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Un scénario de J-Y FUCHS





Chronique Dark-Age : « Religion quand tu nous tiens »





Période historique : 1633


Situation politique : Le cardinal Richelieu régente et dirige les armées françaises.





	Richelieu, cardinal de sa fonction officiel, n’est autre qu’un talentueux mage des chœurs célestes, qui souhaitent assurer sa position au sein de l’église. Il n’a comme seul opposant que la « petite » famille des Habsbourg, qui est à son goût trop puissante et trop présente dans l’église catholique. Il décide donc de créer une petite secte religieuse qu’il implante dans le saint empire germanique, principale fief des Habsbourg. Cependant sa secte se développe d’une façon des plus inattendus, se propage et s’agrandie au point de donner naissance a un mouvement religieux que l’on nommera petit a petit le protestantisme.


Viennent les années ou le catholicisme et le protestantisme rentrent forcement en conflit, et donne naissance a une longue guerre qui sera nommé plus tard la guerre de trente ans.





	Ce que richelieu ne sait pas, c’est que les Habsbourg tirent leur puissance aussi bien financières que guerrière de leur origine, ce sont pour la plupart des parents de garous, voir des garous eux même pour certains.





	Richelieu arrive donc au bout de 15 ans de guerre à rediriger ses troupes, après avoir cantonner les problèmes sur les frontières Est de la France ( Lorraine/Alsace/Franche-Comté), sur son but original, c’est à dire les terres des Habsbourg, d’abord en Germanie puis en Autriche fief originel de cette famille.





	De leur coté les Habsbourg sont persuadés d’avoir réussi à faire dévier la guerre au Nord et au sud de l’alsace grâce à leur ligne de défense garous. Cependant au début du mois d’août 1633 les armées françaises envahissent l’Est de la France et réussissent à franchir les barrières naturelles que sont les Vosges, en direction de l’alsace. Là, les garous malgré leur nombre, leur ruses et leur vaillance se font déborder par l’armée française beaucoup plus nombreuses qu’eux. Les dirigeants de la famille Habsbourg présente en ces terres cherchent donc a aidé leur parent garous, mais guerre obligent, les moyens naturels et humains se font rares. Dans la panique et le désespoir, les garous vont, sans le savoir, se faire trahir par un des leurs qui va s’allier à leur pire ennemi, et non le moins puissant : « Le ver »… ;





	Pendant ce temps, en ville, quelques vampires vont devoir enquêter sur la mort de leur marquis et la disparition de 2 Trémère envoyer de Vienne, alors que la camarilla n’est qu’au balbutiement de sa création et que personne ne sait vraiment encore comment se positionner face à ce mouvement, sur le fait qu’apparemment un salubrien serait présent en ville et qu’un sorcier du clan trémère se serait lier avec des garous pour on ne sait quel sombre excuse…..Bref la routine vampirique, si ce n’est qu’une guerre est aux portes de la ville, et pas la moindre, puisque qui dit guerre religieuse, dit fanatique religieux, qui dit fanatique dit persécution de tout type d’hérésie……………même l’hérésie d’être un vampire, surtout celle la…..





Introduction


Date : 15 Août 1633





	Alors que les 1er bruits courts que les troupes françaises ont envahies la Lorraine, l’alsace et la rhénanie se portent bien pour le moment. La guerre jusqu’ici est restée cantonnée au Nord sur la Lorraine et la Sarre, et un peu plus au sud sur la Franche-Comté et la Bavière…..


L’Alsace est comme par hasard protégée de la guerre par une chose très naturel…….les garous d’Alsace et de la rhénanie ont réussi à faire dévier la guerre au nord et au sud à la demande de leur famille, les "Habsbourg", afin de préserver cette région qui leur est chère. Cependant à force de batailler sur 2 fronts, les garous de la région perdent petit a petit du terrain dans les vosges.


	Arrive le moment ou malgré leur ruses et leur vaillance les garous se font déborder par l’armée française et se font chasser de leur terre. Ils doivent se replier en alsace auprès de leur parent afin de continuer à les protéger.


Alors que la guerre fait rage dans la plaine d’alsace depuis quelques jours, les Habsbourg et les garous perdent petit a petit du terrain.





