INTRODUCTION AU

KIT D’AUTOCOLLANTS

Ce kit d’autocollants est congu pour améliorer votre exemplaire
physique dela1®Edition de Vampire: La Masquerade— CHAPTERS.

Lisez attentivement ces instructions afin d’assurer une application
correcte des autocollants. Ce processus corrige des problemes ma-
jeurs et améliore considérablement 'expérience de jeu en suppri-
mant des obstacles clés — parfois en simplifiant certains passages
problématiques.

L’application des autocollants peut prendre jusqu’a 10 minutes par
scénario. Certains scénarios n’en nécessitent aucun, tandis que d’au-
tres en demandent plusieurs, doncla durée totale variera. Nous vous

recommandons de les appliquer progressivement, au fur et 4 mesure
de votre progression dans la campagne, scénario par scénario.

(e y YT G VNSEY AN Comme ces autocollants corrigent des

probléemes importants, nous vous recommandons fortement
d’utiliser 'application CHAPTERS dés que possible. Elle comprend
des réécritures complétes et des améliorations supplémentaires,
reprenant le méme texte que dans I’Edition Définitive. Cela en-
richira considérablement votre expérience avec la 1*° Edition de
CHAPTERS.

https://app.vampirethemasquerade-chapters.com

Mode d’emploi

1 Télécharger le PDF d’instructions

Visitez https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/

downloads/vampire-chapters-stickers-guide-fr.pdf

pour télécharger le fichier PDF d’instructions étape par étape.

2  Appliquer les autocollants

Identifiez les autocollants requis et leurs numéros
uniques dans les instructions.

Ouvrez vos éléments physiques a la page correspondante.

Repérez les autocollants numérotés sur les planches (dans
votre langue), décollez-les et collez-les comme indiqué
dansle PDF.

Etvoila!

Exemple étape par étape

1 PDF d’instruction 2 Matériel dejeu

FAITES UN TEST DE LA BETE

3 Décollez’autocollant 4 Appliquez

*Certains autocollants sont unis et servent 8 masquer une information erronée.

Note

L'ordre de lecture peut parfois étre trés important pour le
déroulement des actions. C’est pourquoi, dans certains cas,
vous devrez placer une fleche blanche en méme temps que
la nouvelle instruction. Cette fleche indique a quel endroit
I'instruction doit étre lue.

*

11- BROLER LES PONTS

Exemple:

L’instruction doit étre
lu juste avant le dernier
paragraphe.

FATES UN TEST PHYSIQUE + FURTVITE0€ DFFIGUTES
< Sucets- 1 o

F 11005 AVEZLA CARTEOBET « CARTE DTDENTITE » 142

Note: La numérotation des autocollants peut varier selon la langue, certains numéros pouvant étre absents.


https://app.vampirethemasquerade-chapters.com/
https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-fr.pdf
https://www.vampirethemasquerade-chapters.com/downloads/vampire-chapters-stickers-guide-fr.pdf
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D UTILISEZ LE « MASQUE AUX MILLE VISAGES » MAINTENANT SI CE N'EST DEJA FAIT
Le « Sfrld{lt E’/tmnge » utilise les cartes de Combat « HUMAIN », AITES UN TEST DE LA BETE
tel qu'indiqué au dos de sa carte Profil.

B Vous avez échoué le chapitre.
Vos compétences comptent comme des succes automatiques lors

des tests de compétence. Vous avez actuellement 3 points en
ATHLETISME, ce quivous donne 3 succés automatiques.

B Comme avec une uttaque, Vos compétences comptent comme
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des succes automatiques. Avec 3 points en ATHLETISME, vous
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avez 3 succes automatiques.

ED |5/ L MARQUEUR DE DEGATS DU PN « SOLDAT ETRANGE » ESTDET- |

LISEZ LE « MASQUE AUX MILLE VISAGES » MAINTENANT SI CE NEST DEJA FAIT
FAITES UN TEST DE LA BETE

B :
FAITES UN TEST DE LA BETE

Placez la carte de Discipline PUISSANCE niveau 1— PROUESSE

facevisible sur votre Plateau de Personnage. Cette carte est main-
tenant active. N'oubliez pas que vous ne pouvez avoir qu’'un seul
pouvoir de Discipline actif & la fois.
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Lorsqu’une instruction du Livret vous demande d effectuer un Test
de la Béte, vous ne choisissez pas de pouvoir de Discipline. Les in-
structions sur cette page font exception, car elles simulent le fait que
vous choisissez d'activer PROUESSE de votre propre chef.

Utilisez votre force surnaturelle pour réduire en bouillie sanglante celui
qui estle plus proche de vous.
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TES UN TEST DE LA BETE

Placez la carte de Discipline PUISSANCE niveau1— PROUESSE face visible
survotre Plateau de Personnage. Cette carte est maintenant active. N'oubliez
pas quevous ne pouvez avoir qu'un seul pouvoir de Discipline actif a la fois.
Lorsqu'uneinstruction du Livretvous demande d’e,
vous ne choisissez pas de pouvoir de Discipline. Les instructions sur cette page
fontexception, car elles simulent le fait que vous choisissez d'activer PROUESSE
devotre propre chef.
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ctuer un Test de la Béte,

a

Utilisezvotre force surnaturelle pour écraser celui quiestle plus proche de vous.
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Placez la carte de Discipline PUISSANCE niveau 1 — PROUESSE &5 & iy
facevisible survotre Plateau de Personnage. Cette carte est main- . o . ” = = EE =
g -y . o Vous vous dirigez vers le c6té du batiment et placez I’échelle contre le co = ¥
tenant active. N'oubliez pas que vous ne pouvez avoir qu'un seul m = < =
. . . . [y . mur. E : =
pouvoir de Discipline actif & la fois. == r=
oo . . N
Lorsqu’une instruction du Livret vous demande d'effectuer un Test E,
de la Béte, vous ne choisissez pas de pouvoir de Discipline. Les in- rr
structions sur cette page font exception, car elles simulent le fait que
vous choisissez d’activer PROUESSE de votre propre chef.
Votre Mouvement est de 3 HEX, mais puisque vous avez utilisé le L
Utilisez 'objet que vous tenez pour frapper le membre de gang le plus
proche avec encore plus de puissance grice a votre force surnaturelle.
Il est temps de commencer.
P
s E
S ) . . existe troi e se ONT rocher DNT proie (identifié par S, —
D Clestvotre tour | N'oubliez pas de piocher une carte de Combat I{IL,\:L\I(, trois fagons clcscnom’tusuzﬁmzll\j,qppmch(,),1¢1¢{1\jpmle (za’un/zﬁtpm S E
% o i g . o I’icone de goutte rouge sur la page d’introduction du scénario) pendant la séquence s N
face cachée pour chaque PN] impliqué dans ce Combat. o S . ) S =
principale, pendant un combat (en utilisant la carte d'attaque MORSURE) ou ] e
pendant une séquence narrative, comme indiqué ici. Notez que vous ne pouvez vous 0 2
nourrir pendant une séquence narrative que si le jeu vous en offre la possibilité. S &
Lorsque vous vous nourrissez pendant la séquence principale, vous devez déplacer S jus}
. . g P 5 & =]
votre personnage vers un HEX adjacent & la proie et effectuer un test de compétence S =
PHYSIQUE + BAGARRE ou SOCIAL + SUBTERFUGE. La difficulté de ce test est S
. . . o . I \ N
toujours de 5 moins votre niveau actuel de Soif. Par exemple, sivotre Soifest a 3, la =
]
=

difficulté sera de 2. Lors de la séquence narrative, le livret vous indiquera quel test
de compétence effectuer et quelle en sera la difficulté.
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Votre personnage ayant I'Initiative la plus élevée, vous agissez X ] o
En tant que Nosferatu, vous devez activer votre pouvoir de Discipline MASQUE
AUX MILLE VISAGES avant d’entrer en dialogue avec un PNJ humain. En tant que
Lucianna, vous connaissez les risques de montrer votre véritable visage au Bétail,

en premier | Choisissez une carte d’Attaque autre que la carte

de Combat « MORSURE » (vous en aurez besoin plus tard) et
jouez-la. N'oubliez pas d’ajouter 1 Dé Noir a votre Attaque grice
au pouvoir PROUESSE que vous avez activé précédemment
(PROUESSE augmente les Dégdts potentiels que vous infligez en
fonction devotre niveau de Discipline PUISSANCE).

