Werewolf : The Apocalypse

Introduction :

  Le Caern de New-York est en danger. Plus précisément celui de Central Park. Le Ver progresse vite, aussi bien sur Gaïa que dans le cœur de tous. Le plus terrible est que certain des plus fervents défenseurs de Gaïa soient corrompus. Nul ne le sait, car malgré leur attachement tout particulier à leur nouveau maître, aucune détection ne peut être effectué. Au cœur de toute cette machination, se trouve un Seigneur de l'Ombre : Gernus.

  Fier ahroun, il s'engagea dans une expédition dans la ville dans le but d'attaquer un établissement dédié au Ver, une filiale de la Pentex inc. Lui et toute une meute composée de guerriers fondirent droit sur la bâtisse. Cependant les guerriers du Ver les attendaient de pied ferme.

  Les hommes de Gernus se firent quasiment tous tuer. Celui-ci et certains des survivants furent conduits devant un Danseur de la Spirale Noire, Darkas. Gernus vendit alors son âme et celle de ses hommes et décida de servir le Ver en tant qu'espion au Caern de New-York.

  Au début, il lui fallait juste confier des informations sur les activités des garous, mais maintenant Darkas demande plus …

L'arrivée des PJs :

  Les Personnages sont de tout jeunes Garous
 qui ont seulement découvert leur nature quelques semaines auparavant. Ceux qui leur ont fait découvrir leur véritable nature ne manque pas de leur rappeler qu'il peuvent se rendre à Central Park.

  Une fois arrivés là-bas, décrivez le Park comme un endroit paisible, une zone de paix dans une ville de fous, faîtes leur ressentir un moment de calme alors qu'ils ont été déroutés de retrouver la ville.

  Donnez leur la permission de rencontrer d'autres Garous (le paisible Galliard se reposant sur l'herbe, le Philodox déclamant des discours sur la beauté du parc …).

  Cependant, ils sont accostés dès le début par un groupe de garous à l'air peu engageant habillés comme des clochards (Rongeurs d'Os). Ceux-ci leur demandent gentiment, mais fermement de les suivre. Si les personnages refusent, les Rongeurs d'Os leur font comprendre assez clairement qu'ils n'ont pas tout à fait le choix.

  Les personnages sont conduits devant Spotlight, un Griffe Rouge, qui est une sorte d'agent de la sécurité des Garous du Parc. En clair, il veille au grain et il fout dehors ceux qui ne respectent pas les règles du parc
. Spotlight est très nerveux, les joueurs peuvent s'en rendre compte dès qu'il le rencontre. Il est bien sur inamical avec les garous d'origines métis ou homidés.

  " Qu'est-ce que vous venez faire dans le parc ?" demandera-t-il en premier lieu. Si les personnages essayent de mentir il le saura tout de suite et répondra : " Je veux la vérité !!!". Si les personnages expliquent qu'ils sont aller au Caern pour trouver un endroit où vivre avec leurs frères ou une réponse dans ce genre là
, il se calmera un peu. Il reprendra alors la parole : " Je ne pense pas que vous soyez au courant, mais dans une semaine se tiendra ici une grande Assemblée
. Depuis une quinzaine de jours, des membres importants qui devaient présider cette Assemblée disparaissent. Cette grande réunion est importante pour que l'on cesse les disputes inter-tribales. " . Les personnages doivent comprendre que cette réunion est très importante pour la cohésion des tribus en ces temps troublés.

L'explication :
  Gernus a en effet fait disparaître les membres éminents de la réunion qui doit avoir lieu la semaine suivante. Cependant, il n'a aucune idée de ce qu'il va arriver aux victimes. Seul Darkas et le Ver le savent. Darkas ne compte pas s'arrêter là. En effet, s'il arrive à empêcher cette réunion, le moral des Garous du parc sera vraisemblablement bas et Darkas pourra mener une grande attaque détournée sous couverture d'arrestation arbitraire de certains autres Garous (dont Spotlight !). Ainsi tout le Caern sera affaibli et il pourra permettre au Ver de s'infiltrer et le Caern de New-York pourra être transformé en zone de déchets toxiques pour la grande gloire du Ver.

