VAMPIRE

Introduction

En avril 1998, un groupe d’Anciens de divers Clans se réunit à Metz pour discuter de l’avenir de la France vampirique. Frustrés par leur position ; bloqués dans leur quête de puissance par le jeu subtil des influences et du respect du à l’âge, ces vampires sont prêts à pactiser avec la Bête… avec le Sabbat.

Conscient de leur comportement déloyal envers la Camarilla, ils s’entourent de précautions et de secrets. Cependant, au début de leur entrevue, l’un des leurs tombe sous les coups d’un mystérieux agresseur. Quatre vampires de l’agglomération sont alors sommés d’enquêter et de contrer la menace. Quatre vampires qui ignorent la trahison que s’apprêtent à commettre ces Anciens.

Ce mystérieux agresseur est une « relique » des guerres Tremere/Brujah du XVIIIème siècle. A cette époque, un sorcier Tremere fabriqua une puissante gargouille mais fut anéanti lors du rituel final. Le monstre resta deux siècles durant en torpeur. A son réveil, il suit des instructions datant de la Révolution et se lance au combat !

Pour corser la situation, un Pander de Sabbat, vient à Metz en quête de Diablerie et d’informations tandis qu’un éclaireur d’une meute de Garous patrouille dans les rues…

Les protagonistes

Les conspirateurs (Elliot Sinclair, Bianca, Raven, Ebanezer et Merill)

Bianca, 

Brujah de la 9ème génération. A été séduite par l’histoire de la révolte Anarch des temps anciens. Elle a fini par conclure que la Camarilla ne changera jamais et que les Vampires resteront toujours soumis à sa loi de fer si elle n’est pas renversée.

Partisane du combat armé, elle a été convaincue par le Toréador Elliot que le Sabbat et les Anarchs français peuvent renverser la Camarilla et créer une sorte « d’Etat Libre » (tel qu’en Californie).

Ebanezer Roush, 

Nosferatu de la 8ème génération, vit pour la vengeance. Le vieux vampire lutta longtemps contre le « fascisme » social du Prince François Villon. Ecartés par les Toréadors pour leur apparence et par dégoût, les Nosferatus sont devenus des vampires de seconde catégorie. Très tôt, Ebanezer appris a haïr la condition de monstre que lui imposaient les critères sociaux Toréadors. Toujours il combattit leur pouvoir, cherchant à les ridiculiser, voulant briser leur apparente perfection. Son combat fut vain. Rongé par cette obsession, il en vint à accepter la proposition d’Elliot. Ebanezer a masqué sa haine pour le Dégénéré, voyant que celle-ci pouvait anéantir Villon et ses sbires.

Raven, 

Gangrel de la 8ème génération, est un enfant de ce siècle. Issue d’un puissant Gangrel, elle rejoignit bien vite les rangs des Anarchs, révoltée par l’oppression exercée par les Anciens et autres Primogènes. Elle est plus extrémiste que Bianca, dont elle est une amie, et veut anéantir toute forme de structure sociale rigide vampirique. Elle est plus proche du mouvement iconoclaste des Brujahs que des Gangrels solitaires. Elle suit Bianca dans son aventure vers le Sabbat, qu’elle considère comme les « véritables » Anarchs. Son jugement envers le Sabbat est seulement nuancé d’une crainte superstitieuse envers les rites de meute et la réputation de diaboliste qui entoure la secte.

Emerson Bridges 

Est un très vieux vampire Ventrue de la 10ème génération. Doté d’une très forte volonté et d’une ambition sans bornes, il sut résister aux pouvoirs mentaux de ses Anciens de clan et feignit la soumission. Il crache sur les Anarchs car le pouvoir est sa seule raison d’exister. Il a réussit à construire tout un réseau de soutien vampirique à travers ses deux siècles d’existence. Il est également un adversaire redoutable en combat. Sa corruption est si forte que la perspective d’œuvrer avec le Sabbat ne lui apparaît que comme un outil supplémentaire vers le sommet.

Merill Molitor, 

Tremere de la 9ème génération, a su s’affranchir de la domination de son clan par la diablerie. Ainsi, après, avoir anéanti son Sire, il se fit passer pour détruit. Depuis, si son nom resurgit occasionnellement dans les affaires de la Famille, nul ne soupçonne son terrible secret. Renégat parmi son propre Clan, il se lança dans l’étude de la magie noire, ce qui le conduisit directement dans les bras du Sabbat. Elliot Sinclair sut trouver en lui l’occultiste et le sorcier nécessaire à certains rituels macabres et sordides pour faire disparaître ses ennemis. Merill est consumé par le Mal et obsédé par le Diable.