‘8 q Judmaug,

ainsi que les Bris de Mascarade que cela entrainerait. Ainsi, vous ne vous montrerez
a presque personne. Notez que le livret ne vous rappellera pas d’utiliser ce pouvoir
— il est mentionné ici uniquement parce qu'il s'agit du Prologue de Lucianna, et
que cela nécessite toujours un test de la Béte. Il en va de méme si vous souhaitez
étre impliqué dans une séquence de dialogue qu’un autre joueur a commencé lors
de son tour.
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Vous avez exploré toutes les pistes possibles, en vain. Clairement, vous

avez manqué votre chance de rencontrer Alex Simard ce soir.

Vous ravalez votre fierté, humilié par votre échec. Votre Sire sera décu.

Vous avez échoué le chapitre.

« VEILLEUR » #21 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDIEN » #9

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

S| « GARDE DE SECURITE » #22 EST SUR LA TUILE

PLACEZ « GARDE DE SECURITE » #22 SUR UN HEX ADJACENT A VOUS

SI CHAQUE HEX ADJACENT AU JETON D’ACTION #1 EST OCCUPE PAR UN
PERSONNAGE-JOUEUR

Sivous jouez avec moins de 3 joueurs, tous les
personnages-joueurs doivent étre adjacents au jeton d’Action
#1 pour pouvoir lire cette page.

Sinon, vous devrez attendre les autres.

= Sinon,

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

S| « GARDE DE SECURITE » #22 EST SUR LA TUILE

PLACEZ « GARDE DE SECURITE » #22 SUR UN HEX ADJACENT A VOUS

LECOMBAT COMMENCE !

Spécial : Dans ce Combat, vous pouvez exceptionnellement interagir avec
les jetons d’Action.

RETIREZ « VOISIN MAL-POLI » #27 DE LA TUILE

RETIREZ « VOISIN MAL-POLI » #27 DE LA TUILE

|
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= Sinon,

RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE

RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE

SI VOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DU « VEILLEUR » #21 SANS
JETON DE FURTIVITE

Le loup-garou se déplace a la fin de chaque tour.

.
‘ ‘ 444 ' S1VOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #4 S59¢ | RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #3 DE LA TUILE ‘

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

RETIREZ TOUS LES JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION DE LA TUILE

JETON D’ACTION #1.

SIVOUS AVEZ| DOMINATION - CONTROLE < | NIVEAU 2+
ETLEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 EST SUR LA TUILE

Demandez-lui de déverrouiller le van pour vous.
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SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « CARTE D’IDENTITE » #42 = ES FS kS FS =

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 8

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

PLACEZ « AGENT NORTHSHIELD #1 » #37 SUR LE HEX INDIQUE
844

e

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « AGENT NORTHSHIELD #1 » #37

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE N'IMPORTE QUEL PNJ SANS
JETON DE FURTIVITE

SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #1
11 doit bien y avoir un ordinateur pour contréler cette serrure
quelque part...

Regardez ce qui se trouve derriére la porte, maintenant qu’elle est
déverrouillée.

T7INL Y130 ¥# NOILDY.O NOLI( 11734113y

Sinon,

SIVOUS N’AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #1

Le garde est trop prés pour le moment. Il est impossible

d’ouvrir la porte discrétement.

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #3 ET #4

RETIREZ « DEUXIEME GARDE » #9 DE LA TUILE

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE HEX INDIQUE

EDy * RETIREZ TOUS LES JETONS D’INDICE
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LE TEMPS EST ECOULE

SILEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 N’EST PAS SUR LA TUILE

Northshield a peut-étre renforcé ses effectifs 4 cause de votre im-
prudence, mais vous étes trop profondément infiltré en territoire
ennemipourfairemarchearriéremaintenant. Vousdevrezfaireavec.

RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE
S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4

PLACEZ « VEILLEUR » #21 ET « GARDE DE SECURITE » #22 SUR LES
HEX INDIQUES

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE D’UN PNJ SANS JETON
DE FURTIVITE

Sinon, avec leur présence renforcée, il sera impossible d’infiltrer les

bureaux.

Vous avez échoué le chapitre.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

*

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

Spécial : Durant ce chapitre, chaque fois que le COMBAT COMMENCE !,
lisez d'abord 'Evénement E. 8, puis procédez au Combat.

Vous entendez une agitation derriére vous. En vous retournant, vous remar-
quez plusieurs gardes de Northshield vous fixant, leurs mains posées sur

leurs radios.

«On va te montrer ce qui arrive & ceux qui se frottent 2 nous. »

Vous étes sur le point de gotiter alaversion Northshield de I'arrestation civile.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DETAILS A REGLER » #69

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

S'IL'Y A DES PNJ DE TYPE « INVITES » SUR LA TUILE

Les visiteurs fuient en panique. Vos méfaits ne tarderont pas & se répandre.

RETIREZ LES PN) DE TYPE « INVITES » DE LA TUILE

AUGMENTEZ LE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE DE 1

SIL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #4
SILEST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ

129

S'ILY A AU MOINS 1 PNJ DETYPE « GARDE » SUR LA TUILE

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55
MAIS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #2

131

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55
ETLE JETON D’INDICE #2

133

* QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR D’AUTORITE

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 5

JETON D’ACTION #1 (PHASEII) ....cvuuunenn P.103

JETON D’ACTION #2 (PHASEI)............. P.109

*

138

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1 MAIS NAVEZ PAS LE JETON D’INDICE #2

Demandez-lui de s’occuper des caméras.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2 MAIS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #1
Demandez-lui de s’occuper du SEISMOVAULT.

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55

Demandez-lui de faire sortir tout le monde.

Abieny penser, il ne vous est d’aucune utilité. Quittez cette conversation.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « CONSERVATEUR » #41

139

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « GARDE CORIACE » #47

S'IL EST SUR LA TUILE, VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « GARDE

JUNIOR » #50

‘

141

SIUN DES PERSONNAGES DETIENT LA CARTE EFFET « PLUS QUE
PREVU » #78
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173 193 @
S| « GARDE AGE » #48 EST ADJACENT AU JETON D'ACTION #4
S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ « GARDE JUNIOR » #50 *
RETIREZ VOTRE PERSONNAGE ET LE JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE

PLACEZ « MAIRE » #53 ET « GARDE AGE » #48 SUR LES HEX INDIQUES

PLACEZ « GARDE JUNIOR » #50 SUR LE HEX INDIQUE
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163 .
* QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR D’AUTORITE

