère est assez lourde, Nicolas et Arnaud sont très nerveux, et si vous faîtes bien votre boulot les pjs aussi. Utilisez une BO de film appropriée, celle de Hangel Heart me paraît toute indiquée, musique assez douce, mais toujours quelque chose de tendu dans le fond…sinon restez aux classiques Usual Suspects, et autres petites merveilles. 

Scène 5 Enquête et Rumeurs
Si les pjs enquêtent auprès des vampires de la capitale, ils n’apprendront rien sur l’enlèvement d’Arnaud, puisqu’ils sont les seuls à être au courant. Le meurtre de Fabio est déjà plus intéressant. On raconte qu’il a été retrouvé dans un des nombreux appartements personnels de Villon,  vidé en partie de son sang, empalé, les bras en croix. Sa tête desséchée était posé sur la table basse et semblait fixer une inscription  sur le mur peinte avec son propre sang. 

« Imposteur, voilà ce qui arrive aux poseurs de ton espèce »

Des pétales de rose noire ont été répandus sur le sol. Tout laisse à penser qu’il s’agit d’un règlement de compte entre membres du clan Toréador. Mais les rumeurs vont bon train. 

Le principal suspect est Kyle, ancien favori du prince. Sont également suspects, Philémon qui semblait avoir particulièrement détesté le film et ne supportait pas l’ascension fulgurante de Fabio.  Billy alias la teigne un Brujah qui aurait pu maquiller son crime pour détourner les soupçons de lui ; et bien sûr toutes les personnes voulant nuire au prince et susceptibles de s’y attaquer plus ou moins directement. 

Avec la disparition d’Aline (qui n’a rien à voir avec le scénario je vous rassure) les Toréadors craignent qu’on en veuille à leur clan dans son ensemble. Ils soupçonnent les Ventrues et les vampires de Province de leur en vouloir. Les Ventrues sont choquées de ce manque de confiance. On parle beaucoup du fait que Fabio a été tué dans un des appartements du prince, et que celui-ci n’est pas capable de maintenir l’ordre chez lui (comment pourrait-il le faire pour une ville, pour un pays, etc.)

Les pjs qui savent qu’une seconde tentative de meurtre  a été commise ne doivent pas tomber dans la panique ambiante, mais chercher à faire le lien entre les deux affaires. 

Il est évident pour tous que les pétales de roses font référence au film de Fabio. Une projection du film sera effectuée la nuit suivante en hommage à Fabio sur ordre de Villon. Les pjs auront nous l’espérons la bonne idée d’y assister. 

C’est le moment pour eux de contacter leurs mentors et d’en apprendre un peu plus sur les trois Anarchs. En cherchant très bien, ils peuvent apprendre qu’ils sont rentrés des Etats-Unis, il y a quelques mois, et qu’on les a vu traîner, il y a de cela une semaine ou deux, prêt d’Alfortville (banlieue sud) autour d’une casse auto désaffectée qui est le refuge d’un groupe d’Anarchs d’une vingtaine de membre. 

On leur demande bien sûr pourquoi ils enquêtent là-dessus et qu’est ce que les anarchs ont fait. Milles petites questions anodines qui devraient les mettre sur leurs gardes. De plus les gens les observent du coin de l’œil, tentent d’écouter leur conversation et leur posent des questions quand ils le peuvent. Vos pjs doivent se méfier à tout prix, car tout ce qu’ils disent pourra être retenu contre eux. Cela devrait les plonger dans une joyeuse paranoïa, tous les vampires qu’ils rencontrent sont susceptibles d’être mêlés à l’affaire, de prêt ou de loin. 

Les pjs se retrouvent face a différentes pistes, je l’ai ai classé par ordre d’intérêt croissant :

· Ils peuvent tenter d’attaquer en force en posant les mauvaises questions (toutes celle qui impliquent Arnaud) et voir comment le pnj réagit s’il reste normal il est innocent et s’il pâlit et devient nerveux , c’est qu’il est coupable ! (ou le contraire parce que les vampires sont des manipulateurs), essayez de les en dissuader car l’attaque de front n’est pas le bon moyen d’évoluer dans la cour des vampires de Paris. S’ils parlent d’Arnaud a des personnes de confiance ont leur parlera du véritable Arnaud Tudillac. Mais comme son usurpateur fait tout pour lui ressembler en tout point, il ne devrait pas découvrir le pot aux roses. Personne ne semble au courant des relations qui unissaient Fabio et Arnaud. On sait qu’ils se connaissaient, mais c’est à peu prêt tout. 