Au bout d’environ une semaine, Balthazar Habsbourg, le chef de la famille Habsbourg en alsace commence à se renseigner pour trouver l’aide qui va renforcer son armée. Malheureusement il se rend vite compte que presque tout le potentiel humain est soit déjà pris par la guerre, soit à fui devant les atrocités de la guerre. Donc ce dernier, avec ses connaissances se renseigne sur ce que le monde surnaturel peut lui proposer.


Les esprits : Beeeennn…..il ne sait pas vraiment comment les contacter


Les vampires : Là, avec un peu de persévérance, il pourra peut être les contacter.


Suite a quelques recherchent et quelques pattes graissées, il apprend qu’un certain vampire du clan trémère est présent dans la ville.


Apres avoir réussi à le contacter, le Habsbourg et le vampire passent un pacte, si le vampire aide les Habsbourg à remporter la guerre dans la région, celui-ci lui apportera un fétiche bien spécifique de ses parents garous.


	Très vite l’armée des Habsbourg est appuyée par des fomori, des flaïels et autres immondices du ver qui ne se battent pas toujours que dans leur armée mais aussi avec/pour contre l’ennemie, et pillent, brûle et saccage les terres. Les garous doivent très vite réagir et prendre conscience que leur armée est corrompue et que la corruption vient de l’intérieur de leur camp….


�
	Le scénario commence par quelques scènes épiques permettant de se mettre dans l’ambiance de cette sombre période.





A savoir : 


le 15-08-1633 : L’armée française est aux pieds des vosges. Il lui faut à peu près 1 journée pour se rassembler, et environ 1 journée pour monter les Vosges.


Si cela vous intéresse de le faire jouer, faites faire quelque scène en rôle-play, où les garous attitrés à la surveillance voient arrivé petit à petit toute l’armée au pied des Vosges…..permettez au joueur de rassembler une petite section (30 à 50 hommes) et faite leurs jouer une scène de combat à la "Gladiator", au début du film, à ceci près que se seront les garous qui perdront faces à la centaines d’hommes présent.


le 18-08-1633 : l’armée a atteint les crêtes des Vosges malgré la présence des garous, qui vont de défaites en défaites. Pendant la journée du 18, le conseil du caern réuni les garous présents afin de mettre les choses au clair, Balthazar Habsbourg, régent de la famille en Alsace est présent et explique avec l’accord du chef du caern, qu’il faut stopper cette armée qui va détruire la région…..il fait bien comprendre, avec l’appui du chef que si la région est détruite par cette armée, finie le caern, finie les ressources naturelles pour tout le monde et surtout l’omniprésence de l’inquisition qui va chasser les garous.


le 19 et le 20 août 1633 : Malgré ce qui à été dit les garous se retrouvent avec une armée qui les à dépasser et le dilemme entre rester cloîtrer dans ce qui reste du caern et laisser l’armée passer, ou aller aider leur parent qui vont se prendre l’armée sur la gueule sans pouvoir y résister vraiment ( si les joueurs hésitent à défendre leurs parents servez-vous de leur faiblesse, avec quelques jets d’honneur et de sagesse….)   : 


Crocs d’Argents : Sans ses parents, il n’est rien…


Rongeurs d’Os : il aura plus à faire dans une ville que dans des ruines…


Enfants de Gaïa et Gardiens : Est-ce bien la peine de préciser ??…


Seigneurs de l’Ombre : !!!!!….a vous de voir…





Pendant ce temps Balthazar qui voit l’armée progressée, commence à s’inquiéter vraiment et se renseigne pour recruter du monde pour l’armée. Malheureusement, soit les gens ont fui, soit ils sont déjà entrain de combattre.


Il ne reste plus, à Balthazar, qu’à trouver une aide extérieure à tout cela…..Il se tourne donc vers le surnaturelle….


Pour les esprits, il a bien conscience que les théurges présents se sont déjà chargé de faire appel à eux, et que de plus ces derniers n’ont qu’une interaction très limité sur le plan physique.……


Il se tourne donc vers les vampires, qui d’après les légendes et les rumeurs seraient présents dans les villes.