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 5

J1INLY130 S341134 317 INO NOILYIILSIANI.G INOZ 30 SNOLIr S31SNOLIS

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « GARDE CORIACE » #47, "IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETO ION #4
« GARDE JUNIOR » #50, « CONSERVATEUR » #41, 195 196
« MARIE DUMONT » #36 ET « MAIRE » #53
S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 2 - 2 o
H = ] =
3 S 3 S
RETIREZ « SAM » #55 DE LA TUILE & >
= =
= 5
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 S S
S =
PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78 RETIREZ « SAM » #55 DE LA TUILE E g
=] =]
RETIREZ LE JETON D’INDICE #1 = =
S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #2 ET #4
SILS SONT SUR LA TUILE, PLAGEZ « GARDE CORIACE » #47, « GARDE lUNlOI} » #50,
« CONSERVATEUR » #41, « MARIE DUMONT » #36, « MAIRE » #53, « INVITE #1 »
#38, « INVITE #2» #42, « INVITE #3 » #46 ET « LINDA » #51 SUR LES HEX INDIQUES
170 Y
Rappel: Les bulles de dialogue dans 'image de mise en place servent unique-
ment a distinguer les PN] dialoguables des autres PN] non-dialoguables.
Dansle cas ot il serait indiqué qu'il n'est plus possible d'interagir avec un PNJ, 197 199
vous ne pourrez plus engager de dialogue avec lui, mémes’il est déplacé.
Apres réflexion, des objets comme celui-ci bénéficient probablement de % % % §
171 plusieurs couches de sécurité. Laissez la vitrine tranquille, pour I'instant. s S § S
PLACEZ « GARDE AGE » #48 SUR LE HEX INDIQUE 5 5 £
= $§3
= 250
SI« GARDE AGE » #48 EST ADJACENT AU JETON D’ACTION #4 =] s q§_ T
P ¢ g g
- 28
Xy
SIS
182 &
RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE
* ,
QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITEA ATTEINT 0 8 N
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38 i
N2 =
, #*
- S'ILEST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR D'AUTORITE &
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Sivous n'avez pas assez de jetons PNJ disponibles a placer sur la

tuile lorsque cela est requis, placez
d’action en suivant cet ordre de priorité : jeton d’action #1, #2,
#3, puis #4. Sivous n’avez plus aucun jeton PNJ, ignorez la direc-
tive associée au marqueur de round pour ce tour. Lorsqu’un PNJ
est Vaincu, vous pouvez réutiliser son jeton et sa carte Profil.

x qui restent sur les jetons

LE COMBAT COMMENCE !
QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 8

QUAND « COUPLE EFFRAYE » #13 A ATTEINT LE HEX #0

« Morts-vivants décrépits » #64 ciblent toujours « Couple Effrayé » #13.

Spécial : A tout moment, vous pouvez choisir de partir précipitamment
et mettrefin au chapitre en lisant E.2.

QUAND « COUPLE EFFRAYE » #13 A ATTEINT LE HEX #0

S'IL EST ACTIF, REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « FAN ENJOUEE » #75

VOUS DEVEZ TOUS FAIRE UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE | DE DIFFICULTE 4

X SI'UN D’ENTRE VOUS ECHOUE :

</ SITOUS REUSSISSENT :
RETIREZ « FAN ENJOUEE » #75 DE LA TUILE

priy

221

222

223

%

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

Alors que vous vous précipitez a travers la forét, vous apercevez une
ouverture entre les arbres bordant le sentier. Au-del, un sentier im-
provisé descend la pente. Votre coeur mort se serre en voyant plusieurs

morts-vivants décrépits titubant dans votre direction.

RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

PLACEZ LES JETONS D'INVOCATION « MORTS-VIVANTS DECREPITS » AVEC LA
CARTE D'INVOCATION « MORTS-VIVANTS DECREPITS » SUR LES HEX INDIQUES

LE COMBAT COMMENCE !

Vous ne pouvez pas utiliser la carte d’attaque « MORSURE » sur
les « Morts-Vivants Décrépits ».

SIVOUS GAGNEZ

SILEST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1

($319¥N907v10 (N NO NOLLYIILSIANIO INOZ 30 ‘NOILDV.Q SNOLI)

PRENEZ LA CARTE EFFET « LA BETE QUE JE SUIS... » #77

La sécurité effectue une derniére patrouille sur le belvédére pour s’as-
surer que personne ne traine. Ils ne verront pas d'un bon ceil quelqu’un
qui s’attarde.

VOUS DEVEZ TOUS FAIRE UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE [DE DIFFICULTE 3

X SIL'UN D’ENTRE VOUS ECHOUE :

< 8I TOUS REUSSISSENT :
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE

RETIREZ TOUS LES JETONS PNJS DE LA TUILE SAUF CEUX DE TYPE « GARDES »
LE COMBAT COMMENCE !
SILS SONT SUR LA TUILE, « GARDE DE SECURITE #1 » #22 UTILISE LA CARTE

PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10 ET « GARDE DE SECURITE #2 » #37
UTILISE LA CARTE PROFIL « 2e GARDE DE SECURITE » #36

« GARDE DE SECURITE #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3¢ GARDE
DE SECURITE » #37

SIVOUS GAGNEZ

224
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P23 SILESTSUR LATUILE, « GARDE DE SECURITE #1» #22 UTILISE LA CARTE
PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10

SI ELLE EST SUR LA TUILE, « GARDE DE SEpURITf #2 » #37 UTILISE LA
CARTE PROFIL « 2e GARDE DE SECURITE » #36

« GARDE I]E'SECURITE #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3¢ GARDE
DE SECURITE » #37

234

236
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238

Vous vous rappelez que l'aiguille s’est brisée lorsque vous étiez a peu
prés a ce qui correspondrait a trois heures sur un cadran classique,
soit un angle droit net. Vous prenez un instant pour réfléchir. Quel lien
peut-ily avoir entre 3:00 et des colons ? Ou entre des colons et un virage
adroite ? Cela semble encore moins logique.

Vous regardez ol 'aiguille aurait pointé : le pont Jacques-Cartier.
Jacques Cartier, 'explorateur, le colon. Bien sir ! 1534, la fondation de
la Nouvelle-France ! L'autre doit donc étre Champlain. Aucun autre
pontn’a été nommé d’apres des colons, et tous deux correspondent aux
lignes que les cadrans auraient tracées.

Celui qui a congu cette énigme voulait que vous regardiez entre les
ponts : le centre-ville. Il s’y trouve une cathédrale, Marie-Reine-
du-Monde. Cela répondrait a la fois a I'indice sur le « ventre » et a la
référence a « réaume ».

Avec le peu de temps qu’il vous reste, vous espérez que votre intuition
estlabonne.

239

RETIREZ VOTRE PERSONNAGE-JOUEUR DE LA TUILE
S'ILN'Y A PLUS DE PERSONNAGE-JOUEUR PRESENT SUR LA TUILE

Vous avez échoué le chapitre.

Ladiversion a offert au reste dela coterie une excellente occasion de se cacher.
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

240

241

cE

0

242

*

« SECURITE #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3E GARDE DE SECURITE » #37

Sl« SECURITE,#I » #22 EST SUR LA TUILE, IL UTILISE LA CARTE PROFIL
« GARDE DE SECURITE » #10

243

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE

SIL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1 ET #2

245

PLACEZ « SUPERVISEUR DE FACTO » #77, « OUVRIER #1 » #33 ET
«OUVRIER #2 » #76 SUR LES HEX INDIQUES

« SUPERVISEUR DE FACTO » #77 UTILISE LA CARTE PROFIL « CHEF DE
CHANTIER » #39, « OUVRIER #1 » #33 UTILISE LA CARTE PROFIL

«Ter OUVRIER » #40 ET « OUVRIER #2 » #76 UTILISE LA CARTE PROFIL
«2¢ OUVRIER » #41

247,

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1

La foule, guidée par les gardes de sécurité, quitte les lieux alors que les
flammes se propagent rapidement sur la scéne. Vous vous faites aussi

petit que possible et attendez que le Bétail soit parti.

248

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE

E ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

249

S'IL EST SUR LA TUILE, « GARDE DE SE]CURITI? #1» #22 UTILISE LA
CARTE PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10

SI ELLE EST SUR LA TUILE, « GARDE DE SE,CURIT[' #2 » #37 UTILISE LA
CARTE PROFIL « 2e GARDE DE SECURITE » #36

« GARDE DE ISEDURITE' #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3¢ GARDE
DE SECURITE » #37

250

SILEST SUR LA TUILE, « GARDE DE SE,BURITE' #1» #22 UTILISE LA
CARTE PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10

SI ELLE EST SUR LA TUILE, « GARDE DE S[,CURITE #2 » #37 UTILISE LA
CARTE PROFIL « 2e GARDE DE SECURITE » #36

« GARDE DEISECURITE' #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3e GARDE
DE SECURITE » #37

« SUPERVISEUR DE FACTO » #77 UTILISE LA CARTE PROFIL « CHEF DE
CHANTIER » #39, « OUVRIER #1 » #33 UTILISE LA CARTE PROFIL

«ler OUVRIER » #40 ET « OUVRIER #2 » #76 UTILISE LA CARTE PROFIL
«2e OUVRIER » #41

252 ‘

253

254

» Vous le confrontez immédiatement et mettez fin a cette étrange rivalité
qu’il alui-méme initiée.