· Les pjs cherchent du coté de la camionnette, des pétales de roses ou des divers indices trouvés sur les lieux. Cela ne les mène pas bien loin car les indices n’ont pas été laissé au hasard.

· La piste de l’Assamite ne donnera rien non plus.

· Celle des anarchs est traité plus loin (scène 6 les Anarchs)

· La projection du film ne leur apprendra pas grand chose. C’est une sorte de conte philosophique sur la recherche de la perfection en chaque chose, avec des passages touchant à l’ésotérisme et au mystique. On pourra noter (si les pjs signalent qu’ils font très attention) des remerciement à Arnaud Tudillac et Edmond Brisha dans les remerciement de fin de film.

Tout le monde se pâme d’admiration, car le prince a versé une larme dit-on lors de la première projection. Fabio est un artiste exceptionnel de l’avis de tous, sa mort est une véritable tragédie, l’art vient de perdre un de ses plus brillants espoir, le Cinéma mettra des siècles avant de s’en remettre… 

Tout ceci est criant de vérité, mais n’apporte que peu d’informations aux pjs pour qui le film (à part pour les Toréadors) ressemble plus à un film slovaque de l’après guerre, avec des silences, des longueurs et de passages incompréhensibles. Mais les Toréadors leur expliqueront que c’est là toute la poésie du film.

Intrigues secondaires : afin de distraire un peu, à la fin de la projection, Aline se tient derrière l’écran et joue avec des cubes de bois. Elle ne se déplace plus qu’a quatre pattes et a désormais un age mental qui approche les 2 ans. Cela n’a rien à voir avec l’intrigue principale, c’est un coup des Malkaviens (voir annexe 4 les rumeurs.)

· Interroger directement Arnaud et Nicolas. Si les pjs ont une idée des questions à leur poser, ils pourront confirmer qu’ils ont aidé Fabio à monter son film. Arnaud a d’ailleurs rencontré un des amis de Fabio à qui ce dernier devait de l’argent.  « Un certain Monsieur Brisha, un Toréador à ce qu’il me semble. Il semblait en vouloir particulièrement à Fabio et avait dépensé une énergie folle pour le ruiner. Je n’ai jamais pu savoir pourquoi ce Brisha en voulait tant à Fabio.» 

En insistant un peu, les pjs apprendront ce qui suit. Brisha avait racheté toutes les propriétés de Fabio, des immeubles en banlieue et dans Paris, ainsi qu’un musée et toute la collection qu’il contenait. Arnaud a du racheter toute le parts de Fabio car il n’avait plus les moyens de les payer.* (il va de soit que personne n’est au courant de cette affaire dans l’entourage des pjs, et qu’il paraîtra suspect aux autres vampires que les pjs aient des informations sur cette affaire)

Il ne croit pas que les meurtres soient liés à une sombre affaire d’actes de propriétés, mais après tout cette histoire a pu revenir sur le tapis… « Qu’y avait-il d’inscrit sur le mur dites vous. ?? oh je vois, peut-être est-ce de cela qu’il s’agit… ». 

Les pjs devraient faire le lien, pour cet Edmond Brisha, il est facile de récupérer les actes de propriété et de se venger de Fabio du même coup, le tout en s’arrangeant pour que l’on pense que c’est Kyle qui a fait le coup. 

Mais de toute façon, leur dira Arnaud « c’est stupide puisque j’ai une concession sur les actes de propriétés et Fabio et moi avons les mêmes droit sur ces titres. » 

Là les pjs au cerveau lent auront un peu de mal à percuter, mais la concession et la copie des titres de propriétés sont chez Arnaud. Les pjs doivent s’y rendre pour vérifier que rien n’a été dérobé. S’ils n’y pensent pas Nicolas s’inquiètera de cela pour eux, ou plutôt, il s’arrangera pour mettre doucement les pjs sur la voie.  (voir scène 7 les appartements)

*Les documents en question sont vrais !!! Au début des années 90, Fabio, qui possédait de nombreux actes de propriété à son véritable nom, a demandé à Arnaud Tudillac de les racheter en son nom ; afin de supprimer toute trace de son ancienne identité. Les actes de propriétés ont donc été rachetés par Arnaud Tudillac et Fabio à un certain Edmond Brisha ! Ah les joies des incohérences notariales !!!!