Elliot Sinclair, 

Toréador de la 7ème génération, est le centre de la conspiration. Poète à l’œuvre sinistre, il se prend pour un visionnaire. La France vampirique lui apparaît comme décadente, rongée par un cancer nommé François Villon. Il souhaite une ère de gloire et de faste. Il participa à nombre de mouvements intellectuels et artistiques depuis un siècle, dans l’espoir de révolutionner la société. Les résultats lui apparurent toujours comme insatisfaisant, reflet de sa vision. Elliot craint le Sabbat mais ne voit dans la secte que le seul moyen de balayer l’ordre établi. Il ne rejette pas la camarilla ni ne compte véritablement entrer dans le Sabbat mais croit qu’il pourra, une fois que l’œuvre destructrice de la secte sera accomplie, juguler, contrôler le Sabbat. Il pense que tous se rallieront à sa vision éclairée. IL pourra alors construire sa société « faite de spiritualité et de beauté ».

Les autres protagonistes

Priscilla

Cette jeune et belle vampire est une Pander du Sabbat. Priscilla sert d ‘éclaireur pour sa meute, qui rôde sur les routes de l’Est de la France et d’Allemagne. Elle entre dans l’agglomération messine suite aux instructions du Cardinal du Sabbat qui régit la région. La secte compte certes sur la trahison d’Elliot Sinclair et de son groupe mais à choisit d’envoyer un éclaireur pour vérifier s’il y a bien réunion comme Sinclair l’a annoncé et si la Camarilla n’est pas derrière cela. Lorsque Priscilla arrive en ville elle endosse la classique couverture du Caitliff/Brujah en maraude. Néanmoins, outre sa mission, la Panders compte augmenter ses pouvoirs par la diablerie. Acte qui lui a déjà fait progresser de deux générations, l’amenant à la 11ème. Dévouée au Sabbat, elle suit le Sentier des Révélations Maléfiques et pratique la sorcellerie.

Priscilla a le teint pâle traditionnel des vampires et a une abondante chevelure blonde. Elle farde ses paupières et porte de nombreux bijoux argentés morbides ou de style mystique. Priscilla prend également beaucoup de soins pour entretenir des ongles effilés. Vêtue de cuir moulant, elle porte également un collier clouté autour du cou.

Sigmund MacPherson

Agé de quarante deux ans, Sigmund est membre de la société de Léopold issu de la Loge de Paris. Il apparaît comme un homme d’affaire à la tenue élégante dont le sérieux peut s’effriter au contact des autres. Son apparente sympathie a fait tomber plus d’un vampire sous ses coups. En fait, Sigmund est réputé auprès de ses frères inquisiteurs pour sa facilité à provoquer l’amitié et les confidences. Mais, comme l’on peut s’attendre de la part d’un membre de l’Inquisition, il est aussi impitoyable avec ses ennemis. Sigmund est sur les traces de Gabrielle, la Gangrel. Il l’a raté dans la capitale où elle lui échappa grâce à l’aide de ses pouvoirs. Mais la belle Gangrel ne passa pas inaperçue à Metz et Sigmund vint bien vite dans l’Est de la France pour anéantir ce monstre.

Arius

Arius est un loup-garou (Ragabah Glass Walker Rank 2 pour ceux qui ont Werewolf sous la main et veulent l’utiliser).  Sa meute erre sur le plateau qui domine le bassin minier du Nord de la vallée de la Moselle. Malgré la répulsion que leur inspire la cité messine calcifiée par le Weaver et vicié par le Wyrm, la meute décida il y a peu d’entrer en ville pour y affronter le Wyrm. Arius se porta alors volontaire pour faire une reconnaissance et évaluer les forces ennemies. Arius n’est pas un fanatique et ne compte pas briser du vampire à chaque occasion. En fait, il est même un peu naïf et sa passion pour la gent féminine pourrait bien assouplir ses convictions face à une belle vampire à l’air innocent. 

Arius reste un guerrier malgré son auspice Ragabash et est une montagne de muscle. Près d’un mètre quatre vingt dix pour cent kilos, il a des bras épais et un cou de taureau. Sa pilosité est très fournie et il porte une épaisse barbe et une longue chevelure noire. Dans sa forme de garou (Crinos), il ressemble à un hybride d’homme loup au pelage noir strié de gris. Arius affectionne les marques de culture urbaine, telle que montre, tatouages, bracelet de cuir clouté…

Maxime Claveau

Etudiant en histoire, Maxime est fasciné par l’occulte et rêve de se prouver que toutes ses croyances ne sont pas vaines. Ainsi il va œuvrer avec trois autres étudiants (Luc Hanart, Didier Ernaux & Patrick Kleiss) à animer la gargouille. Son destin sera d’échapper aux griffes du monstre tandis que ses compères seront massacrés. Après l’événement, il sera retranché dans sa chambre universitaire dont il ne sortira plus.

Le monstre de Belle Isle
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La gargouille n’a pas de nom. Elle n’en a jamais eu… Horrible résultat alchimique, engeance de la magie et de la mort, la gargouille ressemble à un démon médiéval. Pourvue de cornes, un long visage grimaçant, une langue pendant entre des crocs déformés, bossue, de longs bras griffus, des jambes tordues et des ailes de chauve souris, la gargouille est un monstre de cauchemar. Esclave de la volonté de son créateur Tremere, la gargouille est le fruit d’un antique rituel qui prête un simulacre de vie à une construction de l’alchimiste grâce à l’ajout de Vitae vampirique.
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La gargouille n’existe que pour tuer, déchirer, briser dans une rage sanglante. Son intelligence est animale mais la magie l’a dote d’une acuité intellectuelle certaine lorsqu’il s’agit de tendre des pièges et d’assassiner.