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

255
257

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

2 RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
1257/ PRENEZ LA CARTE EFFET « BACLE » #36

267,

260

261
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SIUN DES JOUEURS DETIENT LA CARTE EFFET « BACLE » #36
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SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D'INDICE #3

Inspectezla fissure dansle tuyau.

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #3

Dites & Andrade de verser le poison dans ce tuyau.

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

u Ilestétonnamment sur la défensive pour une question aussi anodine.
Quelque chose ne colle pas.

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1ET #2

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

SIUN PERSONNAGE-JOUEUR OU « ANTONIO ANDRADE » #3 ENTRE DANS
LA LIGNE DE VUE D’UN RAT SANS JETON DE FURTIVITE

LE COMBAT COMMENCE !
S1VOUS GAGNEZ

Andrade s’exécute, versant le liquide toxique dans le tuyau dans un bruit
d’éclaboussement. L'acte est accompli, et vous étes désormais libre de
ramper jusqu’a la surface.

Une bouffée d’air vous accueille alors que vous sortez de la bouche
d’égout. Le bruit habituel de la ville est aussi agréable qu'un repas
fraichement servi.

Andrade suit de pres. Une fois dehors, il 1éve le visage vers le ciel et ferme
lesyeux uninstant.

« Tout va bien, Andrade ? » demandez-vous, déja prét a recevoir une
réplique cinglante. Et bien sir, elle ne tarde pas. Cet homme ne rate

jamais une occasion de vous agacer.

« Je suis enfin débarrassé de toi. Je ne me suis pas senti aussi libre
depuis la mort de mon Sire. » Il ouvre les yeux et vous adresse un sourire
carnassier, crocs bien visibles. Il aurait I'air intimidant s’il n’était pas
aussi maigre et maladif. « Je devrais te remercier pour ton aide, mais
j’ai 'impression d’avoir tout fait moi-méme, alors... merci pour rien,
jimagine? »

Sans attendre de réponse, Andrade tourne les talons et disparait.

Sans aucun moyen de savoir si votre mission a réellement réussi, vous
vous faites la promesse de retrouver ce Malkavien si son aide s’avérait
inutile. Le tumulte causé sur le chantier ne manquera pas de se propager,
rendant tout retour dans ces égouts quasiment impossible.

Fin du Chapitre 19

VOUS POUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO DELA
PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE DANS LE LIVRE
D’HISTOIRE

283

284

285

RETIREZ LE JE

'ACTION #1 DE LA TUILE

RETIREZ « COL BLEU » #78 DE LA TUILE

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1 ET #2

RETIREZ « COL BLEU » #78 DE LA TUILE

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1ET #2

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

LE COMBAT COMMENCE !
SIVOUS GAGNEZ

Vous avez déja perdu assez de temps a errer dans ces égouts. Plus vite
vous prendrez une décision, plus vite vous pourrez laisser derriére vous
cette odeur insupportable.

SI UN PERSONNAGE POSSEDE LA CARTE EFFET « BACLE » #36

Dites a4 Andrade de verser le poison dans le Tuyau Barré.

Le Tuyau Barré correspond i I'Investigation #1.

Dites 3 Andrade de verser le poison dans le Tuyau Ouvert.

Le Tuyau Ouvert correspond a I'Investigation #2.

Dites 2 Andrade de verser le poison dans le Tuyau Massif.

Le Tuyau Massif correspond i 'Investigation #3.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
Le comportement d’Andrade a été étrange ce soir, c’est le moins
que l'on puisse dire. Vous le confrontez.

Andrade s’exécute, versant le liquide toxique dans le tuyau dans un bruit
d’éclaboussement. L'acte est accompli, et vous étes désormais libre de
ramper jusqu’a la surface.

Une bouffée d’air vous accueille alors que vous sortez de la bouche
d’égout. Le bruit habituel de la ville est aussi agréable qu’'un repas
fraichement servi.

Andrade suit de prés. Une fois dehors, il 1éve le visage vers le ciel et ferme
les yeux un instant.

« Tout va bien, Andrade ? » demandez-vous, déja prét a recevoir une
réplique cinglante. Et bien sir, elle ne tarde pas. Cet homme ne rate
jamais une occasion de vous agacer.

« Je suis enfin débarrassé de toi. Je ne me suis pas senti aussi libre
depuis la mort de mon Sire. » Il ouvre les yeux et vous adresse un sourire
carnassier, crocs bien visibles. Il aurait l'air intimidant s’il n’était pas
aussi maigre et maladif. « Je devrais te remercier pour ton aide, mais
j’ai 'impression d’avoir tout fait moi-méme, alors... merci pour rien,
j’'imagine? »

Sans attendre de réponse, Andrade tourne les talons et disparait.

Sans aucun moyen de savoir si votre mission a réellement réussi, vous
vous faites la promesse de retrouver ce Malkavien si son aide s’avérait
inutile. Le tumulte causé sur le chantier ne manquera pas de se propager,
rendant tout retour dans ces égouts quasimentimpossible.
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SORTIS DU TROU

Andrade s’exécute, versant le liquide toxique dans le tuyau dans un
éclaboussement sourd. L'acte est accompli, et vous étes désormais libre
de ramper vers la surface.

Une bouffée d’air vous accueille alors que vous émergez de la bouche
d’égout. Le bruit habituel de la ville est aussi agréable qu’un repas frais.
Andrade suit de pres. Une fois sorti, il 1éve le visage vers le ciel et ferme
les yeux un instant.

« Tout va bien, Andrade ? » demandez-vous, déja prét a recevoir une
réplique cinglante. Et bien sir, elle ne tarde pas. Cet homme ne rate
jamais une occasion de vous agacer.

«Jesuisenfin débarassé de toi. Je ne me suis pas senti aussilibre depuisla
mort de mon Sire. » Il ouvre les yeux et vous sourit, crocs bien visibles. I1
aurait’air intimidant s’il n’était pas aussi maigre et maladif. « Je devrais
te remercier pour ton aide, mais j’ai I'impression d’avoir tout fait moi-
méme, alors... merci pour rien, j’imagine ? »

Sans attendre de réponse, Andrade tourne les talons et s’éloigne.

Sans aucun moyen de savoir si votre mission a réellement réussi, vous
vous faites la promesse de retrouver ce Malkavien si son aide s’avérait
inutile. Le tumulte causé sur le chantier ne manquera pas de se propager,
rendant tout retour dans ces égouts quasiment impossible.

Fin du Chapitre 19

VOUS POUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO DELA
PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE DANS LE LIVRE
D’HISTOIRE

307

SUIVEZ LE GUIDE

« J’en ai assez de toi. Arréte de me faire perdre mon putain de temps et
suis-moi ! » Il s’éloigne d’un pas résolu avant de s’arréter devant 'un des
tuyaux. Le Malkavien y déverse alors le contenu visqueux du bidon. Vous
avez presquel'impression qu’il a choisi un tuyau au hasard, mais a ce stade,
vous n’avez d’autre choix que d’accepter sa décision.

Une bouffée d’air vous accueille alors que vous émergez de la bouche
d’égout. Le bruit habituel de la ville est aussi agréable qu'un repas frais.
Andrade suit de pres. Une fois sorti, il 1éve le visage vers le ciel et ferme les
yeux uninstant.

« Tout va bien, Andrade ? » demandez-vous, déja prét a recevoir une
réplique cinglante. Et bien sir, elle ne tarde pas. Cet homme ne rate jamais
une occasion de vous agacer.