Intrigues secondaires :

Vous pouvez développer les multiples incidents qui ont lieu dans la capitale. Certains Anarchs extrémistes violent volontairement la mascarade. On redoute une attaque du Sabbat. Les vampires étant paranoïaques de nature, les rumeurs les plus invraisemblables circulent sur le coupable du meurtre. On  accuse publiquement les personnes les plus improbables. On parle d’un coup des mages, une machination des Gangrels( ???!!!!), on craint un coup d’état des Marquis de Province…  Développez le Chaos ambiant. Certains vampires projettent de fuir Paris. Les anciens n’osent plus sortir. Et les opportunistes tentent de récupérer la situation à leur propre compte.  

La suspicion et le doute sont partout, les pjs devront le sentir, tout le monde semble cacher quelque chose et craint que les pjs ne soient pas ce qu’ils prétendent être. Nicolas insistera sur le fait que les pjs ne peuvent avoir confiance en personne et que quelqu’un capable de tuer Fabio dans un des appartement du prince est forcément très puissant. Les pjs sont méfiants, les vampires sont nerveux… Profitez en pour vous amusez un peu, faites les répétez leurs phrases, comme s’ils avaient fait une gaffe ; ils se sentent observés, épiés, on chuchote sur leur passage .Et surtout multipliez les jets d’étiquette pour bien leur faire comprendre qu’ils doivent faire des efforts dans la formulation de leurs questions, et qu’ils ne sont pas à l’abri d’une énorme connerie. Ils doivent se méfier de tout le monde, car tout le monde est suspect. Et les seules personnes avec qui ils se sentent en sécurité sont Arnaud et sa goule. 

Pour la musique n’hésitez pas à passer du grinçant, de  la tension et du mensonge. J’ai fait presque tout le scénario avec la BO d’Usual Suspects, parfaite pour ces scènes, la BO de Heat n’est pas mal non plus, enfin le toujours classique Angel Heart et peut-être aussi Seven (certaines seulement) 

Scène 6 Les Anarchs

Comme il est dit précédemment la piste qui mène aux trois lascars qui accompagnent Cassandra commence dans une casse auto désaffectée d’Alfortville. C’est le quartier général d’une bande d’Anarchs assez connue des vampires de la capitale. Villon ayant toujours eu une politique assez souple vis à vis des Anarchs (n’oublions pas qu’il l’a été lui-même). On ne cherche pas à les chasser de là tant qu’ils ne viennent pas « importuner » les vampires de la capitale. Le groupe est fort d’une vingtaine de membres, en majorité des Caïtiffs, dirigés par un certain Antoine.

Quand ils arrivent à la casse auto les pjs se demandent s’ils ne se sont pas gourés d’adresse. Il n’y a pas un bruit, pas une trace de vie, les lampadaires de la rue sont tous pétés, et surtout la casse auto a bel et bien l’air fermée. Elle fait office de décharge plus qu’autre chose, malgré les multiples panneaux d’interdiction de déposer des ordures. Une grille fermée par un cadenas et une lourde chaîne empêche les pjs d’entrer. 

S’ils font le tour ils remarqueront que le grillage a été forcé en de multiples endroits, sinon ils peuvent toujours escalader la grille ou tenter de forcer le cadenas. Une fois à l’intérieur il leur semble entendre du bruit vers le fond de la casse auto. A mesure qu’ils avancent, ils se sentent épiés et il leur semble voir des formes se déplacer sur le sommet des piles de voitures. Ils constatent qu’un bâtiment est allumé et perçoivent des bruits venant de l’intérieur. Quand ils arrivent à une cinquantaine de mètres, toutes les lumières s’éteignent. 

Ils entrent dans le hangar et toute la machinerie se met en marche dans un fracas assourdissant. Ils croient percevoir des formes qui se déplacent dans la pénombre. Quand les lumières se rallument, les pjs constatent qu’ils sont encerclés par une bonne vingtaine de personnes, la plupart nichés sur une passerelle métallique qui fait le tour du hangar. Un homme d’une trentaine d’année, vêtu d’un blouson de cuir et d’un jean, s’adresse à eux de façon agressive et leur demande ce qu’ils foutent là. 