La demande :
  Spotlight reverra plusieurs fois les personnages pendant la journée et ils sont tout à fait libres de faire ce qu'ils veulent. Cependant, le soir, Spotlight conviera tout le groupe dans l'Auditorium. Là, ils pourront y rencontrer Mère Larissa 
. Spotlight fera les présentations et entrera dans le vif du sujet. Il n'a aucune piste, mais soupçonne que quelqu'un du Caern (un Garou, un Parent …) ne soit derrière ces inquiétantes disparitions. Aussi, lui et ses hommes ne peuvent pas enquêter sans attirer l'attention. Cependant, les personnages sont des nouveaux venus qui peuvent passer inaperçus. Mère Larissa prend la parole et demande alors aux personnages de s'occuper de l'enquête. Mère Larissa, bien qu'en restant sympathique, leur fait comprendre qu'à ce moment ils n'ont pas vraiment le choix. On obéit ou on dégage.

  Il faut bien que les joueurs comprennent que ce Caern est un moyen pour être en sécurité et avec des membres de mêmes tribus. Il est important qu'ils comprennent que leur survie - par rapprochement d'idée - en dépend.

Les indices :
  Spotlight n'a aucune idée de ce qui s'est passé mais a rassemblé tout les renseignements sur les personnes ayant disparu.

· Faucon Cruel : Fils de Fenris, Ahroun, Rang 3. Peu apprécié d'un peu tout le monde pour ses idées de conquête du territoire homidé.

· Gharn : Marcheur sur Verre, Ragabash, Rang 2. Bien qu'étant un Ragabash (un bouffon) et un Marcheur sur Verre, beaucoup de personne l'appréciaient pour sa droiture d'esprit.

· Georges Harris : Enfant de Gaïa, Philodox, Rang 3. Apprécié. Il essayait énormément de rassembler les Garous sous sa bannière dont le mot d'ordre était " Les homidés ne sont pas tous nos ennemis.".

Les personnages peuvent enquêter comme bon leur semble, mais ils doivent tout de même rester extrêmement discret.

  De plus Spotlight peut leur fournir la liste des autres participants à la réunion n'ayant pas - encore ! - été enlevé :

· Mère Larissa

· Lui-même

· Gernus

· Yr Le Fougueux.

Le début de l'enquête :
  Une enquête sur chacun des membres ayant disparu s'avère quelque peu inutile car ayant été enlevés, ils sont au-dessus de tout soupçons !! (Mais sait-on jamais avec des joueurs…) Cependant, s'ils s'engagent sur cette voie, faîtes leur comprendre qu'il n'y a pas trop de temps à perdre avec ça. Ils peuvent apprendre les choses suivantes :

· Gernus est un Seigneur de l'Ombre, il est donc très ambitieux et pourrait désirer prendre le pouvoir.

· Yr Le Fougueux était (trop) souvent en désaccord avec Gharn. En effet, Yr est un Griffe Rouge et Gharn un Marcheur sur Verre. Mais plusieurs témoignages peuvent confirmer que les deux hommes ont plus d'une fois manqué de se sauter à la gorge.

· Yr Le Fougueux n'appréciait pas du tout Georges Harris, l'Enfant de Gaïa ayant disparu.

Libre à vous, maître de jeu de rajouter des élément qui pourraient faire de tout le monde un suspect.

Disséminez un peu des ces informations lorsque les personnages interrogeront d'autres Garous.