«Je suis enfin débarrassé de toi. Je ne me suis pas senti aussi libre depuis
lamort de mon Sire. » Il ouvre les yeux et vous sourit, crocs bien visibles. I1
auraitl’air intimidants’iln’était pas aussi maigre et maladif. « Je devraiste
remercier pour ton aide, mais j’ail'impression d’avoir tout fait moi-méme,
alors... merci pour rien, j'imagine ? »

Sans attendre de réponse, Andrade tourne les talons et s’éloigne.

Sans aucun moyen de savoir si votre mission a réellement réussi, vous vous
faites la promesse de retrouver ce Malkavien si son aide s’avérait inutile.
Le tumulte causé sur le chantier ne manquera pas de se propager, rendant
tout retour dans ces égouts quasiment impossible.

Alors que vous regardez Andrade disparaitre, une seule pensée vous
traverse l'esprit: Bordel, j’espére qu’il ne nous a pas foutus dans la merde.

Fin du Chapitre 19

VOUSPOUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO DELA
PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE DANS LE LIVRE
D’HISTOIRE

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

309

$ITOUS LES JETONS D’ACTION ONT ETE RETIRES DE LA TUILE
N’ayant plus aucune opt
mains vides.

aexplorer ici, vous quittez le bar les

Vous avez échoué le chapitre.

Sinon,

310

312

313

314

315,

316

317,

318

319

320

322

323

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1, #2, ET #3

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

SITOUS LES JETONS D'’ACTION ONT ETE RETIRES DE LA TUILE

N’ayant plus aucune option 4 explorer ici, vous quittez le bar les
mains vides.

Vous avez échoué le chapitre.

Sinon,

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #1

Vous attendez quelques minutes avant que Zimmer ne revienne, furieux.

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2

Avertissez Zimmer de son client génant avant d’aller plus loin.

Sinon,

% SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2

Avertissez Zimmer de son client génant avant d’aller plus loin.

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2

Avertissez Zimmer de son client génant avant d’aller plus loin.

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1, #2, ET #3

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1

Faites en sorte qu'il vous suive a l'arriére.

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
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360 362
« PERE TEASDALE » #87 UTILISE LA CARTE PROFIL « PERE TEASDALE » #64 -
(=l —O = =}
s ElEIE Z|g
j %= 346 S EEL = ==
341 Vous vous appuyez contre le bar et jetez un coup d’ceil vers la porte * ; Al N S R R
menant a la cuisine. Il semble y avoir quelque chose prés du seuil, mais =] g :-g E E é
vous n’avez pas le temps de distinguer quoi que ce soit avant que Zimmer § = § = g E
ne s’éclaircisse la gorge. = 5 ; = =N B=
Z =R ==
S EHEE Sl=
TEAEE =R =)
= |=|2 =13
» ¢ el|2= E1 3
SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78 347 * (7|2 =1 e
«Hé, le curieux. Y’arien pour toila-bas. C’est réservé aux employés. » RETIREZ LE JETON D'ACTION #1 DE LA TUILE 3 E = §
. . . Lo . 5 == = =
Apres cet avertissement, Zimmer retourne a son interminable tiche de =2 =1 = Py
nettoyage du comptoir. ; ; jas} g
=
Profitant de son moment d’inattention, vous vous rapprochez discréte- ‘ ‘ g R % E
o alm
ment delaporte. g E E
— =
349 2 =l&
PRENEZ LA CARTE EFFET « ANALOGUE » #42 3 =3 I
= =N -
. = S | ©
SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78 E E E
« Hé ! Je tai dit de dégager ! » Zimmer grogne en se dirigeant vers E g 2
vous, furieux. ! S|~
Vous détalez avant qu’il ne vous atteigne, car les griffes qui commen-
cent a pousser au bout de ses doigts ne laissent aucun doute sur ses
intentions. 363
. %)
Vous avez échoué le chapitre. p=) = < =
R = =|=
350 = Bl - k4 1=
F IS S = E
= ' E2 =1=
= 2 HET zlz
& N =
342 RS = HE
= =
SIVOUS AVEZ LE JETON D’'INDICE #2 S s/ B Sl=
A . n R , . o (D = Si=
Avertissez Zimmer de son client génant avant d’aller plus loin. = S = = ]
S’ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1 ET #3 s B Rl2
Q =] = =
s - H gl=
= (S =N =
. . S A = |=
Sinon, 352 . | , = < & -
S'IL N’EST PAS ACTIF, PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4 = § =2 =
= S [
, EREE =
QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0 =
343
S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES 'ACTION #2 ET #3
353 RETIREZ « MENDIANT » #6 DE LA TUILE
SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
Vous entendez des pas soudains et un bruissement de tissu.
Quelqu’un s’approche de vous ! 354
366
Sinon, vous quittez les cuisines, sans étre vu ni entendu. —
355 5 E
sE
= —
= I
s B
S El
344 Si Zimmer cache du matériel dans ce baAtiment, il ne le laissera § =
certainement pas A portée des clients. Sans aucun doute, il 356 , g §
laurait dissimulé dans un endroit peu accessible. Quelque part i Sl « FEMME DE MENAGE » #89 EST SUR LATUILE jull o
l’arriére, peut-étre. Méme si vous parvenez a passer discrétement S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND =2
devant Zimmer, il vous faudra encore composer avec le chien. - =
« FEMME DE MENAGE » #89 COMMENCE A SENFUIR e

Alors que vous approchez de la porte des cuisines, un grondement se
fait entendre, bien trop profond pour provenir d’un simple animal. Vous
SIVOUS GAGNEZ

tendez le cou pour voir ce qui se cache derriére le bar et apercevez un
immense Doberman allongé sur le sol. Il a 'air totalement inoffensif,

mais le bruit qu’il a émis ne laisse aucun doute : ce chien est en alerte et

ne laissera personne passer.

$IVOUS AVEZ| ANIMALISME < | NIVEAU 2+ 357

Vous pensez pouvoir convaincre le chien de vous laisser passer.

J1INL Y130 L# NOILDY.O NOL3M 713 68# « JIVNIW 30 IWW3 » 7341134
€9# «°T'0 INJIV 3¢ » 140U L4V V1 3SIIILN 164 « INIILYA YNISSYHD »
194 «°T'@ IN39Y 32 » T1H0Yd LYY Y1 ISIILN E6# « INVIAIWN YNISSYHD »

353 Mk S|« FEMME DE MENAGE » #89 EST SUR LA TUILE

SIVOUS AVEZ| ANIMALISME <> |NIVEAU 3 S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
Prenez contrdle du chien et faites-le bouger. « FEMME DE MENAGE » #89 COMMENCE A SENFUIR

N
S
)

7]

~

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « SIFFLET A CHIEN » #2

Ll g | SIVOUS GAGNEZ
Soufflez dedans et faufilez-vous dans les cuisines pendant que le "
chien est distrait. PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4

Réduisez-le de 1a la fin de chaque round.

NIIHO NV NOILNILLY |

Sans aucun moyen de faire bouger ce chien — ce n’est pas comme QUAND LE MARQUEUR D'AUTDRlTE AATTEINT O

sivous aviez pensé a apporter des friandises — vous n’avez d’autre

1# 391QNLO NOL3( 31 Z3AY SNOAS |

choix que d’abandonner I'idée de vous faufiler dans les cuisines.
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377

RETIREZ « CHASSEUR FATIGUE » #94 DE LA TUILE

378

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4

Réduisez-le de1a la fin de chaque round.

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

379

* RETIRE ACTION #1 DE LA TUILE
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

380

RETIREZ « CHASSEUR MEFIANT » #93 ET « CHASSEUR FATIGUE » #94 DE LA TUILE

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

382

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 0

Augmentez-lede1a lafin de chaqueround.

DEPLACE « FEMME DE MENAGE » #39 A CHAQUE ROUND SELON LIMAGE,
EN REPRENANT DU DEBUT UNE FOIS ARRIVEE A 10

383

S1 VOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DU « CHASSEUR MEFIANT » #93 0U DU
«CHASSEUR FATIGUE » #94 SANS JETON DE FURTIVITE

384

* SIVOUS AVEZ 1JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

Vous ne pourrez plus tromper cette femme. Eliminez-la.

