Rituels du temps des pyramides

Synopsis
En résumé, un groupe de Sethite, dirigé par un vieux Vampire, a comme projet de prendre le contrôle de Paris. Pour cela il compte se débarrasser de Prince François Villon à l’aide d’un ancien rituel. Ils ont fait découvrir à Villon, lors de fouille en Egypte, un ancien texte permettant d’éviter la torpeur. Il faut pour cela se lier à 5 ou 6 autres vampires (selon le nombre de joueurs à table).


Cette méthode a été utilisée dans les temps anciens par les Vampires Sethites, et le prince de Paris a réussi à en avoir la preuve. Le texte qui lui a été fourni est cependant incomplet car, comme toute médaille, il a son revers : ce rituel à un défaut, si les 5 Vampires venaient à disparaître en même temps, le vampire qui en bénéficie se retrouverait fortement affaiblit pendant plusieurs mois.


Le projet du groupe Séthite est donc d’attendre que Villon réalise le rituel pour pouvoir l’affaiblir et profiter de son épuisement pour lancer leurs multiples projets afin de prendre du pouvoir en France.


Mais Villon a réussi à se procurer l’original du rituel, et en connaît les défauts. Cherchant à démasquer les personnes derrière cette tentative, il a mis en place plus scène où il laisse croire qu’il réalisait le rituel. Il a choisi comme vampires liés nos braves joueurs avec qui il s’est montré sympathique lors des dernières réunions de l’Elyseum…


Parmi les actes de sympathie de Villon, il s’est arrangé pour faire croire qu’il avait réalisé l’échange de sang indispensable au rituel (sans le réaliser réellement).


Le groupe de Sethite a donc lancé une vaste opération pour récupérer les joueurs qui se retrouvent dans une fâcheuse posture au départ de ce scénario.  Leurs souvenirs sont particulièrement flous, ceci étant dû au poison sanguin qu’ils ont absorbé. (Pour plus, d’information voir l’acte I.)


Les Pjs se sauverons soit tous seul (même si ce n’est pas vraiment prévu) soit par la bande de goules de l’un d’entre eux… C’est là que commence l’histoire.

Les joueurs doivent rassembler des indices visant à les faire parvenir à 2 endroits principaux : un vieux musée et un entrepôt. De nombreux indices les guideront vers ces lieux (repérez bien les indices dans votre lecture). Ils trouveront alors l’adresse de la Sethite qui les a mis dans cette situation. De là, il peuvent soit aller voir Villon qui n’a, bien sûr, rien à se reprocher (il n’a évidemment pas pris le risque de vraiment lier les joueurs). Le prince lancera alors une chasse au sang sur les Sethites (contraint et forcé naturellement...). Ou bien alors, comme on peut s’y attendre de se débarrasser des Sethites discrètement…

Le sceau d'Anubis


Il s'agit d'un dessin complexe tracé au niveau du sternum de chaque joueur. Il a été réalisé avec le sang de l’un des disciples de la secte monté par la Sethite (La secte des fidèles de Pharaon).

Son effet est de faire perdre un point de VITAE (sang) à tous les porteurs quand un des porteurs du sceaux perd un ou plusieurs niveaux de santé. De plus il affaiblit régulièrement ses porteurs en leur volant un point VITAE.


De plus, n'hésitez pas à faire des jets de vigueur au joueur pour maintenir le rythme et la pression. La perte d'un point de VITAE pourrait rapidement accélérer la recherche d'une solution définitive.


Si le Trémère se renseigne auprès de ses frères de clan, vous pourrez lui transmettre l’effet du sceau après l’avoir fait attendre. De plus,  il apprendra que le sceau est fait à partir d’un seul humain, et qu’il ne disparaît qu’à la mort de cet humain (George Stalovijk voir acte II). 

Résumé :


Si le pjs prennent une blessure, tous les joueurs perdent 1 points de sang.

De temps en temps, un porteur perd un point de Vitae s’il rate un jet de vigueur.

La Secte des Fidèles de Pharaon.