Conçue par le Tremere Nicodémus lors de la Révolution, elle devait servir d’arme face aux Brujahs, ennemis du clan à l’époque. Réfugié dans les sous-sols de l’église de Belle Isle Nicodémus enchanta la statue et l’anima. Mais, alors que la magie fortifiait la bête, Nicodémus fut pris dans une embuscade et assassiné dans l’ombre de la cathédrale. Le monstre fut alors figé dans une position de spectateur éternel des ombres du caveau et laboratoire de Nicodémus.

Toutes les créations du sorcier, privé de sa volonté, sombrèrent dans une langueur qui dura deux siècles…

En 1998, quatre étudiants passionnés d’occultisme bon marché et gavés de textes New Age découvrirent par hasard, lors de recherches sans but parmi les vieux ouvrages de la médiathèque de Metz, l’histoire d’un alchimiste nommé Nicodémus et ayant vécu à Metz. L’intérêt pour cette « célébrité » locale devint pour eux bien vite une obsession et ils cherchèrent à retracer la vie de l’alchimiste Tremere : ils découvrirent sa demeure à l’angle des actuelles rue du XX ème Corps et rue Mangin, son assassinat dans la rue du Vivier et finirent par retrouver certaines de ses notes, cachées depuis deux siècles dans sa maison qui situaient son laboratoire dans des sous-sols sous le clocher de l’église de Belle Isle. Excités par l’inconnu, ils pénétrèrent par effraction dans l’église mirent à jour les souterrains. Effarés par la découverte du laboratoire du mage, ils dissimulèrent leurs trouvailles mais revinrent maintes et maintes fois, fascinés par les grimoires kabbalistiques, les textes latins, le four alchimique et la quantité de produits étranges stockés là. Ce qui les intrigua le plus, c’était les étranges statues : celles de ce démon et des deux terribles molosses qui l’encadrait. Sous l’impulsion de l’un d’entre eux, ils eurent bien vite la certitude que la statue devait être la représentation d’un démon et que l’on pouvait contacter l’au-delà grâce à elle. Comme Nicodémus fut fauché alors que son rituel n’était pas terminé, son grimoire reposait sur un présentoir face à la gargouille, témoignage post-mortem de son savoir magique. Les étudiants n’eurent donc qu’a lire ce dernier. De plu, tous les ingrédients nécessaires se trouvaient sur place. Confiants dans leur capacité mais surtout aveuglé par l’hypothèse d’un contact avec un autre monde, ils accomplirent la fin du rituel, mélangèrent les sels et essences, créèrent la poudre alchimique qu’ils mélangèrent avec leur sang.

Lorsqu’ils en saupoudrèrent la gargouille, celle ci et les deux molosses vinrent à la vie pour leur plus grand ravissement. Mais la gargouille n’obéissait qu’à Nicodémus, qui l’avait enchanté, et elle ne reconnu le sorcier mort vivant en aucun d’entre eux, elle brisa alors leurs corps chétifs, tenaillée par la soif de sang humain.

Les chiens se partagèrent la chair des cadavres et les âmes des malheureux furent piégées dans le laboratoire maudit.

Cependant, l’un de ces inconscients réussit à fuir, rendu fou par la vision de ses camarades déchiquetés par les molosses. La chance et la torpeur de laquelle la gargouille sortait lui permit ce salut.

Ainsi, après deux siècles d’attente, la gargouille de Nicodémus vint à la vie pour accomplir des ordres de guerre périmés et se lança avec avidité dans le combat… Dès, perchée sur les toits élevés, sur la cathédrale, la gargouille observe Metz et ses proies.

Résumé chronologique du déroulement de l’histoire

Il y a deux siècles : la guerre Tremere/Brujah fait rage. Nicodémus enchante la gargouille et deux molosse de pierre. Il est détruit par des Brujah dans la rue du vivier, près de la cathédrale.

1997 : Elliot Sinclair rassemble les conspirateurs autour le lui et leur propose de s’allier au Sabbat. Les motivations de chacun sont variables mais ils s’engagent dans la création d’une sphère d’influence prête à servir leurs desseins.

Février 1998 : Quatre étudiants férus d’occultisme retrouvent le laboratoire de Nicodémus et éveillent la gargouille et les molosses. Seul l’un d’entre eux, Maxime Claveau, réussit à s’enfuir mais a perdu la raison.

Mi-Marss 1998 (N-1 semaine) : La gargouille a repris des forces en s’attaquant aux marginaux qui fréquentent le campus universitaire et le plan d’eau après la tombée de la nuit. Elle s’attaquera aussi une fois à l’hôpital de Belle Isle, proche de son repaire.
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Elliot et les conspirateurs arrivent à Metz et commencent leur discussion sur leur participation à un assaut conjoint avec le Sabbat dans un hôtel particulier de l’avenue du Président J.F. Kennedy.