C’est bien entendu le fameux Antoine. Les anarchs s’amuseront un peu à faire peur aux pjs mais ne souhaitent pas en découdre. Après tout pour oser venir jusqu’ici, les pjs sont puissants, ont des relations, ou sont complètement suicidaires. De plus leur situation vis à vis des vampires de la capitale leur convient parfaitement, et ils ne tiennent pas à ce qu’un groupe de branleurs viennent mettre la pagaille chez eux. 

Quand ils expliquent qui ils cherchent, les pjs comprendront que les trois types ne sont pas les bienvenus ici. Le petit teigneux semble être le meneur et c’est une véritable tête brûlée. Il est revenu de la zone libre Anarchs de la côte ouest avec des idées de guerre totale. Ils ont fait partit de la coterie il y a longtemps, mais Antoine ne veux plus en entendre parler. Ils squattent dans une cité d’Alfortville dans un bâtiment qui sera démoli sous peu et a été entièrement muré. Après avoir expliqué aux pjs qu’ils n’ont rien à gagner à fréquenter des « fouteurs de merde » ; Antoine leur indiquera le chemin à suivre pour se rendre dans la cité en question. 

Les pjs, pas mécontents d’être encore en vie, vont donc se rendre à la dite cité. Le bâtiment est situé dans le cœur de la cité. Toute ses fenêtres et ses portes sont murés par des parpaings, mais en faisant le tour il s’aperçoivent qu’un des murs a été partiellement démoli et permet d’entrer à l’intérieur. L’ouverture donne sur une grande salle vide au rez-de-chaussée. 

Ils remarquent un escalier qui s’enfonce dans les caves. On distingue une faible lueur qui vient de la cave. S’ils ne font pas trop de bruit ils surprendront le teigneux en conversation téléphonique. Il parle avec respect. Il demande quand il sera payé, certifie que « la pédale » est bien morte, dit qu’il a bien une partie des documents et appellera son interlocuteur Monsieur Sylide à deux ou trois reprises*. Puis il repart à discuter argent, insistant sûr le fait qu’il refuse de se rendre chez « l’autre »,, tant qu’il n’a pas été augmenté. « C’est que j’ai des risques, moi ! ». Si vos pjs sont un peu dégourdis, ils tenteront de l’attaquer par surprise avant qu’il n’ai fini son coup de téléphone. Seuls le Caïtiff et le Brujah sont là. La partie ne sera pas facile, ils sont armés jusqu’au dents et les Caïtiff possède une force colossale, de plus le Teigneux devrait rentrer en frénésie assez rapidement. Espérons qu’il n’abîmeront pas trop vos joueurs. Ils se battront jusqu’à la mort.    

Après le combat, si les pjs fouillent la pièce ils trouvent une mallette pleines de document immobiliers au nom d’Arnaud Tudillac et de Fabio, et une autre contenant 500 000 francs et coupures de 100 et 200 francs. 

Les pjs peuvent rentrer chez Nicolas et expliquer ce qu’ils ont découvert à Nicolas et à son maître. Les documents ont été volés dans l’appartement d’Arnaud et il serait peut-être souhaitable d’y faire un tour pour vérifier l’état de l’appartement. Arnaud et Nicolas semblent contents de voir que les pjs avancent dans leur enquête, même s’ils ne sont pas rassurés quand aux moyens mis en oeuvre pour leur nuire. Quand les pjs prononcent le nom de Monsieur Sylide ; Nicolas et Arnaud deviennent blêmes, enfin, encore plus blêmes. 

Monsieur Sylide est un vampire assez ancien, dont personne n’a jamais vu le visage. Il est très puissant et fait figure de légende parmi les Caïnites d’Europe. On prétend qu’il est d’origine allemande, ou Hongroise, à moins qu’il ne soit Tchèque… Personne ne sait vraiment qui il est mais il évolue depuis plus de 200 ans dans le milieu du crime en Europe. Toutes les demandes d’infos à leurs contacts ou à leurs Mentors ne leur apprendront pas grand chose de plus sur Monsieur Sylide. La plupart n’en on d’ailleurs même pas entendu parler, ou alors très vaguement. 

Tous voudront bien sûr savoir de qui ils tiennent ces informations. Arnaud se met à pleurer des larmes de sang en se demandant dans quel pétrin Fabio a été se fourrer. Quand à Nicolas, il s’enfile double whisky sur double whisky. L’idée devrait commencer à germer dans la tête des joueurs, et si Monsieur Brisha et Monsieur Sylide n’était qu’une seule et même personne ? Et c’est exactement ce que Monsieur Sylide veut qu’il pense.