Il est de notoriété publique que si une rumeur court, un Rongeur sera non loin derrière et pourra en retrouver l’origine……


Balthazar va donc à la rencontre d’un petit fostern rongeurs d’os, un ragabash errant dans la ville et qui à pour réputation d’être au courant de beaucoup de choses….. (Rongeur d’os surnommé « le moche » au vu de ses difformités multiples et visibles)


« Le moche » est un petit et faible rongeur d’os, craintif et peureux, ce qui fait de lui un paria dans la société des garous, car en plus d’être un métis de la tribu, il fuit le combat et évite les affrontements. Son statut s’en ressent car il n’ose pas défier les anciens…..


	A force (juste un tout petit peu ) de chantage et menaces, « le moche » accepte à contre cœur de mettre Balthazar en relation avec un vampire…..Ce qu’il fait que dans la nuit du 18 août. Balthazar se retrouve face  à un trémère des plus classiques, avec qui il négocie un appui surnaturel à ses troupes au pied des Vosges.


Le hic dans tous cela, c’est que « le moche » n’a pas mis en relation balthazar avec un trémère simple. Ce dernier est bien entendu corrompu et adepte du ver. Le trémère se sert d’un de ses dons vampiriques pour charmer l’humain lorsqu’il prend conscience de la richesse du sang de ce dernier et de sa nature. Balthazar bien sur est complètement charmé, obnubilé et satisfait par les capacités du trémère, ce qui fait que le pouvoir opère encore mieux.





	Balthazar dans un élan de bonté, recontacte « le moche » pour le remercier et lui parle du soutien (et de la nature du soutien bien sur) que le vampire va leur apporter. « Le moche » en entendant Balthazar lui parler des pouvoirs que le trémère va utiliser, reconnaît de suite les pouvoirs du ver, et prend peur de ce qu’il a fait. Il décide donc de fuir les siens, et de laisser l’affaire se calmer plutôt que d’affronter ses responsabilités et de subir le courou de ses chefs…


Il part donc se réfugier dans une grotte pas trop loin de la ville, mais pas trop près non plus…..ne sait-on jamais. Jusqu’à ce que la guerre passe ou qu’on vienne le débusquer, « le moche » restera cloîtrer dans sa grotte…..et évitera bien sur d’en sortir sauf pour se nourrir (à l’aube et au crépuscule ).





	Le vampire oblige Balthazar à lui ramener le fétiche le lendemain sans quoi, il ne remplira pas sa part du contrat. Il s’avère que les fétiches de grand pouvoir appartenant aux garous du caern  ont été confié aux Habsbourg et aux coffres de leur propriété. Balthazar ramène donc le fétiche le lendemain au vampire en échange de quoi le vampire lui confie 3 Fomori qu’il lui conseille de repartir dans l’armé a différent endroit, de préférence loin du front des garous, tant que cela est possible.





Le 20 Août, les premiers fomori sont en place à 3 endroits différents. Forcement à cette époque sombre et lugubre ou le moindre signe bizarre et un peu mythique est interprété, très vite le bruit qu’il se passe des choses bizarres dans l’armée arrive aux oreilles des personnages, qui devrait en toute logique se trouver avec les hommes. Les personnages obtiendront par rapport oral de leur hommes, les fait suivants (vous étés libres d’en créer d’autres pour les fomori suivants, tout en restant dans la limite raisonnables du potentiellement faisable) 


Certains ont vu un homme épais comme un chien errant soulevé d’un bras ses adversaires et leur briser la nuque d’une simple flexion de poignée.


D’autres ont vu un homme se faire attaquer par derrière, sans être surpris, il a tué son adversaire d’un simple coup d’épée en arrière, sans se retourner.


D’autres enfin ont vu un homme se prendre tellement de coups qu’il aurait dû n’en rester qu’un amas de chair sanguinolentes……….or il a survécu.


Les  garous auront le choix de soit laisser ces hommes ( qui peuvent passer pour des glabros ) continuer à aider l’armée en croyants qu’il s’agit des leurs venus les aidés, soit essayer de retrouver ces hommes. Il va de soit qu’ils auront du mal à trouver ces hommes qui iront se cacher ou se balader sachant ce qu’ils sont et ce qu’ils risquent.