N-1 jour : La gargouille aperçoit la Bruja Bianca et identifie en elle son ancien ennemi. Elle attaque la vampire et l’anéantit en la démembrant.

Jour N : Introduction des PJs. Elliot, en tant qu’Ancien de Metz, demande aux PJs d’enquêter sur l’assassinat et la menace envers les lois de la Camarilla.

N+1 : Le garou Arius arrive à Metz et commence son repérage.

N+2 : Sigmund MacPherson arrive à la gare de Metz de Paris sur les traces de Gabrielle. La Panders Priscilla arrive également en ville et se gave de sang en massacrant un promeneur nocturne du côté de la place Mazelle.

[image: image4.jpg]



N+3 : Merill, juste avant l’arrivée sur les lieux de la réunion, est surpris par l’irruption de la gargouille. Celle-ci l’a  repéré comme étant un Tremere. Mais le sorcier, reconnaissant une gargouille, croit voir en elle l’instrument de la vengeance de son clan pour ses actes passés et l’attaque. La gargouille lui arrache la tête et la lance dans le canal proche. Elliot prend peur et convoque les PJs pour les sermonner/les menacer. Les PJs croisent les autres conspirateurs dans l’hôtel particulier mais ne sont pas présentés.

N+4 : Priscilla contacte Elliot. Celui-ci devient nerveux. Il accepte de la rencontrer au « Rouge ». La Panders, invitée non désirée, joue avec le Toréador qui se refuse à la mettre au courant des événements, ne sachant si le Sabbat ou la Camarilla sont derrière ces attaques. Arius est repéré par les PJs.

N+6 : Sigmund retrouve Maxime lors de son enquête sur le milieu occulte de Metz. Il enregistre son témoignage. L’Inquisiteur choisit néanmoins de se focaliser dans un premier temps sur Gabrielle, son but initial.

N+7 : La gargouille attaque Ravenlors d’une de ses chasses du coté du Sablon. L’arrivée de vigiles du Dépôt SNCF proche l’empêche de finir la Gangrel. Il l’empale sur une grille. La faible humanité de la Gangrel la plonge en torpeur d’une année. Le corps est transféré à la morgue. Plus tard dans la nuit, Ebanezer, à la recherche de l’agresseur de Raven, retrouve la gargouille près de la gare. Dans le combat qui s’ensuit, la gargouille saisit le Nosferatu et s’envole jusqu’au-dessus des voies où elle lâche Ebanezer juste devant un train entrant en gare. Le Nosferatu est broyé…
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N+8 : Sigmund a finit son repérage des lieux propices à la chasse des vampires et est prêt à attaquer tout PJ trop confiant (de préférence Gabrielle).

N+9 : La meute d’Arius entre en ville si les PJs n’ont pas réussit à neutraliser l’éclaireur ou pactisé avec lui. Les garous se mettent en chasse de Vampires.

N+10 : Si un des PJ a abordé et sympathisé avec Priscilla, il deviendra la victime de choix de la tentative de diablerie. Sinon, elle attaquera un PJ isolé. Note : La Panders doit survivre à la confrontation.

N+11 : Elliot est désormais seul et panique. Il appelle en désespoir de cause Priscilla à ses cotés. Sa peur le pousse à demander la protection du Sabbat. Il n’est maintenant plus allié ou partenaire du Sabbat mais son esclave. Cependant, même sans les autres conspirateurs, il détient encore une grande influence en France. Si les PJs n’ont pas enquêté sur la réunion, ils ne réussiront pas à empêcher Elliot de plonger la France dans un chaos dû à des assauts de la secte. A partir de ce moment, Elliot pourra même se lancer aux trousses des PJs avec Priscilla si ceux-ci se sont montrés très « camarillesques ».

Jours suivants : Les PJs auront désormais à faire face à la gargouille, à Sigmund et aux garous en maraude, voire même Elliot… Et ce, jusqu’à conclusion de l’histoire.

Caractéristiques des principaux antagonistes

La Gargouille, le monstre de Nicodémus (8ème génération)
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5
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Compétences :

Vigilance 3 ; Bagarre 5 ; Esquive 4 ; Connaissance de la rue 1 ; Intimidation 3 ; Furtivité 5 ; Survie 5 ; Langues 3 (Français, Latin, Allemand) ; Investigation 3

Volonté : 9

Humanité : 0

Disciplines : 

Puissance 2 ; Fortitude 2 ; Viscératika 5 ; Dissimulation 1 ; Célérité 1 ; Présence 1.

Note : La gargouille peut voler jusqu’à 40 km/h.

Priscilla, Panders Diaboliste du Sabbat (11ème génération)

F
2
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2
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2
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3

Compétences :

Vigilance 3 ; Sports 3 ; Bagarre 3 ; Esquive 3 ; Subterfuge 3 ; Pilotage 3 ; Arme à feu 3 ; Furtivité 3 ; Survie 1 ; Investigation 2 ; Langues 2 (Français Allemand) ; Occultisme 2.