* Vous vous demandez certainement pourquoi un vampire qui a essayé de faire disparaître toute trace de son existence à donné son véritable surnom à des merdeux de base tels que les trois caïds ?? C’est tout simplement parce qu’il considère son plan comme un œuvre et qu’il tient à ce que les pjs soient au courant de l’auteur. C’est une signature en quelque sorte !

Pour ce qui est de l’ambiance de ses scènes je ne peux que conseiller de relâcher un peu la pression. Vos pjs ne font que discuter et tenter de récolter des informations depuis deux ou trois scènes, il serait bon qu’ils se défoulent et bougent un peu. Quoi de plus fun qu’un petit séjour chez les Anarchs ? ? ? ? Pour ce qui est du squat et des deux zigotos, profitez en pour détendre un peu vos joueurs. Ils lancent des dés, utilisent leurs supers pouvoirs et combattent les forces du mal. Ca va leur faire du bien de lutter contre un ennemi tangible. 

Pour ce qui est de Monsieur Sylide, n’en rajoutez pas trop tout de même, une fois un de mes pjs ne voulait pas aller l’affronter dans la dernière scène (le pleutre). J’ai été obligé de le traiter de chochotte pour qu’il consente à accompagner ses petits camarades. Cette scène n’a d’intérêt que pour les quelques informations qu’elle apporte. Il serait donc assez intéressant qu’ils écoutent un peu avant de foncer dans le tas. Ils trouvent des infos et des indices concrets, ce qui confirme qu’il ne font pas fausse route…(laissez les croire !) De plus ils apprennent quelque chose que même Arnaud et Nicolas ne savait pas. Si les pjs sous-estiment Arnaud et Nicolas depuis le début du scénario, veillez à ce qu’ils ne se formalisent pas trop des craintes exprimés par le vampire et sa goule. En résumé il faut que les pjs sortent de là en comprenant que les Anarchs ont été payés pour enlever Arnaud par un certain Monsieur Sylide ; qu’il leur reste encore du travail à effectuer pour lui 

En ce qui concerne la casse auto n’importe quel morceau d’indus me semble convenir, ma préférence va à Nine inch Nails. Pour le squat vous pouvez passer vos musiques de combat traditionnelles,  Métal, Techno, n’import quoi de rythmé qui filera la pêche aux joueurs.

Scène 7 Les Appartements

A un moment ou à un autre, il faudra bien que les pjs aillent visiter les appartements de Arnaud et de Fabio. On peu supposer qu’ils auront l’idée de vérifier si quelqu’un qui en voudrait à Arnaud n’aurait pas cherché à lui faire dire où se cachait quelque chose, ou lui révéler quelque chose. 

S’ils parlent de l’appartement devant Arnaud et Nicolas, ceux-ci paniquent un peu et se demandent si les ravisseurs n’ont pas été y faire un tour… je dirais même qu’il serait vraiment préférable que les pjs se rendent à l’appartement d’Arnaud avant la scène des Anarchs, mais j’ai placé la visite des deux appartements dans la même scène pour plus de commodité. Si vos pjs n’en font qu’à leur tête, ils effectueront de toute façon les scènes sans ordre cohérent. Ce sera à vous d’improviser et de changer certains détails s’ils se rendent par exemple à l’appartement d’Arnaud dès la première nuit pour y faire le guet…

L’appartement d’Arnaud est un superbe 6 pièces situé dans le 16ème arrondissement. Un salon, une bibliothèque, deux chambres, un bureau et un petit salon plus confidentiel ; pour le reste il s’agit du traditionnel salle de bain, cuisine, toilettes et couloirs. Le salon et le bureau ont visiblement été fouillés. Le bureau en particulier est dans un état assez catastrophique. Des papiers sont répandus partout sur le sol, l’ordinateur est ouvert (jet d’informatique, on a pris le disque dur). Les pjs auront beau chercher, ils ne trouveront pas les documents qu’ils étaient venus récupérer (les titres de propriétés, qu’Arnaud et Fabio ont racheté à Edmond Brisha.) ; ces documents sont en possession des Anarchs qui les gardent précieusement dans leur squat en espérant obtenir ainsi plus d’argent. Quand les pjs s’apercevront que les documents ont disparus, ils penseront que le mystérieux Monsieur Brisha est à l’origine de la tentative d’assassinat d’Arnaud. 