385

*

* S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

389

390

391

393

394

397

398

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 DE LA TUILE

Note : Vous pouvez désormais entrer dans la Ligne de Vue de « Femme
de Ménage » #89 sans avoir de jeton de Furtivité.

PLACEZ « VIEUX PRETRE » #90 AVEC LA CARTE PROFIL

« VIEUX PRETRE » #60 SUR LE HEX INDIQUE

{ UOTIN|OS B] 1S3 9DUI[OIA BT

# 3010N1.O NOL3 31 SYd ZIAV.N SNOA IS

=
™
= —
m =
= m
= ~
= =
— —
o e
= =
=]
= =
= 3]
= —
=]
= 2
=]
= =
3 o
= m
—
= =
— —
= =
—
= =
=
-

‘onbrewa 2119 SUES I9[JNEJ SNOA 9P ZOIUD,

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

Avecletemps quipresse,vous commencez a préparerlamise enscéne
du crime. De temps a autre, vous jureriez apercevoir des formes, des
silhouettes passant devant les fenétres et observant. Vous espérez
qu’aucune d’elles ne sera assez curieuse pour s’approcher. Il est rare
qu’ily ait autant d’activité dans un presbytére la nuit.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #10U #3

Vu la violence des faits, vous pensez pouvoir faire passer votre
massacre pour l'ceuvre d’un fanatique anti-religieux dément.
Apres tout, I'Eglise catholique compte son lot de détracteurs, et
I'un d’eux aurait pu perdre pied. Tant que ce mensonge tient un
jour ou deux, c’est tout ce dont vous avez besoin.

ZINIVI SNOA IS
€ 30 JAILYILINI 3410A Z3INIWONY
1IONIWW0I Lvawod 11

GNNOY 30 ¥NINDYYIN 31 Z3Y1L3Y

J1IN1 Y130 L# NOILDY.O NOL3( 3113 68# « JIVNIW 30 IWW3A » 7341134

Bl RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 DE LA TUILE
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

405

RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 DE LA TUILE
S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

S'ILEST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #1

S'IL N'EST PAS ACTIF, PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 3

Réduisez-le de1ala fin de chaque round.

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

L6# « NISIOA » 734113¥ ‘TIINL Y1 ¥NS 1S 118
J1INL Y130 L6# « NISIOA » 341134

L# NOILY.Q NOL3( 11 7341134 ‘TNNL YT ¥NS 1S3 1S

m o

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE N'IMPORTE QUEL PNJ SANS JETON
DE FURTIVITE

LE COMBAT COMMENCE !
SIVOUS GAGNEZ

400, S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1 ET #2 PUTREFACTION

« FEMME DE MENAGE » #89 COMMENCE

ASENFUIR

EID | SIVOUSAVEZLEJETONDINDICE#3 | *)

B[ %)
k)
%)

'LUEUR VOTIVE
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418

REPERES

« Que faites-vousici? »

On dirait que les chasseurs vous ont enfin retrouvé. Ils dégainent leur

arme, le regard sombre.

Le combat est désormais inévitable.

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
SI ELLE EST SUR LA TUILE, RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ

419

PLACEZ TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS, « HOMME EN COSTUME » #44
AVEC LA CARTE PROFIL « 2¢ AGENT D.I. » #61, « VIEILLE FEMME » #42 AVEC

LA CARTE PROFIL « VIEUX GARDE » #19, ET « CLIENTE D'AGE MOYEN » #96
AVEC LA CARTE PROFIL « 1ére AGENT D.I. » #15 SUR LES HEX INDIQUES

Note: La différence entre les illustrations des jetons et celles des cartes
Profil est intentionnelle.

420

Interrogez-le au sujet de Paul Labonté.

Remerciez-le pour ses réponses et demandez-lui s’il accepterait de
vous donner son avis. surunge derpiére théorie.

421

Vous vous séparez de Caleb et montez un escalier menant a l'aile at-
tenante 4 'entrée principale de la basilique. Une fois sur place, vous
poussez la porte en bois cloutée de fer et vous glissez a 'intérieur.
Vos pas résonnent contre la colonnade massive en marbre, le couloir
s’élargissant et la lumiére vacillant alors que vous abordez le dernier
virage menant a la nef de la basilique.

422

PLACEZ TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQUES

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « ANGE DECHU » #84

PLACEZ « AGENT DE L'INQUISITION #2 » #33 AVEC LA CARTE PROFIL
«2e AGENT D.1. » #61 SUR LE HEX INDIQUE

S1VOUS AVEZ LA CARTE EFFET « ANGE DECHU » #84

Sinon,

PRENEZ LA CARTE EFFET « MARQUE DU SABBAT » #89

424

425

426

427,

428

Vous amorcez a peine votre avancée, rddant tranquillement le long des
allées, qu’un coup de vent vous surprend et attire votre attention vers
une étagere de cierges a I'entrée. L'une aprés l'autre, chaque flamme
s’éteint jusqu’a ce qu’il n’en reste plus.

Un homme & I'extrémité de la nef se tourne vers vous et vers l'entrée qui
s’assombrit lentement. Il y a une étincelle d’incrédulité sur son visage,
suivi d'une sombre résolution.

« Sa gréce avait raison... » Un petit rire nerveux et incrédule s’échappe
delabouche de ’homme qui vous observe de loin. « Le diable n’a pas été
complétement chassé. Il y a encore un cancer dans la ville. », dit-il en
attrapant un lourd candélabre.

« Exsanguinés ! », crie-t-il d’une voix profonde et retentissante qui est
accentuée par 'acoustique de la basilique.

RETIREZ « ROBERTO » #71 DE LA TUILE

PLACEZ « GOULE VIGIE » #15, « GOULE EXCAVATRICE » #6 ET

« GOULE PAIRE DE BRAS » #92 SUR LES HEX INDIQUES

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « JACOB » #98

430
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Vous vous souvenez d’un ancien rituel découvert lors de vos recherch-
es, permettant d’annuler la magie d’un autre sorcier. Le processus est
long, d’apreés vos souvenirs, mais dans cette situation, il pourrait étre
préférable a ce qui est arrivé plus t6t au goule de Caleb.

*IN01 IN3[ € 19PIA $3] 1n0d 9119309 21104 3P SIIGUISUW
SAIINE SI] SIOA IDUINO] 3S P IUBAE ‘UOJJIYD 9p 99dnod axreS[na sun
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Spécial : N'augmentez pas votre Soif lorsque vous échouez ces tests de
la Béte spéciauzx.

QUAND ILN'Y A PLUS DE JETONS DE TERRAIN DIFFICILE SUR LA TUILE

Note : A tout moment, vous pouvez renoncer a dissiper les protections
en lisant E.10.
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Cherchez une planche qui puisse supporter votre poids.

FAITES UN TEST MENTAL + RECHERCHE
0 A 3 SUCCES : LIRE IN.4
4+SUCCES : LIRE IN.1

454

455

456

RETIREZ TOUS LES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE ADJACENTS AU JETON D'ACTION #1

e
T —
e

REMPLACEZ LES JETONS ’ACTION #2 ET #3 PAR DES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE

PLACEZ VOTRE PERSONNAGE SUR LE HEX INDIQUE

Défaussez cejeton a la fin du tour du PN] « La Mort Vorace ».