Volonté : 7

Sentier des Révélations Maléfiques : 6

Disciplines : 

Métamorphose 2 ; Célérité 2 ; Dissimulation 2 ; Thaumaturgie 2 ; (Corruption 2 ; Path of Conjuring 2) (ou Movement of the Mind 2 et Lure of Flames 2 ).

Arius, Eclaireur Garou (Ragabash Glass Walker Rank 2)

F
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3

Compétences :

Vigilance 3 ; Sports 4 ; Bagarre 3 ; Esquive 3 ; Connaissance de la rue 3 ; Intimidation 3 ; Animaux 4 ; Furtivité 3 ; Survie 4 ; Occultisme 1 ; Investigation 2.

Volonté : 6

Disciplines : 

Célérité 3 ; Puissance 3 ; Fortitude 3 ; Métamorphose 4 ; Présence 1 ; Auspex 1 ; Animalisme 1.

Sigmund MacPherson, Censeur de la Société de Léopold, Cenaculum de Paris

F
1
CHA
3
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4
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3
MAN
3
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3

V
1
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2
PER
3

Compétences :

Vigilance 3 ; Bagarre 1 ; Esquive 2 ; Subterfuge 4 ; Pilotage 2 ; Armes à feu 4 ; Sécurité 2 ; Furtivité 3 ; Informatique 2 ; Investigation 4 ; Langues 4 (Anglais, Français, Latin, Grec). Occultisme 4.

Volonté : 6

Foi : 6

Note : Sigmund est équipé en permanence d’un appareil photo, d’un magnétophone et de cassettes, d’une bible, d’un crucifix, de pieux et d’un maillet ainsi que d’un revolver .357.
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Les Lieux

Le Laboratoire de Nicodémus
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Situé sous l’église de Belle Isle, il n’est accessible qu’en fouillant attentivement. On trouvera alors un panneau en bois coulissant. Au-delà, un tunnel humide s’enfonce sous terre. Depuis que les étudiants ont ravivé la magie du lieu, des lueurs d’un doux bleu luisent dans de petites lanternes de fer accrochées aux murs. L’ambiance est malsaine et on aura l’impression d’entrer vers les enfers. Le laboratoire est constitué de deux vastes pièces au plafond renforcé par d’épaisses poutres de bois. Le sol est jonché d’éclats de verre provenant des diverses cornues et bocaux brisés lors du bref assaut de la gargouille lors de sa libération. De même, on peut y voir traîner des restes organiques et minéraux .

La première pièce contient surtout les ouvrages de références de l’alchimiste Tremere. Ecrit en Hébreux, Enochéen, Grec, Arabe, Sanskrit et Latin, tous représentent des schémas ésotériques ou des dessins de dissections de créatures fantastiques. L’aspect anatomique des dessins provoque vite un malaise. Certains dessins sont tellement saisissants que l’on arrive à percevoir de la souffrance en les contemplant. On trouve aussi dans cette pièce divers objets à l’usage obscur mais qui rappellent étrangement des instruments de torture (vierge de fer, chevalet, pinces, cisailles). Parmi les documents se trouvent placés en évidence, sur une table de travail au bois noirci, deux pages de parcheminées, copies d’une partie du livre de Nod. Bien que leur intérêt puisse être grand, elles n’ont aucun intérêt pour combattre la gargouille ou comprendre ce qui se passe.

On pourra trouver également les notes de Nicodémus qui ont conduit les étudiants en ces lieux, ceux-ci les ayant apportés avec eux après les avoir découverts dans la maison du sorcier.

La seconde pièce contient le four alchimique de Nicodémus. Il s’agit d’un grand récipient de pierre verdâtre. Il n’a plus été utilisé depuis deux siècles et, de toute façon, est accordé à son créateur. Néanmoins, si on veut l’utiliser pour l’alchimie, on peut l’allumer et il produit alors une chaleur phénoménale… Face au four, posé sur une étagère, une 
autre création de Nicodémus contemple les siècles, il s’agit de son homoncule, hideux fœtus déformé à la peau noire survivant dans une cage de fer et de verre, au milieu d’un gaz lourd bleuté. L’homoncule est malfaisant et quiconque l’interrogera ne récoltera que des mensonges. Il refusera d’aider les PJs, même si on le menace de le détruire. La seconde pièce est également hantée par les esprits des trois étudiants massacrés par la gargouille. Ils sont à moitié fous et gémissent sans cesse, invisibles aux mortels. On peut s’adresse à eux mais il faut faire preuve d’une grande patience pour arriver à tirer d’eux des propos cohérents. Ils sont capables de relater leur histoire ainsi que celle de l’alchimiste. Ils pensent que détruire le four stoppera la gargouille (ce qui est faux est difficile vu la masse de pierre que le four représente).