Quand ils auront ces divers éléments en main, il ne manquera plus aux pjs qu’à rassembler les preuves de ce qu’ils avancent, afin d’innocenter Kyle, l’ancien favori du prince. De plus ils doivent se douter des faveurs dont Villon pourrait faire preuve si l’on démasquait le coupable du meurtre de Fabio. Les preuves ultimes, à savoir les titres de propriétés sûr lesquels apparaissent le nom d’Edmond Brisha ; se trouvent dans l’appartement de Fabio. 

L’appartement de Fabio est situé en bordure du jardin du Luxembourg, non loin du Théâtre de l’Odéon. C’est un charmant F4. Arnaud ne disposant pas des clefs, les personnages devront crocheter la serrure ou trouver un stratagème quelconque pour y entrer. 

Personne ne semble s’y être introduit depuis la mort de Fabio. En cherchant dans les documents personnels de Fabio (dans son bureau) ils trouveront bien des titres de propriété au nom de Fabio portant les trois signatures (Fabio, Brisha et Arnaud). Ce sont les actes rachetés par Arnaud pour Fabio, afin d’officialiser son changement d’identité.

Mais ils trouveront surtout, le scénario complet d’un film intitulé « la Rose Noire (titre provisoire) » et ce scénario est signé Edmond Brisha. Les pjs pensent alors que Fabio est un imposteur qu’il a volé le scénario à Brisha et qu’il a cherché à se venger. Tout accable Brisha il ne leur reste plus qu’à aller l’arrêter, pour le soumettre à la justice des Archontes. 

C’est à ce moment là que leur téléphone sonne  (s’ils n ‘ont pas de portable, c’est la ligne fixe de Fabio.), c’est Nicolas, il a du mal a trouver son calme, il répètera que « IL » est venu, que « IL » a emporté Arnaud, que  « IL » vous avait suivi ; il bégaie et a du mal à aligner deux phrases. Les pjs doivent comprendre que Brisha est passé et a enlevé Arnaud, il n’a rien pu faire pour défendre son maître. Il supplie les pjs de sauver Arnaud, il connaît le chemin et leur demande de venir au plus vite. 

Ici encore c’est à vous de voir, les indices des appartements doivent confirmer les pjs qu’ils sont sûr la bonne piste (lire le bon piège). Alors en fonction de l’avancée de leur raisonnement, jouez avec ça. Les pièces s’emboîtent les  unes après les autres et les pjs ne comprendront ce qu’il se passe que peu à peu. Tout doit leur paraître logique, adaptez donc les infos en fonction de vos joueurs. Il faut qu’ils pensent que c’est grâce à leur instinct génial et à leur brillant sens de la déduction qu’ils comprennent ce qu’il se passe. La fin du scénario n’en aura que plus de saveur. 

Pour ce qui est du scénario de la Rose Noire, c’est une information capitale, mais essayez de la glisser entre deux autres trucs, comme si de rien. Je vous rappelle que ce scénario n’a d’intérêt que si les pjs croient vraiment mener l’enquête. Pour ce qui est de l’ambiance je recommande celle de « y a quelqu’un derrière la porte c’est sûr » jouez un peu avec leur nerfs… c’est si fragile les nerfs…

Si les pjs visitent l’appartement de Fabio avant d’avoir vu les Anarchs cela peut-être embêtant, mais je vous recommande d’enchaîner directement avec le coup de fil. Il ne faut pas qu’ils aient beaucoup de temps pour réfléchir entre la découverte du scénario de la rose noire, et leur rencontre avec « le méchant monsieur Brisha ». Cependant si les pjs n’ont encore rien compris, le coup de fil est peut-être prématuré… Ici ce sera à vous de voir et de juger en fonction de vos pjs. 

Ambiance tendue avec des BO de film comme Angel Heart, ou Usual Suspect (n’en abusez pas tout de même, ils vont finir par se douter de quelque chose.)