REMPLACEZ LE JETON D'ACTION #3 PAR 1JETON DE TERRAIN DIFFICILE
DEPLACEZ « LA MORT VORACE » #25 DE 1 HEX VERS LE PERSONNAGE LE PLUS PRES

s | % PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 SUR LE HEX INDIQUE
458
RETIREZ TOUS LES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE ADJACENTS AU JETON D'ACTION #3
RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE
REMPLACEZ LE JETON D’ACTION #2 PAR 1 JETON DE TERRAIN DIFFICILE
« LA MORT VORACE » A UNE INITIATIVE DE 1 ET SE DEPLACE DE 5 HEX PAR
TOUR VERS LE PERSONNAGE LE PLUS PRES
"ACTION #3 DE LA TUILE
Défaussez cejeton a la fin du premier tour du PNJ « La Mort Vorace ».
REMPLACEZ LE JETON D’ACTION #2 PAR 1 JETON DE TERRAIN DIFFICILE
SIVOUS OU UN PN) GCOMMENGEZ VOTRE TOUR SUR UN HEX
ADJACENT A « LA MORT VORACE » #25
Défaussez ce jeton & la fin du tour du PNJ « La Mort Vorace ». SILE PERSONNAGE QUE VOUS AVEZ CHOISI DE SACRIFIER EST UN ALLIE
461
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1, #2 OU #3
SIVOUS OU UN PNJ GCOMMENCEZ VOTRE TOUR SUR UN HEX
ADJACENT A « LA MORT VORACE » #25
462
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1, #2 OU #3
Tirez sur la barre d’armature pour faire s’effondrer le mur.
463

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 5

 SUCCES : | X ECHEC :

468

464
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‘ SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 0U #2
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484 498
272 Attendez dans un silence génant que Yuma revienne. = =2 3
2 i
= oz |2
3 3 =
= = =
= = =
~ ~ E
= = |2
= g 2
£ £ | Z
%] = =
s £ |8
= = =
473 2 3 3
SI« MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE ET = = S
QU’IL EST POSSIBLE DE LUI PARLER b= o B
Ecoutez ce qu’il a 2 dire. = =y E
= =
Sinon,
474
S1 « MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE 499 00
Allez voir ce que cet autre Anarch pourrait avoir a vous dire avant
leretour de Yuma. 485 - Y
, & =
VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « MELKIAH » #104 PLACEZ LA TUILE #8 ET TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQUES % g %
g (=]
PLACEZ « MELKIAH » #104, « SANG-CLAIR ANARCH » #43 ET « JEUNE § 5 %
ANARCH » #74 SUR LES HEX INDIQUES g» E
. . & =
Remerciez-le pour son conseil et attendez le retour de Yuma. SILE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE EST 2- E =
, o — =
PLACEZ « MONSIEUR VARGAS » #103 SUR LE HEX INDIQUE st - =
=] m- m
i =]
g =
475 8 o
Sl « MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE ET ol
QU’IL EST POSSIBLE DE LUI PARLER @@ ‘
Allez voir ce que cet autre Anarch pourrait avoir a vous dire. @
Attendez le retour de Yuma.
486
476 SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
501
. $IVOUS AVEZ 1JETON DE SUCCES D’INVESTIGATION 5=
SI« MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE S‘ & 8
Peut-étre que 'autre Anarch, la-bas, a quelque chose a dire. Q é §
“MELKIAH” #104 CAN NO LONGER BE INTERACTED WITH SIVOUS AVEZ 3+ JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION = g g
EEL
552
c - —
478 FAITES UN TEST MENTAL + OCCULTISME | DE DIFFICULTE 6 S o _‘3 :
Sl « MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE ET  SUCCES : | X ECHEC: gz B
QU'IL EST POSSIBLE DE LUI PARLER s £ 3§ =
Allez voir ce que I'autre Anarch pourrait avoir a vous dire. E &2 =
IS S § [~}
DEFAUSSEZ TOUS LES JETONS D'INDICE SAUF LE #1 g % g g
e
Attendez le retour de Yuma. g (E“ 2 E.
488 ‘ ‘ 2L 0=
s f 2 (=]
ixz B
B o2
489 Sinon, g §
5 B
B
a2

DEFAUSSEZ TOUS LES JETONS D'INDICE SAUF LE #2 490

481
* RETIREZ TOUS LES PERSONNAGES POSSEDANT LA SORCELLERIE DU SANG DE LA TUILE SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #2 OU #3 ‘

SITOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE
(]

SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D'INDICE #3, PRENEZ LA CARTE EFFET « DOUTEUX » #28

\ SIVOUS NAVEZ PAS 2+ JETONS DE SUCCES I'INVESTIGATION OU LE JETON D'INDICE #3 \ RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

5054 5+SUCCES: LIRE LEVENEMENT E.3
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506

Alors que vous escaladiez I'extérieur de la tour, le reste de votre coterie
est monté par les ascenseurs. Vous avez fouillé étage aprés étage ala
recherche du Prince, mais quelque chose cloche : il doit forcément y
avoir un étage secret quelque part au sommet du batiment!

Vous vous étes séparés pour couvrir plus de terrain et avez fini par
gravir un escalier menant a un étage inaccessible par les ascenseurs.
Vous devez étre sur la bonne piste, car cet étage grouille de gardes de
sécurité privée patrouillant ce qui semble étre un espace de bureaux
déserté. Grice a votre approche discréte, personne n’a encore été
alerté de votre présence. Du moins, pas encore.

507

Vous avez pris la plateforme jusqu’a la fenétre brisée, entrant dans

la tour du Prince 4 un étage désert. Vous avez trouvé des escaliers
menant plus haut, mais aussi découvert que les ascenseurs ne montent
pas plus haut que cet étage. En empruntant les escaliers, vous avez
atteint un étage grouillant de gardes de sécurité privés.

Vous devrez faire preuve de prudence, le bruit que la plateforme a fait
en montant a alerté le Bétail & cet étage, et vous pouvez entendre leurs
remarques perplexes i ce sujet.

2 PERSONNAGES-JOUEURS DOIVENT PRENDRE LA CARTE EFFET

« DECOUVERT » #26

508

Apres votre assaut dans le hall, vous avez pris ’ascenseur jusqu’au
dernier étage qu’il pouvait atteindre, pour le trouver désert. Des
bruits provenant d’un escalier ont confirmé votre théorie : le Prince a
restreint I’acces 2 plusieurs étages aux seuls escaliers comme précau-
tion supplémentaire contre une incursion accidentelle du Bétail.

Grimpant les marches deux par deux, vous avez foncé jusqu’au dernier
étage, celui-ci étantle bon, et ouvertla porte, seulement pour vous re-
trouver face a face avecla sécurité privée de Hilkers. Aprés ce que vous
avez fait & leurs collégues dans le hall, ils sont impatients de se venger.

RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D’UN VAMPIRE » #13

Vos actions ont alerté tout le monde. Vous n’aurez pas le temps de
voler les données qu’Eriksson recherchait.

DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D'UN VAMPIRE » #73
PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ

509

En utilisantla carte de Sid, vous avez pris ’ascenseur jusqu’au dernier
étage accessible. Cependant, vous vous étes vite rendu compte que

ce n’était pas le dernier étage du batiment, bien loin de 1a. En réalité,
vous avez monté un autre étage par les escaliers, pour le trouver
également vide. Un autre volée d’escaliers, un autre étage désert, tous
aménagés pour ressembler a des espaces de bureaux.

Vous et le reste de la coterie vous étes séparés pour couvrir plus de
terrain et avez finalement trouvé un escalier secondaire, menant

4 un étage — presque identique A ceux que vous aviez explorés —
grouillant de gardes de sécurité. Il regne une tension palpable dans
T’air. Vous ne vous rappelez pas avoir vu de caméras aux étages précé-
dents, mais vous avez I'impression que le Bétail est en état d’alerte
maximale.

131 431SIATAS » 73V1d
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510

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D’UN VAMPIRE » #73

Vous vous rappelez de I'accord passé avec Eriksson et cherchez un
moyen de voler les données que le Ventrue voulait.

CEZ LE JETON DE ZONE DINVESTIGATION #1 SUR LE HEX INDIQUE

Il est temps de trouver Sa Majesté.