Les Molosses

Outre la gargouille, Nicodémus a également décidé d’animer en même temps deux chiens de pierre. Venu à la vie en même temps que le monstre, ils sont destinés à garder le laboratoire et s’acquitteront consciencieusement de leur tâche. Ils ressemblent à d’énormes chiens de chasse aux yeux rougeoyants et au pelage gris pierre. Leur intelligence est strictement animale. Ils attaqueront tout intrus dès leur entrée.
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Compétences :

Vigilance 3 ; Sports 2 ; Bagarre 3 ; Esquive 3 ; Pistage 3.

Disciplines : 

Célérité 3 ; Puissance 1 ; Fortitude 1 ; Métamorphose 1.

Attaques : Morsure Force +2 ; Griffes Force +1.

Le lieu de la réunion

Situé avenue du Président JF Kennedy, il s’agit d’un hôtel particulier massif du début du siècle. On peut voir de l’extérieur de nombreuses mansardes et deux porches correspondant aux entrées. L’immeuble est de pierre blanche. L’intérieur est décoré dans le style XIXème et comporte de nombreuses petites pièces. Il existe plusieurs passages dérobés entre les pièces qui permettent de circuler en évitant les couloirs. L’ensemble des conspirateurs résidera là le temps de leur réunion. Puis, Elliot hébergera Priscilla lorsqu’il finira par quémander la protection de la secte.

La rue du Vivier

Petite rue en pente située sur l’arrière de la cathédrale, le lieu de l’assassinat de Nicodémus n’a rien de notable si ce n’est la perpétuelle semi-obscurité qui y règne en raison du faible éclairage public et l’ombre inquiétante de la cathédrale. Se rendre sur les lieux n’offre pas d’avantage particulier, Nicodémus y étant mort depuis deux siècles, on y trouvera aucun indice. Cependant, la gargouille affectionnant de se percher sur la cathédrale, on aura toutes les chances d’attirer son attention.

La demeure de Nicodémus
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Vieille bâtisse à l’angle de la rue du XXème corps américain et de la rue Mangin, elle a été refaite depuis la disparition de l’alchimiste mais les murs d’origine ont été gardés. Elle est aujourd’hui abandonnée et a tout de la maison hantée. Les notes de Nicodémus ne s’y trouvent même plus, ayant été emmenées par les étudiants lors de leur frénésie occulte. La fouiller représente néanmoins un certain danger car les sols et plafonds sont prêts à craquer. Bien sûr, il faut insister pour que ceux-ci s’effondrent mais les craquements devraient ajouter à l’ambiance maison hantée du lieu.

Les possibles solutions

1. Affronter la gargouille directement.

Cette option est possible mais le monstre est très robuste et sa capacité de vol lui permet l’attaque surprise et la fuite rapide. D’autre part, sa tendance à se percher en haut des immeubles le rend généralement hors d’atteinte à moins qu’il ne souhaite le combat. L’affrontement dans le laboratoire implique de rencontrer les chiens en prime.

Il est nécessaire de se montrer impitoyable avec les joueurs belliqueux. La gargouille est là pour détruire.
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2. S’allier avec Arius

Le garou dispose d’une puissance physique hors du commun, même pour un vampire. Cela suppose bien entendu d’avoir convaincu le Glass Walker ou de le contrôler. Néanmoins, la frénésie qui s’empare de lui lors de chaque combat devrait ensuite poser problème aux PJs. Pour le garou, les vampires sont l’incarnation du Wyrm !

3. S’allier avec Sigmund ou le diriger vers la gargouille.

S’allier avec l’inquisiteur est très dangereux car celui-ci prônera une attaque combinée avec les PJs. Mais face à la gargouille, il ne lui restera qu’à contempler le carnage, ses ennemis s’entretuant. Il finira bien sûr les survivants.

Il est plus judicieux de l’orienter vers la gargouille. Là, il lui fera face.  Pour la conduite du scénario, Sigmund ne devrait pas détruire la gargouille mais l’affaiblir pour que les joueurs puissent alors en venir à bout avec des risques moindres.

La mort de Sigmund face à la gargouille dans ce cas précis n’est pas indispensable (voire même improbable vu son score en foi). Le croire mort pour le voir réapparaître en ange purificateur peut être spectaculaire !

La conduite du scénario

. L’intrigue est basée sur la confusion de la situation. On y trouve une conspiration, une gargouille qui exécute des ordres vieux de deux siècles, des garous et une diaboliste du Sabbat.

Ainsi Arius et Priscilla devraient être mis en scène comme étant de possibles responsables des attaques. Une surveillance particulière de ces deux personnages amènera à la conclusion qu’ils ne sont pas les auteurs mais permettra d’anticiper sur l’arrivée de la meute (autre facteur de confusion !) et de démasquer le complot.

. Les conspirateurs doivent rester des personnages mystérieux quant à leur présence et leurs motivations. Le lien de sang entre Gabrielle et Ebanezer peut permettre aux PJs de commencer à suspecter la vérité quant à la réunion. La trahison d’Elliot doit retentir comme un ultime coup du sort.