Les trois premiers jours d'enquête :
  Le premier jour et le second
  Les personnages peuvent savoir que les Crocs d'Argent possédaient le Caern avant qu'il n'ait appartenu aux Rongeurs d'Os. Même si le récupérer ne fait pas partie de leur plan immédiat, il n'en reste pas moins qu'il serait assez important pour leur pouvoir sur les autres tribus de le récupérer. Les Croc d'Argent ne sont pas très nombreux dans le secteur, mais il y en a quelques uns. Ils se sont rassemblés en meutes qui s'opposent constamment au pouvoir des Rongeurs d'Os. Cependant, si un Croc d'Argent du groupe des personnages interroge les diverses meutes au sujet des enlèvements, ils seront tout à fait sincère et déclareront ne rien savoir (le personnage peut tenter un test de Perception + Enigmes contre un seuil de 7).

  De plus, faîtes faire une rencontre toute particulière aux personnages lorsqu'ils se trouvent dans le parc, à la fin du premier jour. Il fait quasiment nuit. Alors qu'ils sont au cœur d'un endroit calme, ils ressentent une sorte de froid au niveau du cœur. Cherchant la source de cette froideur, ils peuvent apercevoir un homme qui se tient à l'ombre d'un parc. Si un des personnages a le pouvoir de sentir le Ver, il peut ressentir que cet homme possède en lui une parcelle de cette corruption. C'est un Vampire, une Sangsue
. Les personnages pourraient croire que cet homme est derrière toute l'histoire. En fait, c'est simplement un concours de circonstances, l'homme est un Vampire nouveau-né. Dépaysé par le changement qu'il a subi, il a marché jusqu'au parc pour être en paix, sans avoir que c'était le repaire des ennemis naturels de sa "race". Les personnages peuvent croire tenir leur coupable et l'attaquer
. Si les personnages tentent de le faire parler, il leur dira ce qu'il sait : absolument rien. Au bout d'un moment, les personnages, se rendront compte qu'ils se sont trompés ( et ont peut-être violés quelques règles du parc en s'attaquant au Gangrel). Quant au Vampire, il ne remettra plus les pieds la nuit dans le parc.

  Si les personnages suivent Gernus, Yr le Fougueux, Mère Larissa et Spotlight vous pouvez leur faire faire des jets de Perception + Vigilance contre un seuil différent selon la personne suivie.

· 8 pour Gernus

· 6 pour Yr

· 7 pour Mère Larissa

· 7 pour Spotlight.

Ils découvrent les choses suivantes.

  Gernus est très nerveux, vraiment très nerveux
. Si on lui demande pourquoi, il répondra que c'est à cause de la réunion qui approche et des disparitions qui ont lieu (Si un personnage procède à une Détection du Ver, prenez-le à part et expliquez qu'un voile empêche de voir toute sorte d'aura, mais que cela peut juste être l'effet d'un fétiche). Un jet de Perception + Enigmes contre un seuil de 8 peut être fait.

Nombre de succès
Effet

0-3
Le Garou ne sait pas du tout s'il ment ou non

4-5
Le Garou sait qu'il ne dit pas toute la vérité

6 +
Le Garou sait que Gernus ne dit pas la vérité

  Spotlight est très inquiet et ne le cache pas. Il est souvent suivi de loin par trois Griffes Rouges qui s'inquiètent pour leur chef de meute. Si les personnages le rencontrent, il leur demandera des nouvelles de l'enquête. Si les personnages lui parlent de leur rencontre avec le Vampire, Spotlight ne bronchera pas. Il dira simplement :" Si c'est un nouveau-né Gangrel, ce n'est pas un espion, ni un ennemi, juste un abruti qui sait pas où aller. On ne le tue pas, compris ?! Mais s'il revient, foutez-le dehors avec un bon coup de pied dans le derrière.

  Mère Larissa aura toujours son déguisement de clocharde. Cependant, elle reste toujours aux aguets. Si les personnages demandent de l'aide, elle dépêchera quelques Rongeurs d'Os déguisés pour surveiller les personnages de loin pour que rien ne leur arrive.