Comme souvent, la technique Sethite est de former un groupe (secte) en regroupant des désorientés au sein d’un temple. Ici, une vampire Sethite se fait passer pour une héritière des pharaons et utilise ses pouvoirs vampiriques et quelque effets spéciaux pour former un groupe de fanatiques. Elle a offert à quelques uns la vie éternelle (par l’étreinte) pour raffermir les croyances de tous. La plupart des cérémonies se déroule dans la maison où les joueurs se retrouveront à deux doigts de la destruction au début du scénario. Une autre demeure existe, elle est plus discrète et  les joueurs la trouveront à la fin. C’est le lieu de la confrontation finale, enfin, si les joueurs osent y aller…. 

Acte I : Retrouvailles entre vampires
La scène

L'ordre d'introduction des joueurs est celui de leur réveil (en fonction de leur humanité)


L'introduction, bien qu’identique, sera commencée lors des explications des personnages, si possible (et comme il se doit à Vampire : la mascarade) en privé avec le joueur. Les Vampires sont dans une pièce noire. Leur position est fort peu agréable puisqu’ils ont la tête en bas, le corps en croix maintenu par des câbles métalliques coupants et qu'il sont bâillonnés. De plus, ils ressentent une douleur à la poitrine (cf. Le sceau d'Anubis). La croix est faite en bois et il commence avec une réserve de sang diminuée. Ils forment un triangle (3 formant les sommets, 2 au milieu des coté et le dernier au milieu de la base comme sur le schéma ci dessous). Au centre de ce triangle une pyramide à base triangulaire au centre de laquelle sont enchaînés 3 "personnes" dans des toges vertes qui fredonnent un chant étrange (à vous de voir mais ça une consonance orientale).

Invitez, avec leurs dés, les joueurs dans l'ordre suivant :
Sébastien :
C'est le premier, la salle est calme à part une étrange mélopée en sourdine,  pas une lumière.... 

Puis un bruit de frottement de métal sur le bois... écoutez ses réactions et servez les tous chaudes à la suivante...

Elona :
Idem, mais n'hésitez pas à décrire les actions tentées par Sébastien (ses bruits étranges..... ses tests.....)

Antoine : tout pareil
Sergio : tout pareil
Violette : tout pareil

Eventuellement, dans le cas d'une action marquante, une fois le tour de la table réalisée, faîtes un dernier petit aparté avec ceux qui était éveillé. 

Comment sont-il arrivé là ?

Comment sont-il arrivé là ? et bien, leurs souvenirs sont vagues, voir quasi-inexistant. Un jet réussit en volonté diff. 6 leur permet de rassembler quelques morceaux de souvenir. Lors de leur dernière chasse ils ont tous eu la chance de tomber sur une femme blonde. Leurs histoires sont indiquées ci-dessous.

Sergio (Ex-Chanteur de la Star académie, Toréador)


A la sortie d'un café piano, cette jeune dame était visiblement en panne dans une jolie robe avec décolleté. Elle a bien sur accepté l'aide du ténébreux italien pour la reconduire chez elle. Et c'est alors lors du baiser (morsure) qu'une violente douleur a saisi le toréador. 

Elona : (Nièce d'un grand actionnaire, Ventrue)


Au cours d’une réception, elle rencontre une femme blonde, après une petite discussion elle reconnaît la noble origine de la jeune femme. Elle parvient aisément à la convaincre de partager un verre ailleurs vu le manque d’animation dans la soirée. Et une violente douleur juste après la morsure…

Début de soirée vers 20 heures

Sébastien : (informaticien, trèmére)


Rencontre sur un chat (discussion en direct sur internet), la jeune femme lui fixe un rendez vous. Le plan de chasse de notre vampire se passe comme un charme, jusqu’à la morsure, douleur…

Vers 22H30 

Philippe : (antiquaire, Malkavien)


Lors d’un vernissage, Philippe a rencontré une jeune femme, apparemment la jeune femme l’a reconnu. Elle a engagé une conversation anodine de semi connaissance après usage de des disciplines.  Philippe a pu s’abreuver du sang empoisonné de la jeune femme….