. La piste de Maxime : Claveau peut être retrouvé si les joueurs se renseignent sur qui s’intéresse à l’occulte, l’ésotérisme. Certains groupes d’étudiants trempent plus ou moins dans ce milieu mais il est nécessaire de les fréquenter pour apprendre que Claveau et ses amis ont disparu de la circulation. Sigmund, en quête d’éventuelles goules et/ou alliés des vampires, retrouvera Claveau et l’interrogera. En fait, l’histoire du réveil de la gargouille peut être retrouvée sur les bandes magnétiques de Sigmund qui enregistra le jeune homme.

. Les recherches en bibliothèque : les PJs vont devoir déployer des trésors d’ingéniosité et de persévérance pour pouvoir se renseigner sur la Metz occulte, la médiathèque ne proposant pas de nocturnes. Par des intermédiaires humains (dominés, achetés…), les PJs peuvent également avoir accès à l’histoire de Nicodémus telle que les étudiants purent la découvrir soit sa réputation, le lieu de sa demeure et sa mort.

. L’église : Les édifices religieux peuvent être visités de nuit mais, là aussi, il faut être particulièrement obstiné pour pouvoir faire la visite de la cathédrale la nuit tombée. Il est plus facile de visiter le Temple qui se trouve entre l’église Belle Isle et le centre ville, est souvent une étape pour la gargouille dans ces vols nocturnes. Une scène de combat dans un édifice religieux peut tout à fait se produire.
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Les personnages

NASH

Nosferatu de la 8ème génération, de nature indépendante et à l’attitude énigmatique.

Force 4


Charisme 3

Perception 3

Dextérité 3

Manipulation 4

Intelligence 3

Vigueur 5

Apparence 0

Astuce 4

Talents



Compétences

Connaissances



Vigilance 2


Animaux 4

Investigation 2

Sports 2



Sécurité 3

Linguistique 2

Bagarre 1


Furtivité 5

Occultisme 2

Esquive 1


Survie 3

Connaissance de la rue 4

Disciplines


Historique

Vertus

Animalisme 3


Génération 5

Conscience 3

Dissimulation 3





Maîtrise de soi 4

Puissance 2





Courage 3

Humanité 7


Volonté 8
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MARC

Ventrue de la 9ème génération, de nature ambitieuse et avec une attitude organisatrice.

Force 3


Charisme 4

Perception 2

Dextérité 3

Manipulation 4

Intelligence 3

Vigueur 4

Apparence 4

Astuce 3

Talents



Compétences

Connaissances



Vigilance 1


Pilotage 2

Informatique 1

Sports 21


Etiquette 2

Finances 3

Bagarre 1


Musique 2

Investigation 2

Esquive 1





Droit 1



Intimidation 2





Linguistique 3

Commandement 2




Occultisme 3

Subterfuge 2





Politique 2

Disciplines


Historique

Vertus

Domination 3


Génération 4

Conscience 2

Présence 2


Contact 1

Maîtrise de soi 4

Force d’âme 1


Ressources 3

Courage 4

Thaumaturgie 2

Télékinésie 2

Humanité 6


Volonté 6
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KLAUS

Toréador de la 10ème génération, de nature pénitente et à l’attitude superficielle.

Force 2


Charisme 4

Perception 4

Dextérité 3

Manipulation 3

Intelligence 3

Vigueur 3

Apparence 5

Astuce 3

Talents



Compétences

Connaissances



Comédie 1


Pilotage 1

Informatique 1

Vigilance 2


Etiquette 4

Finances 1

Sports 1



Musique 1

Investigation 3

Bagarre 2





Linguistique 2

Esquive 3





Politique 3

Empathie 4

Intimidation 2

Disciplines


Historique

Vertus

Auspex 3


Génération 3

Conscience 4

Célérité 1


Renommée 1

Maîtrise de soi 3

Présence 3


Contact 1

Courage 3

Serpentis 1


Ressources 2

Humanité 7


Volonté 6
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CAT

Brujah de la 10ème génération, de nature idéaliste et à l’attitude de bon vivant.

Force 4


Charisme 3

Perception 3

Dextérité 5

Manipulation 3

Intelligence 2

Vigueur 3

Apparence 4

Astuce 3

Talents



Compétences

Connaissances



Vigilance 2


Pilotage 2

Informatique 2

Sports 2



Musique 2

Linguistique 2

Bagarre 3


Réparations 2

Politique 2

Esquive 3


Sécurité 2

Empathie 1


Furtivité 2

Intimidation 2

Connaissance de la rue 2

Disciplines


Historique

Vertus

Puissance 3


Génération 3

Conscience 4

Célérité 3


Allié 1


Maîtrise de soi 1

Présence 2


Contact 1

Courage 5





Ressources 1





Mentor 1 (Frantz V)

Humanité 6


Volonté 6
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GABY

Gangrel de la 10ème génération, de nature protecteur et à l’attitude rebelle.