  Yr le Fougueux, quant à lui, quitte le Parc !!! En effet, le Griffe Rouge se rend en ville. Si les personnages le suivent, ils pourront le voir se transformer en loup dans une ruelle et se ruer sur quelques homidés. Yr le Fougueux est un Griffe Rouge, et les Griffes Rouges haïssent au plus profond d'eux-mêmes les homidés, aussi a-t-il voulu se "défouler" sur quelques homidés. Les personnages peuvent faire un rapport de ceci à Mère Larissa, cependant elle ne blâmera pas énormément Yr car il est un membre important du Caern.

  Les personnages ont aussi une possibilité très intéressante : celle de fouiller dans le passé récent des membres du Conseil. Un jet de Manipulation + Investigation contre la Volonté de la personne interrogée est nécessaire (il ne faut pas interroger les personnes sur leur propre passé, sinon, elle vont avoir des soupçons…). Les personnages peuvent découvrir.

· Yr le Fougueux n'a pas beaucoup de contrôle sur lui même. Il a plusieurs fois manqué de faire capoter des missions très importantes pour le Caern en se jetant sur des homidés.

· Gernus est revenu il y a quelques mois d'un assaut contre une succursale de la Pentex inc. Presque toute sa meute et donc ses amis ont été tués là-bas. Il est revenu accompagné de deux ou trois autres ahrouns. Quelque chose avait changé en lui.

· Gernus a toujours voulu reprendre le pouvoir des mains de Mère Larissa. Cependant, depuis quelques mois, il ne brigue plus trop sa place (comportement contradictoire par rapport à la psychologie des Seigneurs de l'Ombre qui veulent toujours avoir le pouvoir pour eux : Jet de Gnose difficulté 6.).

· Spotlight a un passé assez trouble. Tout ce que l'on sait c'est qu'il a abouti dans un zoo sous sa forme Lupus. Mais personne ne sait ce qui s'est passé avant cela.

· Mère Larissa était très amie avec Georges Harris (certaines mauvaises langues diront qu'elle était trop amie avec lui…).

· Faucon Cruel était un ami de Gernus parce qu'ils avaient tout deux de grandes idées en comment (certains Marcheurs sur Verre diront : " Comment étriper une pourriture d'homidé … ?")

· Gharn était un des Garous qui ont conclu un pacte de non-agression avec le Sabbat. Certains murmurent qu'ils avaient des amis chez les Sangsues (uniquement des Gangrel et un ou deux Giovannis pour les contacts avec la pègre …).

· Gharn demeurait en ville bien qu'il passait une grande partie de son temps au parc.

· Faucon Cruel haïssait au plus profond de lui même Mère Larissa.

· Mère Larissa a beaucoup de contact parmi les Furies Noires.

Vous pouvez en ajouter d'autres ou en supprimer.

  Si les personnages tentent de passer dans l'Umbra, expliquez au Théurge du groupe que cela semble impossible. En effet, selon bon nombre des Théurges du Caern, le goulet aurait été modifié à cause de ces disparitions. Seule l'assemblée pourra remédier à cela (pas de bol pour les mecs qui croient que toutes les réponses se trouvent dans l'Umbra).

  Laissez les joueurs se faire des idées tant qu'ils doutent complètement dans les premiers jours de l'identité du coupable.

  Pour revenir avec l'histoire du Vampire, les Gangrel sont en quelque sorte, les Vampires les plus proches des Garous car ils possèdent le pouvoir de se métamorphoser tout comme eux. Ainsi, ce Gangrel étant tout à fait innocent, les personnages voudront peut-être essayé de se lier d'amitié avec lui.

Le troisième jour :
  Ce jour-là, les personnages devront beaucoup faire attention à eux.  En effet, Gernus n'a pas énormément apprécié que les Garous soient venus le questionner. Il comptait livrer aujourd'hui Yr à Darkas. Il ne lui a pas fallut longtemps pour se rendre compte que les personnages avaient été envoyés par Mère Larissa enquêter sur les étranges disparitions qui ont eues lieu dans le Parc. Aussi a-t-il décidé de remédier à cela. Il a connu par un concours de circonstances, des chasseurs de Garous. Pour lui, c'est un aubaine pour se débarrasser des gêneurs que sont les personnages sans être aucunement inquiété. Il décide que l'attaque a lieu le soir du troisième jour d'enquête des personnages.