Antoine : (Propriétaire de bar, Bruja)


La rencontre est classique, la jeune femme apparemment étrangère et un peu désorientée, semble avoir été larguée par son ami, dans cette ville. L’occasion de boire du sang frais, mais la violente douleur après la morsure ….

Vers 1 heure du matin

Violette : (Gangrel, urbain)


Prise à part, pour une raison quelconque, par un groupe de 20 personnes armés d’arme blanche et à feu, Violette à fini par réussir à prendre la fuite, assoiffée. La première personne qui s’est présentée était une femme qui s’est arrêtée en voiture pour voir comment elle allait. La soif présente, l’étreinte à suivie, et par conséquent la douleur… (aux environs de 3 heures du matin) 

Que peuvent-ils voir ? 


Avec quelques succès en Perception + Vigilance (ou en utilisant yeux du fauve qui donne 2 succès automatiques), les joueurs découvrent une scène bien étrange :

5 ou 4 personnes attaché comme eux (n'oubliez pas les yeux de la bête émettent une lueur rouge) et 3 personnes accroupis autour d'une pierre pointu vers le haut.

Si le jet est particulièrement bon :

2 succès : 2 personnes dans la même  position que vous...

3 Succès : Descriptif de l'aspect des 2 Vampires les plus proches et la scène centrale (les 3 personnes en robe sombre agenouillé) devant une pierre sombre.

4 : idem que 3 mais ils voient la présence supplémentaire des autres vampires du groupe

5+ : Idem que 4 mais il perçoit lors d'une oscillation d'un des 3 personnes agenouillés que ceux-ci sont enchaînés et que la pierre au centre est en fait une pyramide à base triangulaire couverte de gravure

Que peuvent-ils faire ? 
Difficile à prévoir mais voici quelques idées

Utiliser la force :


S'ils se débattent, ils peuvent réaliser un jet de force + puissance diff. 6 (un échec critique annulant tout l'opération)


Il faut cumuler 12 succès pour briser le câble chaque essai (quelque soit le résultat) , cependant cela conduit à une blessure qui peut être encaissé avec jet de vigueur difficulté 6.


A chaque Blessure tous les membres du groupe perdent un point de sang et se sentent très mal, leurs sternums les brûlent.


Un jet en intelligence + occultisme permet de savoir que l'effet est identique au pouvoir Trèmére Niv 4 du la voie du sang : vol de Vitea.

Utiliser la Finesse :


S'ils cherchent à faire glisser la main sous le lien métallique, un jet de dextérité + furtivité diff. 9 (un échec critique annulant tout l'opération)


Il faut cumuler 5 succès pour réussir, un échec normal provoque une blessure qui peut être encaissé avec jet de vigueur difficulté 6.


A chaque Blessure tous les membre du groupe perdent un point de sang et se sentent très mal, leurs sternums les brûlent.


Un jet en intelligence + occultisme permet de savoir que l'effet est identique au pouvoir Trèmére Niv 4 du la voie du sang : vol de Vitea

Que se passe-t-il après ?


Quand les joueurs ont réalisé quelques essais voir utiliser leurs disciplines et commence à être à bout d'idée ou que l'un des joueurs commence à s'en sortir entre une personne en robe noir. Un jet de perception + vigilance: peut permettre de voir qu'il s’agit d'une femme, un très bon jet permet de noter son origine égyptienne, où la présence d’un bracelet en or  avec un rubis et une réussite époustouflante le motif du dit bracelet : un serpent qui mord un rubis.


La personne ne porte qu'en regard rapide vers les joueurs. Elle semble pressée, et elle tire sur une fine cordelette qui fait qu'une tenture noire tombe du plafond révélant une ouverture au-dessus de la pyramide centrale... 


Les trois personnes au centre meurent brûlées par le soleil naissant qui pénètre la pyramide.... Le cercle lumineux avance et les joueurs commence à faire des jets de résistance au sommeil dans l'ordre inverse de celui utilisé lors de l'introduction (ceux avec la plus basse humanité commence).