Force 3


Charisme 2

Perception 4

Dextérité 4

Manipulation 2

Intelligence 2

Vigueur 5

Apparence 4

Astuce 3

Talents



Compétences

Connaissances



Vigilance 2


Animaux 3

Investigation 2

Sports 3 


Pilotage 1

Linguistique 1

Bagarre 3


Réparations 1

Médecine 3

Esquive 4


Furtivité 2

Empathie 2


Survie 3

Connaissance de la rue 1

Disciplines


Historique

Vertus

Animalisme 3


Génération 3

Conscience 3

Dissimulation 1


Contact 1

Maîtrise de soi 3

Métamorphose 3


Ressources 1

Courage 4

Force d’âme 2







Humanité 7


Volonté 8


Nash est un Nosferatu étreint à l’époque napoléonienne, époque dont il a gardé l’habitude vestimentaire.


Ombre errant dans les ténèbres des nuits messines, Nash n’a que pet de rapports avec ses semblables hormis Gaby.


Nash peut paraître sans histoire mais il cache un terrible secret : Il a appartenu au Sabbat durant une cinquantaine d’année et a trahit ceux-ci pour être libre de tous liens.





Avantage : Digestion efficace


Désavantages :	Anachronisme


		Terrible secret





(Il reste 5 points à distribuer)








Marc est un noble allemand étreint au début du siècle par un Ventrue. Son mentor, féru d’occultisme, finit par sombrer dans la démence et s’immola sous les yeux de Klaus.


Marc s’est installé à Metz, au Ban St Martin , sur les conseils d’Anna Schelling, marquise du fief de l’Est. Marc l’appuie dans sa politique de rapprochement avec les Toréadors et son rêve d’internationale Ventrue.


Marc organise une fois par mois, une soirée dans sa villa où se rendent… parfois… les vampires de la région messine : Klaus, le toréador ; Gaby, le Gangrel ; Cat, le brujah et plus rarement Nash, le nosferatu.


Marc sert parfois d’intermédiaire entre la marquise et Wiener, chef de la congrégation trémère de l’Est qui « semble » appuyer Anna.





Avantages : 	Bibliothèque occulte


		Manoir


Désavantages :	Cauchemar


		Peur des croix





(Il reste 5 points à distribuer)








Klaus était un mondain new-yorkais ; remarqué par sa beauté, il rejoint les ténèbres au sein du clan Toréador.


Sa non vie de rêve fut brisée par une rencontre avec un Setite et lors du combat Klaus diablerisa son adversaire – craignant pour sa vie, il  fuit vers la vieille Europe et vint se perdre à Metz.


Depuis sont acte odieux, Klaus sent une présence en lui et des choses étranges se manifestent parfois…


Klaus se rend parfois à Strasbourg à l’Opéra du Rhin, l’Elyséum du fief de l’Est, et entretient de bons rapports avec Justine Weiss : La gardienne de ce lieu.


Klaus se mêle peu de politique car il ne tient pas à attirer l’attention de ses pairs par peur d’être découvert et puni.


Klaus est connu de l’élite messine et a de très bons contacts avec tous les milieux culturels de la région.





Avantage : Bébé rose


Désavantages :	Flétrissure


		Terrible secret





(Il reste 5 points à distribuer)








Cat fut découverte en torpeur par Frantz V, chef anarque de l’Est. Cat resta avec lui un temps puis quitta Thionville pour s’installer à Metz car elle aime la vie nocturne de cette cité de l’Est.


Cat est une Brujah idéaliste mais si il faut frapper, elle le fait, mais la violence n’est pas son meilleur moyen d’expression.  Elle est très infiltré dans le milieu de la nuit : le patron du « Rouge » est un allié fidèle et elle dispose même de contact parmi les journalistes de RTL .


Cat est une fan de voitures et de vitesse, elle profite de sa non vie au maximum.


Elle a conservé de très bons rapports avec Frantz V et sert souvent de lien entre lui (chef des anarques) et Anna Schelling, la marquise ventrue du fief de l’Est car cette dernière œuvre pour un rapprochement et est très … cool.





Avantages : 	As du volant


		Chance


Désavantages :	Amnésie


		Sommeil lourd


		Sensibilité à la magie





(Il reste 5 points à distribuer)








Gabriel était un jeune étudiant en médecine oeuvrant à ses heures perdues dans une faction d’Eco-terroristes. Il fut étreint en Bavière par un gangrel attiré par sa fougue et son investissement dans la défense de la nature ; son créateur eut juste le temps de le former avant de périr en Forêt Noire lors d’un combat contre des garous.


Gaby partit pour Paris et fut présenté à Villon, il dut écourter son séjour car un chasseur de vampires le prit en chasse. Gaby se réfugia dans le fief de l’Est, a Metz.


Gaby « loge » au cimetière de Borny et chasse dans les banlieues parmi les truands ; cependant son allergie au sang des drogués lui a déjà posé des problèmes.


Gaby entretient de très bons rapports avec un caïd local : Arliendo, ils s’échangent services/informations.





Avantages :	 Réactions normales des animaux


		Confiance en soi


Désavantages :	Proie : Sigmund Mac Pherson , chasseur de vampires


		Allergie au sang drogué





(Il reste 5 points à distribuer)