  Donc la journée commence pour les personnages. Tout ce qu'ils n'ont pas eu le temps de faire (à part questionner Gernus), ils peuvent le faire aujourd'hui. Ils peuvent tout d'abord remarquer que Gernus est plus détendu. Cependant, faîtes leur faire plusieurs jets de Vigilance + Perception de seuil 8

Nombre de succès
Effet

0
Le personnage ne voit absolument rien

1-2
Certaines personnes sont étranges

3-4
Le personnage se sait observé.

5 +
Le personnage voit plusieurs lui jeter des regards à la dérobée.

Une fois que les personnages auront remarqué qu'ils sont observés, faîtes leur peur. Faîtes leur comprendre que plusieurs personnes les regardent et que ce ne sont pas des Garous et ni des Parents. A chaque fois qu'un personnage tente de fuir le gars qui dort sur un banc, il le retrouve derrière lui quelques instants plus tard. Les personnages ne doivent pas se tromper, ces chasseurs de Garous sont des pros (mais ils ne font pas partie de l'Inquisition). Les chasseurs attaqueront les personnages s'ils se séparent et se retrouvent un peu isolés. Le combat est inévitable, les chasseurs ne veulent que du sang de Garous. Cependant, si les personnages se battent sous forme Crinos, ils pourraient se faire réprimander par le Sept dirigeant.

Kyle Smith : Chasseur de sorcière.

Attributs : Force 2, Dextérité 2, Vigueur 2; Charisme 1, Manipulation 1, Apparence 1; Perception 2, Astuce 2, Intelligence 4.

Capacités : Vigilance 4, Commandement 2, Intimidation 3, Esquive 2, Bagarre2, Mêlée 3, Survie 2, Armes à feu 3, Occultisme 5, Investigation 3, Théologie 2.

Volonté : 6.

Equipement : Fusil à pompe avec balles en argent (dégâts aggravés), Sabre en argent, grand imperméable pour cacher le tout.

Description :  La cinquantaine, grand, brun, les yeux verts brillant d'un éclat étrange.

Histoire : Kyle est devenu un chasseur de Garous par goût de l'étrange. A la suite d'une soirée où il avait bu comme un trou, il a vu un Garou courir dans les bois. Depuis, il est persuadé de l'existence de créatures surnaturelles et s'est beaucoup renseigné sur le sujet. Aujourd'hui, il a la cinquantaine mais est encore tout à fait capable d'abattre un Garou. Dans toute sa vie, il a eu l'occasion de tuer trois Garous.

Les autres Chasseurs : (ils sont cinq)

Attributs : Pareil que Kyle sauf Intelligence 3.

Capacités :  Pareil que Kyle sauf Occultisme 3, Théologie 1, Vigilance 2.

Volonté : 5.

Equipement : Pareil que Kyle (Des fois, à la place du fusil à pompe, mettez revolver lourd ou une carabine).

Histoire :  Ils ont tous rencontré Kyle et celui-ci les a convaincu de l'existence des créatures mystiques.

  Alors, peut s'ensuivre, selon les joueurs, une course-poursuite digne des plus grandes séries policières américaines. Franchement, les personnages ne devraient pas s'en sortir indemne. Pas de mort (Maître de jeu, veillez-y), mais des blessés graves, peut-être.

  Le mieux que les personnages puissent faire est de faire un prisonnier. Sur un jet d'Intimidation + Manipulation contre la Volonté du sujet, les personnages peuvent obtenir que les chasseurs de Garous avaient été prévenus par un mystérieux appel téléphonique. A partir de cela, les personnages peuvent déduire que les Chasseurs ne sont pas les kidnappeurs.