Scène 8 Monsieur Sylide

Tout se fait dans la plus grande précipitation, les pjs se rendent au domicile de Nicolas et trouvent celui-ci à demi mort étendu sûr le sol du salon. Il a perdu beaucoup de sang mais tiens visiblement à les accompagner. La pauvre goule utiliseras d’ailleurs ses dernières forces pour indiquer aux joueurs quelle est sa voiture et le chemin jusqu’au domicile du ravisseur de son maître. Il faut que les pjs prennent la voiture de Nicolas, car divers documents compromettant sont dissimulés dans son coffre. Mais si les pjs insistent pour prendre leur voiture, vous pourrez toujours mettre les documents dans la leur lorsqu’ils combattront Brisha. 

En chemin Nicolas leur conseille d’appeler la garde rapprochée du prince, pour qu’ils puissent leur donner un coup de main, ils ont juste le temps de donner l’adresse et d’expliquer qu’Arnaud Tudillac est en danger. La garde rapprochée du prince promet d’envoyer quelqu’un dès que possible et conseille aux pjs de faire ce qu’ils peuvent en attendant. 

Quand les pjs arrivent à l’appartement, Nicolas est à bout de force et leur demande dans un dernier souffle de faire ce qui est en leur pouvoir pour sauver son maître. (c’est beau on y croirait presque). 

Ils constatent que la porte est entrebâillé, pénètrent à l’intérieur et entendent des cris venant d’une pièce située au fond de l’appartement. Ils s’y précipitent et arrivent juste à temps pour voir le corps d’Arnaud Tudillac tomber sur le sol et se réduire en poussière (habillé pareil et ressemblant vaguement, mais dans la confusion ils ne font pas attention ; de toute façon le costume est bien le même et le visage a littéralement fondu.) 

Cassandra se tient debout devant le corps et a toujours en main un Katar dégoulinant de sang. Un autre vampire visiblement très étonné de l’arrivée des pjs les regardent avec des yeux ronds. (il s’agit du vrai Arnaud Tudillac, et il ne comprend absolument pas ce qu’il se passe. Cassandra hurlera au vampire de se débrouiller (en l’appelant Edmond) et se précipitera vers une fenêtre et se jettera dans le vide pour atterrir sur le toit d’un immeuble voisin, en a peine dix secondes elle aura complètement disparu. 

Celui que les joueurs prennent pour Brisha quant à lui cherchera à s’enfuir vers le fond de son appartement. Il est au bord de la Frénésie et se jettera sur les pjs afin de boire leur sang, s’ils se montrent agressifs envers lui. Dès que le combat est terminé, les Toréadors et les Brujahs de la garde rapprochée du prince font irruption dans la salle. 

« C’est bien vous qui avez des révélations à faire sur le meurtre de Fabio ? »

les pjs sont fiers de dire que oui et les gardes :  

« Le prince vous attend. » 

Tout doit se passer très vite, les joueurs n’ont pas le temps de penser, ils doivent agir dans la précipitation afin de ne pas faire attention à certains détails. Plus vous leur mettrez la pression, plus ils se fieront à ce qu’ils croient avoir compris. Il est impératif qu’ils tuent le vrai Arnaud Tudillac. Dans le feu de l’action ils ne parviennent pas à distinguer si il s’agit vraiment du corps de celui qu’ils pensent être Arnaud (suivez un peu !!!!) qui tombe au sol et se désagrège en un rien de temps.

 Il s’agit en fait du Nosferatu dont on a modifié l’apparence avec Occultation.. Posez leur encore une fois mille questions. N’oubliez pas qu’ils pensent que le vampire qu’ils vont rencontrer est très puissant. Regardez les mouiller leur pantalon, et faites leur comprendre qu’il faut agir vite. 

NB : le plan de  Monsieur Sylide ne tient pas si les pjs ne tuent pas Arnaud Tudillac, c’est pourquoi il compte sûr la mort successive de Nicolas et de son maître pour rendre les pjs fous de douleur et les faire tuer le vrai Arnaud sans poser une seule question. 

N’importe quoi de violent au niveau musical pour les mettre dans l’ambiance défouloir. Tout ce qui est bon pour les aider à tuer le véritable Arnaud est bon, Métal , Techno, ou bien Une BO sympa avec un passage bien speed. J’ai un faible pour les Carmina Burana.

Scène 9 Le rapport au Prince

Les pjs sont emmenés en silence dans une cellule humide dans laquelle on les enferme pendant plus d’une heure. On les fait sortir et ils se retrouvent dans une salle vide et ou seule une lampe avec abat-jour poussiéreux se balance et envoie un peu de lumière dans la pièce. Ils se rendent compte que des gradins ont été installés et que de nombreuses personnes leur font face. Ils sont assis sûr un banc de bois.