Pendant environ 2 ou  3 jours faites revenir des échos d’hommes un peu exceptionnels mais pas forcement inhumain, qui pourrait s’apparenter à des glabros, ou des humains de fortes carrures….. Si d’ici ces 2 ou 3 jours les personnages n’ont toujours pas compris à quel genre d’humains ils ont à faire, commencez à balancer des fomori à 4 bras ou cracheurs d’acides, voir un ou deux avec des peaux de vers…….


Il va de soi que les fomori dans leur grande logique et respect des ordres, vont en profiter pour se faire plaisir dans les villages qu’ils « visiteront » ; ils pilleront, violeront et saccageront les terres, ce qui ira dans la logique du Ver, puisqu’en blessant les gens, cela laissera une porte ouverte aux Flaïels et autre esprits corrompus, pervertissant les humains….


Et donc à moyens termes, cela fera des terres et des humains corrompus qui appartiendront aux vers….


A force d’entendre ces bruits bizarres, voir d’avoir été confronté à un fomor lors d’une inspection, les garous vont bien finir par se renseigner sur la provenance de ces hommes. 


En se renseignant auprès du sergent recruteur, celui-ci pourra juste leurs préciser qu’il s’agit pour la plupart d’hommes placer par le général de l’armée, mais qu’il ne connaît pas la provenance de ces hommes. 


Les PJs pourront sans problème rencontrer le général, vu leur position au sein de l’armée et/ou dans la famille Habsbourg. Il va de soi que, vu la position du général dans l’armée, ils feraient mieux de ne pas se montrer trop agressif envers lui. De plus étant un humain ordinaire, sans aucune connaissance surnaturelle, il n’aura pas conscience de la nature des PJs.


Si les PJs réussissent de bon jet d’étiquettes ou se comportent convenablement devant leur général, ils pourront apprendre que Balthazar à amener quelques hommes pour renforcer l’armée, mais qu’il a aussi insisté pour décider du placement de ces homme sur les lignes de front.





	A partir de là, les joueurs auront le choix de suivre plusieurs pistes : 





La première : 


Aller voir directement Balthazar et lui demander des justifications quant à ses décisions. Balthazar, ayant été charmé et dominé par le trémère, sera persuadé et convaincu de ne pas connaître la vrai nature des hommes. Il se montrera très étonné de leur nature. Par contre, il connaît effectivement l’origine de ces hommes et peut très bien dire aux PJs de quel coin ils viennent. Cela ne leur servira à rien au préalable, si ce n’est d’aller visiter les bas quartier de Mulhouse, et de voir qu’il s’agit d’un milieu prédisposé aux malheur et à la pauvreté. Ce qui entraîne une prédisposition à devenir corrompu.





La deuxième :


Si les PJs se décident à laisser un fomor en vie et à le questionné, celui-ci pourra avouer et se rappeler, après avoir été bien torturé, avoir été contacté par Monsieur Habsbourg, pour venir combattre. Mais avant d’avoir intégré l’armée, il lui semble avoir été emmené par Balthazar en pleine nuit dans une crypte funéraire, mais il ne sait plus laquelle, ni à quel endroit…..d’ailleurs il ne se rappel plus ce qui s’y est passé…


La bonne astuce que la meute peut mettre en place, serait que l’enfant de Gaïa endorme le fomor avec « le chant de Morphée » et que le rongeurs d’os se servent « d’Onirologie » pour remonter dans les souvenirs du fomor, et de pouvoir reconnaître les lieux ou se trouve la crypte, voir même de réussir à identifier le trémère. Cette combinaison permettrait aux PJs d’aller directement à la fin du  scénario.





La troisième :


Les PJs vont dans la demeure Habsbourg, et via les cuisiniers, filles de chambres et autre employés de la maison, essaye de reconstituer les derniers faits et gestes de Balthazar. En posant les bonnes questions ou en réussissant quelques bons jet de dés, faites leur remonter les déplacements de Balthazar jusqu’au moment ou il rencontre « le moche ». Là les gens  des bas quartiers, voir certains rongeurs d’os, pourront préciser au PJs que ça fait quelques jours que le moche n’a pas été vu. Ils leurs raconteront aussi que Balthazar est venue par 2 fois voir « le moche ». Apres son 2e départ, « le moche » était très effrayé, et qu’à partir de ce moment on ne l’a plus revue……..