  N'oubliez pas de faire intervenir les Rongeurs d'Os de Mère Larissa, pour les aider.

  Si les personnages sont normalement constitués, ils devraient tout de même faire un rapport de l'attaque à Spotlight. Celui-ci s'exclamera :" C'est maintenant sur, il y a un traître dans le Caern et il a voulut sur débarrasser de vous avec des homidés de merde !".

  Il ne se passera rien de notable de plus ce jour-là. Si les personnage ne l'ont pas rencontré le premier ni le second jour, ils peuvent rencontrer le vampire durant la fin de la journée. Si les personnages ne l'ont pas maltraité et se sont montrés différents vis à vis de lui, ils pourront engager la conversation avec le Gangrel.

Le quatrième jour :
  C'est le soir de ce quatrième jour qu'aura lieu l'enlèvement du Fougueux. Gernus porte toujours son fétiche qui lui permet de dissimuler son aura aux yeux de tous. Les personnages, sur un jet de Vigilance + Perception de seuil 8, peuvent remarquer qu'il porte désormais un étrange anneau noir à l'oreille gauche. Si on lui pose la question, il répondra simplement qu'il s'agit d'un fétiche pour se protéger des attaques du Ver
.  Une réussite sur un jet d'Occultisme + Intelligence contre un seuil de 8 permettra à un personnage de savoir que ce n'est pas la véritable nature du fétiche. De plus, trois réussites sur un jet d'Astuce + Investigation contre un seuil de 7 permettra à un personnage de voir que Gernus semble surpris de voir ici ceux qui étaient censés mourir hier.

  Aujourd'hui, Yr est nerveux, très nerveux. Il sursaute dès qu'on l'interpelle et se promène souvent  sous forme Glabro. Si on le lui demande, il répondra qu'il se sait observer et que sa fin est proche. Cependant, dans le Caern, Yr a une réputation d'être un peu fou (il faut voir les cadavres qu'il laisse dans les villes).

  Devant ces révélations, les personnages seront surement aux aguets. Ils ont dû comprendre que l'irrémédiable aurait lieu ce soir.

  Le plan de Gernus est extrêmement simple. Tout d'abord, il va faire attaquer un groupe de Parents corrompus de tout les côtés (ils sont bien une vingtaine mais face à la force des Garous, ils mourront tous en vitesse). Puis, il utilisera son fétiche pour se rendre invisible et s'emparera du Fougueux. Cependant, Gernus a négligé une chose, sans être utilisé, son anneau n'a l'air que d'un fétiche normal. Mais lorsqu'il est utilisé, le Seigneur de l'Ombre peut subir une Détection du Ver.

  Normalement, les joueurs devraient vraiment être à cours d'idée. C'est donc le bon moment pour qu'il y ait quelque chose de nouveau.

L'assaut a lieu vers les 21 heures.

Parents de la Tribu de la Spirale Noire : (20 - Uniquement des homidés)

Attributs : Force 3, Dextérité 2, Vigueur 3; Charisme 1, Manipulation 0, Apparence 0; Perception 2, Astuce 2, Intelligence 2.

Capacités : Esquive 3, Bagarre 3, Mêlée 3, Survie 2, Armes à feu 2, Etre fou 5.

Don : Ongles empoisonnés ( Les ongles des Parents de la Spirale Noire suintent du poison issu du Ver. Si le Parent réussit une attaque de Bagarre, il doit faire un test de Dextérité contre la Volonté de la cible. Si le test réussit, le poison entre dans les veines de la victime et provoque 1 blessure aggravée tout les deux tours de combat. Le poison peut être vaincu en buvant de l'eau consacrée par un Théurge).

Equipement : Fusil à pompe à balles en argent (ou revolver lourd ou sabre en argent).