Au bout de 2 jets de dé pour le rotschrek et le sommeil, des coups de feu se font entendre et les goules d'Antoine arrivent, armées jusqu'aux dents. Elles tirent tout le monde hors la demeure et .... Bonjour tout le monde, à la nuit prochaine...

Les infos.
Comment les pjs ont été retrouvés à temps:


Un coup de fil provenant d'Antoine (de son propre portable : affichage de son numéro) a prévenu ses goules de passer le prendre à cette adresse. La voie du coup de fil ressemblait bien à celle d'Antoine, quoiqu’il semblait franchement excité et la qualité de la communication était mauvaise. Le texte ressemble vaguement à:

" Ecoute Max, je suis dans la merde. Ramènes des potes bien équipés à Roissy au 18 rue du soleil, fais gaffe à ton cul quand tu entres. Je coupe un con s’la ramène…"


L'endroit, 18 rue du soleil, est un classique pavillon de banlieue sauf pour une pièce sous comble aménagée comme décrit dans la scène d'entrée. Je vous laisse à votre imagination les autres pièces sauf celles ci-dessous.

Les lieux recelant des informations :

Sous-sol : Ce lieu est organisé comme une salle des spectacles avec brumisateur de fumée, éclairage colorée et même un sarcophage menant à une autre pièce (un vrai passage secret !). D’un point de vue déco, un sceptre type égyptien, un autel  avec des serpents sculptés, une dague à deux dents avec un manche sculpté en forme de tête de serpent.

La chambre à coucher : On note une forte influence orientale dans la décoration. Mettez des frises égyptiennes avec des cartouches type période des pharaons, voir un buste, les objets sont pour la plupart  d'origine (donc de grande valeur). Si les joueurs s’y intéressent, 3 succès intelligence+occultisme leur révèlent que tous les objets ici sont d'époque sauf deux statuettes de chat)

Les statuettes de chat sont de style égyptien (mais les creux et les finitions ne sont  pas terrible et semble avoir été produit dans le même moule car ils possèdent le même défaut).

NB : Les statuettes de chat sont les mêmes que ceux de l'acte II (dans l'entrepôt ou ils servent a faire passé de la drogue)

Le bureau : Classique à l'européenne, il contient un bureau avec un ordinateur, un coffre fort, un téléphone.

Le coffre : jet de force difficulté 8 (5 succès en action étendu). Il y a un dossier sur chacun des joueurs avec de nombreux clichés de la dernière réunion de l'Elyseum où les joueurs se sont rendus. La première photo de chaque dossier les représente en train de boire à la dite réunion de l'Elyseum. Suivi d'un agrandissement de leur verre, 5 succès un jet en occultisme + perception permet de reconnaître un signe thaumaturgique faisant pensée au rituel custode sang (en fait les runes, malgré une étude approfondie, ne permettent pas de déterminer l'effet car elles sont totalement fausses). On y trouve aussi un certain nombre de contrats, en particulier la location de la maison, la location d'une voiture et d'un entrepôt (un peu à l'extérieur de Paris, au 7 rue des industries).Il y a aussi une liste d'une centaine de noms avec des adresses.

NB : ces noms sont ceux de membres ou futur membres de la secte ou de certaines sectes que les sethites espèrent noyauter.

Le téléphone : Rien de particulier à part la touche bis qui compose le numéro du musée Parisien traitant d'art Egyptien ancien et moderne... Si les joueurs le composent, il tombe sur une messagerie " Le musée Histoire de l'art égyptien de l'ancien empire à nos jours est ouvert de 10H à 11H30 et 14H à 17H30 tous les jours sauf les dimanches et jours fériés. Ainsi que le vendredi soir à partir de 20h pour une conférence.