Si les joueurs posent la questions aux rongeur d’os, certains pourront aiguiller les PJs vers la grotte ou « le moche »s’est caché, seul 2 ou 3 rongeurs connaissent cette planque.


 	Arrivé à la grotte, « le Moche » n’en sortira pas, même si les PJs l’appellent. Ils devront aller le débusquer, faites la grotte aussi longue et profonde que vous le désirez, avec des reflets verdâtre sur les murs, et plein de petits bruits inquiétant.


Quoi qu’il en soit, en voyant arrivé les PJs  « le moche » ira se prostrer au fond de la grotte, pour pleurer et trembler comme une feuille.


Mis devant le fait accomplie, il racontera toute l’histoire, ce qu’il a fait et ce qu’il a compris quand Balthazar lui à raconté le soutien que le vampire allé leur apporté. Il acceptera bien évidemment de montrer la cache du vampire et d’y conduire les PJs.





	A partir de ce moment du scénario, les joueurs auront 2 obligations : 


Primo : arrêter le trémère et ses agissements.


Deusio : Arrêter Balthazar et le faire juger au caern.





En plus du fait que la guerre ne les attend pas et progresse de plus en plus, que les fomori sont toujours présent et doivent être arrêter, sachant que les garous combattent et ne peuvent arrêter de guerroyer, ils auront besoin de persévérance et d’obstination pour rendre compte de tous ce dont ils sont au courant.





	Balthazar





Ils trouveront Balthazar tranquillement installé chez lui, ne se doutant de rien. Si les PJs discute avec lui, il prendra alors seulement conscience de ce qu’il à fait, mais n’aura aucun regret ( domination oblige )  puisque « grâce à lui », l’armée aura eu des renforts de poids. Les PJs vont probablement essayer de rassembler les  dirigeants du caern pour lui faire un procès. Sans la preuve du fétiche dérobé, les PJs  auront du mal à faire ce procès. Avec l’histoire du fétiche en prime, Balthazar se verra bannit des siens et devra quitter les terres des garous.





	Le trémère





	« Le moche » conduira la meute dans le cimetière des bas quartier, et indiquera la crypte concerné. Devant la crypte sont postés 2 fomori un peu plus impressionnant que ce rencontrer dans l’armée, ainsi qu’un troisième très souple se cachant derrière le chapeau de la crypte. Seul une exceptionnel réussite sur un jet de vigilance permettra de détecter ce fomor, qui attendra que le combat débute avant de sauter sur le dos d’un des PJs. Une fois cette épreuve passé, les PJs entreront sans autre problème dans la crypte, et devront trouver un passage dissimulé sous le cercueil central, qu’ils devront  déplacé au préalable. De cette escalier, après être passé par des couloirs digne d’un labyrinthe, il déboucheront sur une salle sacrificielle à l’effigie du ver, en dôme…..


En fonction du moment de la journée ou ils iront dans cette salle, le trémère sera présent entrain d’incanter pour transformer un humain en fomor. Il est bien entendu aidé par 1 ou 2 (en fonction de l’état des PJs ) fomori qu’il se sera gardé comme assistants…..et gardes du corps.





	La salle sacrificielle





	C’est une salle en dôme d’environ 20 mètres de diamètre. Au 4 coins cardinaux s’élèvent des colonnes sur lesquelles reposent 4 gargouilles accroupis, entrain de supporter le toit de leur bras. Quant on observe ces gargouilles, la pierre faisant leur corps est animé par des reflet qui donnent l’impression qu’elle va se craqueler pour libérer les êtres qu’elles emprisonnent……il va de soi que si le trémère est attaqué aucune pierre ne se craquellera, mais par contre les 4 gargouilles se jetteront sur les agresseurs….


Sur l’autel central, au glyphes et gravures complexe ment entremêlé, l’on peut y deviner la folie du ver qui a guider le bras de l’artiste ayant réaliser cette œuvre. Sur cette autel repose un klaive ancestral ( le fétiche) appartenant  à un des anciens du caern. En réussissant à le reprendre, ils auront la preuve de l’acte de Balthazar.
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