  Les personnages sont libres de ne pas participer à la bataille. En effet, les Ahrouns du Caern se débrouilleront très bien et les repousseront tous sans aucune perte. Cependant, il faut rappeler aux personnages qu'il n'est pas très bien vu de se transformer en Crinos, une transformation en Glabro suffira amplement.

  Les personnages constateront alors que Yr et Gernus ont disparu ! Alors, conseillez vivement aux joueurs qui ont le don, de faire une Détection du Ver. Ils verront alors au loin, quelqu'un s'enfuir avec Yr le Fougueux. Normalement, Spotlight n'est pas très loin. Un mot suffit pour qu'il lance toute sa meute à l'assaut. Une vingtaine de Garous en forme de Glabro s'élanceront à la poursuite du kidnappeur, mais ne l'attaqueront pas. Ils apprendront plus tard que Gernus a retrouvé quelqu'un dans un entrepôt situé près d'une baie où sont entreposés des tonnes de déchets toxiques.

  Spotlight regroupera alors un groupe formés d'Ahrouns, de Galliards et de Ragabash ainsi que des personnages. Spotlight conviera les personnages devant toute l'assemblée des Garous rassemblés. Il leur demandera alors quel est le coupable.

  Si les personnages se sont trompés sur l'identité, les Garous n'écouteront pas et se précipiteront vers l'entrepôt où ils y découvriront Gernus en pleine discussion avec Darkas. Les personnages n'auront donc pas aider à trouver le coupable et perdront 100 points de Gloire et d' Honneur. Ils seront autorisés à rester dans le Caern, mais les autres Garous ne feront pas attention à eux ( oh la honte !!!).

  Si les personnages ont découvert l'identité du kidnappeur : Gernus, les Garous écouteront les arguments qu'avanceront les personnages (entre autres le fait que quelqu'un qui n'ait pas apprécié qu'on l'interroge envoie des Chasseurs de Garous et le fétiche corrompu). A ce moment, plusieurs Seigneurs de l'Ombre se retourneront contre les personnages les accusant de vouloir "descendre" un Garou respectable pour leur propre prestige.

  Selon si les personnages ont été convaincants, Spotlight leur apportera son soutien et par delà même le soutien de sa meute de Griffes Rouges (même s'il y a des homidés de merde dedans !!). Ainsi, la troupe de guerriers s'engagera pour aller se foûtre sur la gueule avec les soldats du Ver. Les personnages sont libres de venir ou non, mais pour leur prestige, il faudrait mieux qu'ils y aillent.

L'attaque de l'entrepôt :
  Spotlight divisera le groupe d'intervention en deux groupes. Le premier attaquera par l'entrée nord de l'entrepôt et le second par l'entrée sud. Le premier groupe regroupera Spotlight et sa meute et le deuxième groupe essentiellement les Galliards et les Ragabash. Les personnages se retrouveront dans le deuxième groupe.

1 : Ce sont des bureaux. Des escaliers y montent.

2 : Une petite salle qui sert de prison. Yr y est enchaîné.

3 : C'est un camion.

Lorsque les personnages et leur groupe entrent dans l'entrepôt, Spotlight et ses hommes sont déjà à l'œuvre. De nombreux Danseurs de la Spirale Noire sortent des bureaux et du camion pour se ruer sur les arrivants.

Danseurs de la Spirale Noire : (10 - Normalement les personnages n'en affronteront qu'un ou deux)

Attributs : Force 3, Dextérité 2, Vigueur 3; Charisme 1, Manipulation 0, Apparence 0; Perception 2, Astuce 3, Intelligence 4.

Capacités : Esquive 3, Bagarre 3, Mêlée 3, Survie 2, Etre fou 5.

Don : Créer un élément, Ongles-griffes empoisonnés, Rire démoniaque (Le Danseurs de Spirale Noire, s'il réussit un test de Gnose contre la Volonté de sa victime, peut paralyser de peur un Garou pendant un tour de combat. Sur les homidés, la paralysie dure cinq tours. Le Rire démoniaque ne peut être utilisé plus d'une fois sur le même adversaire).