Dans l'ordinateur : D'abord un petit mode passe (jet en informatique diff. 8 nécessitant 7 réussites en actions étendus), puis on accède à un bureau vierge, un classeur « mes document » vierge. La boite Email est encore active et l'ensemble des messages sont présents sur le serveur. Pour les récupérer un petit jet d’informatique diff. 6 avec 3 succès suffit. Les mails sont adressés à Atonkara.


Les joueurs découvrent que l'essentiel des communications concerne le transfert de décorations d'appartements de type égyptiens livrés dans l’entrepôt en bord de Seine, un peu hors de Paris (celui dont les papiers de location sont dans le coffre). Un simple jet d'intelligence + Enquête diff. 6 avec 3 réussites indiquent que les précautions prises sont extraordinairement trop importantes pour une marchandise de si peu de valeur)

Les e-mails sont brefs et parlent d’un projet Chacal:

1) Le renard a trouvé l'appât

2) Le renard a mordu l'appât, vous ferais parvenir photo de ses proies. Il a appliqué le rituel de Dalmu El Darian. Je joins un fichier crypté et un fichier exécutable

3) Les proies seront rapportées aujourd'hui, la chasseresse s'en occupe, préparez la Salle. Elles doivent mourir ensemble et par la lumière du jour. Veillez à ce qu’elles soient faibles. Le sceau d’Anubis semble indiqué dans leur cas.

Un jet de intelligence + occultisme diff. 6 permet d’en savoir plus sur le rituel de El Darian.

3 succès permettent de  se rappeller que c’est lié à une histoire égyptienne où il est question de vie  éternelle.

6 succès permettent de se souvenir que c’est un rituel perdu, qui est sensé lutter contre la torpeur.  


Après décryptage, les joueurs auront la description exacte de la cérémonie à la quelle il ont participé, plus l’explication suivante :

Le sceau d'Anubis est tracé à l'aide de sang humain et reste effectif tant que le fournisseur du sang reste en vie. Son effet principal est d’affaiblir le vampire quand il est blessé. 


Le rituel, quant à lui, sert à procurer l’immunité à la torpeur au vampire qui le réalise tant que tous ses participants ne sont pas détruits.


Si les joueurs utilisent la liste de nom, faîtes les se promener entre divers timbrés vouant des cultes au soleil, à la lune, voire des collectionneurs d'antiquité égyptiennes, un membre de la secte qui dit avoir rejoint les suivant de l'héritière de pharaon qui les conduira vers la vie éternelle... (Utilisez votre imagination)

Acte II : Un entrepôt anodin

L'entrepôt est le modèle classique du quartier. Il est formé de tôle ondulée peinte en vert pale, sur la façade seul un numéro « 7 » permet de l’identifier. De la lumière filtre par la porte et par de nombreuses plaques disjointes (voir des trous par endroit). Voir à l’intérieur est simple (cf. plan en annexe).


4 hommes en veste sombre se réchauffent autour d'une chaufferette à gaz (une simple bouteille de gaz qui alimente 4 rangés de brûleurs). Par les différents orifices on peut voir un grand tas de caisses, et un bureau (une pièce à part) qui semble occupé.


En ce plaçant du coté du bureau, on peut entendre la retransmission d'un match de foot...


Si les vampires ne la joue pas subtile, les 3 brutes limitées de la calebasse décrites en annexe chercheront d’abord à les intimider puis à leur casser la tronche. Il s'agit de mecs baraqués, du genre docker...


En cas de conflit le gars dans le bureau, qui est en fait une goule assez balaise, sortira armé d'un fusil de chasse après avoir appeler des renforts sur son portable...

Ce qu'ils savent : 

Les 3 mecs : pas grand-chose, les caisses ont de la valeur et ils sont là pour éloigner les curieux. Ils pensent qu'il s'agit de produit de contrebande de fausses statuettes égyptienne.

La goule fera tout pour ne rien dire. Elle est gravement atteinte par une forte et aigue crise de "sectorisation", Elle est convaincue d'appartenir à une secte adorateur des Anciens Dieux Egyptiens. Ils suivent l'héritière de Pharaon "Atonkara" qui les guide à travers les ténèbres vers le renouveau et le passage du Styx vers une vie éternelle... Il a été témoin d'un certain nombre de rite sous l'influence de certaine substance (baiser, création de goules, voir de vampire, etc.), qui, quoique basé sur des pouvoirs vampiriques, lui ont confié une foi inébranlable et une résistance peu commune.