L’archonte prend la parole et demande aux pjs d’expliquer quelles sont les révélations qu’ils ont à faire. On leur apporte les documents dont ils ont besoin au moment où ils les évoquent et tout le monde écoute religieusement la fin de leur exposé. Puis le prince commence à rire, d’un petit rire nerveux et sec, toute l’assistance rit alors aux éclats et quand les rires stoppent.

 Villon prend la parole. « Vous n’êtes pas sans ignorer que le dénommé Arnaud Tudillac est l’individu que vous avez tué il y a de cela à peine une heure … Vous n’êtes pas non plus sans ignorer que Edmond Brisha est le nom de plume de Fabio… » On leur demande alors de donner les vraies raisons pour lesquels ils se trouvaient dans l’appartement de Fabio de telle heure à telle heure, on leur apporte des photos d’eux en train de crocheter la serrure, de fouiller les deux appartements, etc. on leur demande comment ils se sont retrouvés en possession des titres de propriété et de l’argent de Fabio si ils ne sont pas les assassins. 

S’ils n’ont pas été discrets pendant leur enquête les témoins viennent apporter leur contribution. A la fin de l’exposé, l’Archonte, leur demande s’ils persistent dans leur version. Ils auront beau crier au complot et dénoncer un certain Monsieur Sylide. Celui qu’ils ont pris pour Arnaud durant tout le scénario ne s’est pas mouillé une seule fois et toute les apparences sont contre eux. 

Après un vote à l’unanimité des membres du primogène, une chasse au sang sera lancée contre eux, ils ont une heure pour quitter la ville. Alors que tous les vampires se lèvent pour quitter la salle, ils voient l’un d’entre eux avec le visage de celui qu’ils ont pris pour Arnaud, il leur sourit et avant qu’ils aient pu réagir se passe la main sur le visage et change d’apparence, puis se noie dans la foule.

  Et voilà le grand final…la tête des pjs devant le regard incrédule du prince me fait encore sourire. Il faudra bien faire comprendre aux pjs de l’honneur qui leur est fait des se retrouver au centre d’une affaire qui a soulevé bien des heurts au sein de la Camarilla. La présence de l’archonte de la Capitale (Paris dispose de son propre Archonte depuis l’accession de Villon au principat de la ville.) et celle des membres du primogène, de toutes les harpies et du prince lui-même peut leur donner une occasion unique de ….se ridiculiser !! 

Plus les joueurs sont heureux et fiers avant cette scène, mieux ça marchera. Attention les réactions d’orgueils peuvent être difficiles à gérer. Cependant si vous les avez amenés jusqu’ici sans tricher, et que vous avez laissé à vos pjs des chances de découvrir la vérité ; ils n’ont qu’à s’en prendre à eux..

Ils vont certainement mettre un certain temps à accuser le coup. Donner à ce mini-conclave une ambiance solennelle… c’est quand même pas tous les jours qu’on voit ça.. alors sortez les petits fours, et savourez le moment. N’hésitez pas à laisser du temps entre le moment où les pjs exposent leur version des faits et celui où Villon leur fait comprendre qu’ils ont peut-être négligé quelques détails. 

Pour la musique j’ai utilisé la B.O. de ghost in the shell qui est à la fois solennelle et mystique.

Mes joueurs m’on dit que le scénario leur a un peu rappelé Usual Suspects, pourtant je ne  m’en suis pas inspiré très directement. L’idée de base était que les pjs résolvent une énigme en collectionnant des indices, des témoignages, et qu’une fois toutes les pièces mises en place, un détail vienne remettre en cause l’ensemble. Et que la ou les pièces du puzzle s’assemblait parfaitement, il n’y ai plus que du vent. 

Je pense que vos pjs seront assez méfiants envers vous pendant quelques scénarii… Mais ce scénario reste à mon sens une très bonne introduction aux manipulations des anciens

Alors bonne partie !

Scénario conçu et réalisé par Monsieur Marie as Romain

Si vous avez des remarques, des insultes, des commentaires ou des réactions diverses à propos de ce scénario n’hésitez pas à m’en faire part je serais ravi de vous répondre. Je suis également très intéressé par les réactions de vos joueurs. 

Que l’ambiance soit avec vous ….. Et que la lune vous porte conseil….