Description : Les Danseurs de la Spirale Noire sont ce que les Garous seraient devenus s'ils étaient maléfiques. Ils ressemblent plus à des hyènes qu'à des loups. Leurs yeux sont animés par d'étranges lueurs rouges, parfois vertes. En forme de Crinos, ils sont totalement abominables à voir.

  Spotlight sera en train d'affronter Gernus (à moins, éventuellement, qu'un jeune Garou se précipite immédiatement sur lui dans le seul but de le tuer) . Après quelques minutes, le combat se finira par la victoire de Spotlight. Il se tiendra debout devant le cadavre de Gernus. Il lui a arraché le cœur et est couvert de sang qui est principalement le sien. Les personnages pourront trouver le pauvre Yr dans la petite prison. A ces pieds se trouvent les cadavres en état de décomposition de Gharn, Faucon Cruel et Georges Harris.

  Les personnages pourront voir une forme noire singulière fuir. Il s'agit de Darkas. Ses plans ont échoué, mais il reviendra tourmenter les personnages dans un avenir proche.
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  Lorsque les personnages reviendront à Central Park, ils seront félicités pour avoir ramené Yr. La réunion pourra avoir lieu, malgré la disparition de trois membres. Les personnages seront vivement remerciés par Mère Larissa.

Pour les points d'expérience, faîtes comme bon vous semble.

Gernus : Garou corrompu

Attributs : Force 3, Dextérité 4, Vigueur 3; Charisme 2, Manipulation 2, Apparence 2; Perception 3, Astuce 3, Intelligence 2.

Capacités : Esquive 4, Bagarre 4, Mêlée 3, Survie 2, Enigmes 3, Rituels 3.

Rang : 4

Don : Regard paralysant, Défaut Fatal, Griffes d'Argent, Contrer les esprits, Protection contre la Détection (C'est un pouvoir que le Ver lui a donné, il lui permet d'échapper à toute détection du Ver).

Pour tout problèmes, ou des choses à rajouter, contactez moi à  Trotou@aol.com. Amusez-vous bien.

� Il n'est pas obligatoire pour les personnages qu'ils se connaissent entre eux.


� Il faut les lire aux joueurs (Livre de Base p° 251-252).


� Vous êtes seul juge.


� Sorte de réunion où toutes les tribus sont conviées pour débattre sur certains sujets.


� Voir dans le Livre de Base pour les scores de Mère Larissa.


� Je voudrais apporter quelques informations au maître de jeu qui lira cela. Le livre de base de Loup-Garou : l'Apocalypse décrit les Vampires comme les ennemis naturels des Garous, comme des créatures maléfiques et assoiffées de sang (ce qui n'est pas totalement faux au vu de leurs "méthodes" de survie !). Cependant, dans le jeu Vampire : La Mascarade, on ne décrit pas tout les Vampires comme des personnages maléfiques, mais plutôt, comme des victimes de la malédiction de Caïn. Ainsi, maître de jeu, c'est à vous de choisir comment vous interpréterez les Vampires : Créature Maléfique ou Victime. N'oublions pas qu'il existe le Sabbat, où là, il n'y a pas du tout prescription.


� William Robertson, Gangrel 13e Génération .


Force 2, Dextérité 3, Vigueur 3; Charisme 3, Manipulation 4, Apparence 3; Perception 2, Intelligence 3,Astuce 1


Capacités : au bon vouloir du maître de jeu.


Historique : au bon vouloir du maître de jeu.


Disciplines : au bon vouloir du maître de jeu.


� Et pour cause !! Dans deux jours, il doit procéder à l'enlèvement de Yr. Normalement, les personnages devraient le rencontrer le deuxième jour.


� En réalité, il s'agit d'un fétiche corrompu par le Ver permettant d'être totalement invisible aux yeux des Garous et autres êtres non corrompus par le Ver, lorsque le porteur prononce le mot de pouvoir.
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