Parmi les gens importants qu'il peut décrire :

L'Héritière : la vampire vu par les pjs à l'acte I

Un vieil éternel, le Guide 

3 des fidèles qui ont eu "la chance" d'être élevé vers la vie éternelle. Les tois cité ci-dessous.

Autres faits marquants :

Parmi ses co-sectaires, 4 d'entre eux ont été choisis pour être présents lors d'une grand cérémonie il y a peu de temps.

NB : 3 ont été détruit par la lumière dans l'acte I, le dernier est la clef de la libération des joueurs.

-
Garnet klein : 3 rue paniel 3 étage

-
Jean Latour : 3 rue placé 6 étage

-
Sylvian Dupont : 6 rue Montaigne 2 étage

-
George Stalovijk : 59 rue Descarte 7 étage

Le téléphone portable du gars donne accès au numéro de la maison où ils ont failli être détruit, au numéro d'ici, à celui d'une dizaine de gars sans importance. Et celui de sa bande d'illuminé.

NB : Il vient de s'en servir pour  appeler ces co-sectateurs.


Les caisses sont remplies de chats identiques à celui du bureau, la moitié d'entre eux sont bourrés de drogue.... Et adressés au musée de l'acte I :" Le musée Histoire de l'Art égyptien de l'ancien empire à nos jours ". 


Si les pjs traînent trop et s'ils n’ont pas neutralisés la goule avant qu'elle se serve de son portable, des gorilles équipé, d'arme automatique finiront par débarquer tout en finesse canardant la porte avant d'entrer...

A vous de gérer le départ des Vampires mais seulement avec les indices importants en main.
Acte III : Visite chez les adorateur de l'ancienne Egypte 
Si les pjs vont chez les 4 nominés plus hauts :

Les appartements sont en désordre, souvent remplis de truc sur l'Égypte.

Devant celui de Garnet Klein, il y a une jeune femme qui l'attend, il était censé venir la rejoindre ici, il a téléphoné il y a une heure pour dire qu'il serait sans doute un peu en retard. Elle est plutôt causante, prenant les joueurs à témoins de l'affront que son copain lui fait subir. Elle leur apprend qu’il est devenu bizarre ces dernier temps, il fréquente un club d’égyptologue. Mais elle ne connaît pas leur adresse…

Selon l'avancement du chronomètre, à vous de les faire souffrir pour atteindre ces appartements... Rien de tel qu’une voisine ayant un chien n’aimant pas les vampires, une concierge les regardant passer, etc.

Acte IV : Visite d'un Vieux Musée...
Si les PJs y vont avant l'entrepôt...

Imaginez un musée consacré à l’Egypte, de l’époque des Pharaons à nos jours :

· photo du canal de Suez

· photo des pyramides

· momie

· etc… 


Une chose importante parmi les souvenirs trône : des statuettes de chats bien connue (celle de Acte I chambre et celle de l’entrepot) 


Le musée est éclairé quand les joueurs y entrent malgré l'heure tardive, ils y trouveront le vieux responsable inquiet. Il bosse sur ses comptes. il y a quelque chose de louche dans les comptes de son musée. Bien que surpris par l’arrivée des joueurs, c’est un vieil homme aimable (volonté de 4) qui leur parlera avec plaisir de sa passion pour l’Egypte. 


Si les joueurs le manœuvre ou le domine, ils apprendront que le compte des souvenirs qu'il vend à la sortie de son musée est faux. En effet, il en vend plus qu'il croyait en acheter,  et en tout cas plus que de livré ici... Il soupçonne sa jeune assistance de faire un trafic quelconque qu'il n'arrive pas à expliquer. Il peut leur refiler l'adresse de l'entrepôt et  le nom de sa collaboratrice : Sethima Onkara et son adresse que les joueurs connaisse, c’est celle de la maison où ils ont failli être détruits.

Vous pouvez leur mettre un interlude poursuite en voiture présentée en fin de scénario. Il connaisse l’adresse de la maison de campagne (celle ou le joueurs ont failli être détruit)

Après la visite de l'entrepôt


Les joueurs arrivent dans le musée, une bande d’illuminé appartenant à la secte sont en train de tout casser dans le musée ils ont préparé de l’essence et compte bien l’utiliser. Si les joueurs sauvent le vieux bibliothécaire, il leur racontera son histoire de compte incorrect sur ses souvenirs (statuettes de chats). S’il ne l’ont jamais vu, il leur filera l’adresse de la Séthite, sinon après leur avoir expliquer qu’il a fouillé son bureau il a trouver une adresse… Sinon il est mort et tient un papier dans le creux de sa main.


Au pire si les joueurs ont filé un numéro de portable c’est la jeune fille de l’escalier (acte II) qui les contact. Son petit ami lui a téléphoné et il est retenu dans sa secte à l’adresse qu’il lui a donnée. Evidemment la police refuse de la croire, et les 24 heures légale ne sont pas passées…

Acte V : Le Prince de Paris et l’aide de la cour...

A ce moment, les joueurs peuvent vouloir un coup de main, s’ils donne les renseignements à la communauté Vampire, une chasse au Sang sera déclaré avec un promesse d’avantage conséquent pour la destruction de ce nid de Séthite.


S’il cherche à voir Villon, celui-ci les accueillera avec un amusement perceptible et a leur histoire répondra : «  Même si j’ai au courant de tel événement, je ne serai jamais tombé dans un piège aussi évident. Au pire, j’aurai fait semblant de m’y faire prendre en simulant la mise en place du rituel ».


Et il les encouragera à détruire les Séthite en leur disant qu’il sera généreux.

Acte VI : Une maison vraiment mal fréquentée…

Un petit plan fourni en annexe, vous permettra de gérer la rencontre final (Il en faut bien une)… Les caractéristiques des résidents figurent en annexe…


C’est le moment attendu par les spécialistes des règles de combat …

Note : si les joueurs coupent l’alimentation en courant, voir mettent le feu à la baraque le sceau d’Anubis sera rompu. En effet le donneur est au dernier étage sous perfusion, en mauvais état. Il voulait, le pauvre, aller au rendez-vous avec sa copine, ce qui ne fût pas du goût de notre distinguée vampiresse qui lui a cassé les tibias…

Bon, là, utilisez les recoins pour fatiguer nos vampires avant le combat final…

Si ça va vraiment mal, le donneur du sang peut décéder à l’étage. 

Les effets dépendent de votre générosité :

· récupération de la réserve de sang

· restitution d’un niveau de santé

· restitution de quelques points de sang

A vous de voir, agissez au mieux … laissez votre sadisme mjesque vous envahir (
Finissez par l ‘arrivée de la force public tous gyrophares allumés et sirènes hurlantes…

Acte VII : Une rencontre délicate

Bon ben les forces de l’ordre on fini par arriver (appel de la jeune fille de la fin de l’acte IV).


En tout cas, nos braves Vampires sont appelés par leur Prince préféré qui les reçoit dans son salon privé en présence d’une goule bien équipée. 


Soit il est là pour les féliciter s’il a déclaré un chasse au sang, soit il a apprit ce qui s’est passé et leurs présences sur les lieux de l’étrange d’un fait divers


En tout cas il leur demande de raconter leur histoire et fini par leur dire :




 « Amusante histoire, fortement improbable mais amusante… »


S’il n’a pas déclaré de chasse au sang, il leur pardonnera leur petit rodéo, car il a trouvé leur histoire amusante. Dans le cas, où il a déclaré la chasse au Sang, il leur dit de réfléchir à une récompense proportionnée à leur tache. Puis sort sur un petit rire, suivi de sa goule laissant seul dans le salon nos vampires…





END