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE N'IMPORTE QUEL PN)
SANS JETON DE FURTIVITE

«YI1SIATAS » TH08d L4V V1 JIAY LOLH « HIIWIT 31 YILSIATAS » 730V1d
XIOHO J4L0A 10 ¥nINOI-FIYNNOSYIA NN Y INJDYITY XIH NN UNS 84

XIOHD J4L0A 30 ¥nINOI-FIYNNOSYHA NN Y INJDYITY XIH NN ¥NS €84
< YILSIATAS » T1H08d 3L4YD Y1 IIAY LOLK « HIINIT 31 YILSIATAS » 730V1d

511

Vous insérez la clé dans la serrure et la tournez. Un déclic satisfaisant
se fait entendre alors que la porte se déverrouille et s’entrouvre légere-

ment. Le chemin vers le Prince est dégagé. Plus qu’un étage a gravir.

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D’UN VAMPIRE » #73 ET
QUE LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 EST SUR LATUILE

DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D'UN VAMPIRE » #73

PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

Fin du Chapitre 30

VOUS POUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO DELA
PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE DANS LE LIVRE
D’HISTOIRE

\
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| E.2 - UNE ENTREE FORTUITE |

|E.3 - UNE ENTREE DISCRETE |

| E4 - UNE ENTREE BELIGERENTE |
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Accroché ala ceinture du garde, dont la carrure imposante force le
respect, pend un trousseau de clés tout aussi impressionnant. Ily a
fort a parier que I'une d’elles donne acceés au Prince.
«Jelesail»
Vous avez & peine le temps de réagir avant que le gardien de sécurité
ne seretourne, arme en main. Vous n’avez plus affaire 4 NORTH- Tentez de 'assommer.
SHIELD, mais & du Bétail spécialement entrainé a gérer des menaces
hautement dangereuses. FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 5
'L EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D'ACTION #4 / SUGCES: it
LE COMBAT COMMENCE !
Sinon,
SIVOUS GAGNEZ
Le dernier membre de la garde rapprochée du Prince s’effondre au sol. 230 L’homme en face de vous estimmense, bien plus que vous ne l'aviez
imaginé. Pourtant, vous prenez sur vous et serrez le poing. Comme
SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE OBJET « TROUSSEAU DE CLEFS » #38 un ours, vous bondissez sur lui et assénez le coup le plus puissant que
Ces hommes doivent bien avoir un moyen d’atteindre le Prince. Vous vous ayez pu rassembler jusqu’ici. Vos propres phalanges craquent
fouillez leurs poches ala recherche de quoi que ce soit qui pourrait sous I'impact, et le garde vacille. Il tente de s’appuyer contre un bu-
vous permettre de sortir d’ici. reau, mais ses jambes flanchent et il s’effondre au sol, inconscient.
Vous prenez un instant pour I’examiner, espérant trouver une carte
PRENEZ LA CARTE OBJET « TROUSSEAU DE CLEFS » #38 d’identification qui pourrait vous permettre de monter plus rapide-
ment. A la place, vous remarquez un trousseau de clés accroché a sa
SILE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 EST SUR LA TUILE ceinture. Vous l'empoignez, juste au cas.
Avec tout le vacarme que vous avez causé, vous n’avez plus le temps
de vous attarder pour voler les données qu’Eriksson voulait.
DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D'UN VAMPIRE » #73 RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE
PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
531
SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #4
SEUL LE JOUEUR AYANT VAINCU « CARL JOHNSON » #106 EN UTILISANT LA CARTE
DE COMBAT « MORSURE » PEUT INTERAGIR AVEC LA SUITE DE LA SEQUENCE
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4
CHOISISSEZ 1 PERSONNAGE IMPLIQUE DANS CETTE SEUUENCE ; SEUL CE
PERSONNAGE POURRA INTERAGIR AVEC LA SUITE DE LA SEQUENCE
Cédant a la Béte, vous plantez vos crocs dans un Carl Johnson sans
défense, buvant le peu de Sang qui reste dans le corps du Descendant.
) ) . 11 gémit de douleur, mais ceux-ci sont rapidement remplacés par un
La porte de I'escalier est verrouillée par ce qui semble étre une serrure . .. .. . .
A . ) faible gémissement, révélant a quel pointil lui reste peu de force.
classique, plutét qu'un verrou magnétique comme on pourrait s’y
dre. En I’ i de pl es, , bi "ell 2 .
T SR $IVOUS ETES LE SEUL PERSONNAGE-JOUEUR PRESENT SUR LA TUILE
ressemble & un simple péne dormant, la forme du trou de la serrure est
inhabituelle, congue pour décourager les crocheteurs. Qui plus est, la
porte est en acier ignifuge, ce qui signifie que la forcer ne sera pas une
tache aisée.
SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « TROUSSEAU DE CLEFS » #38
Vous avez ce qu’il vous faut pour atteindre le Prince.
532

Sans aucun moyen de 'ouvrir, vous vous éloignez de la porte et

reprenez votre recherche d’un trousseau de clés.

PLACEZ LE JETON D’ACTION #3 SUR LE HEX INDIQUE
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551 Cotoyezla clientele en attendant 'arrivée de Betty.
SZCAMN RETIREZ « CARL JOHNSON » #106 DE LA TUILE
SIVOUS AVEZ RETIREZ LE JETON D'INDICE #1 VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « CONSEILLER » #38
Avec Carl hors de votre chemin, il ne vous reste plus qu’a trouver un
moyen d’atteindre Hilkers. Le Ventrue a refusé de parler, mais puisqu’il 552
est son lieutenant, il doit bien y avoir quelque chose ici qui vous ménera
jusqu’au Prince. Il ne vous reste plus qu’a découvrir quoi.
PLACEZ LES JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION #1, #2 ET #3 SUR LES
HEX INDIQUES
553
554
547, .
PLACEZ LE JETON D’ACTION #1 SUR LE HEX INDIQUE
$1V0US ETES THOMAS CHARTRAND -
548 Vous tentez d’expliquer comment vous avez obtenu la marque... 556 "
: PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE HEX INDIQUE
FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 6
+/ SUCCES:
...et vous voyez que, bien que la plupart refusent encore de vous
croire, vos paroles suffisent a semer le doute.
X ECHEC: . N s
.. mais Nyaya vous intime de vous taire et de laisser les Anarchs Maintenant que le magasin estvide, vous pouvez I'explorer a votrerythme.
délibérer, a I’abri de vos mensonges.
RETIREZ 2 JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION
557 JION . .
SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « HERAUT HERSE » #93
549 . . 558
PLACEZ LES PERSONNAGES-JOUEURS IMPLIQUES DANS LA SEQUENCE SUR
LES HEX INDIQUES . . PLACEZ « BETTY DUHAMEL » #63, « ALEX SIMARD » #60 ET LES PERSONNAGES-
JOUEURS IMPLIQUES DANS LA SEQUENCE SUR LES HEX INDIQUES
550 VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « CONSEILLER » #38
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585 " L 599
PLACEZ « JIMMY SMYTHE » #61 SUR LE HEX INDIQUE
574
=)
=
2
—
CLIC CLAC =
5
2
Vous entendez le claquement de ses talons bien avant que Betty n'ouvre o
la porte de I'arriere-boutique. Chaque pas résonne avec détermination =
et irritation. Vous vous &tes installés confortablement dans son nid, et =
vous avez attiré sa colére. 2
. =
RETIREZ TOUS LES PNJ DE TYPE « GLIENT » PRESENTS SUR LA TUILE 2
o
=
RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE 2
=
3
RETIREZ TOUS LES JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION DE LA TUILE 586 P
SI LE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE EST 2+ g
PLACEZ « BETTY DUHAMEL » #63, « ALEX SIMARD » #60 ET TOUS =
LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQUES =
=
=]
SI LE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE EST 1- 2
500 61 505
(2| [e]
= = =
= 2 S
1z 17
= |= =
587 Si Caleb ne veut pas de vous dans son Montréal, vous pourrez toujours = = =
rejoindre Prince Villon a Paris. = =
o =
= o
=3 |=
e
2 5
588 2 =
2 R
= =
= o
-] >
575 = |2
= )
3 |@
m x
589 Spécial : Durant ce chapitre, chaque fois qu'un Combat commence, mettez = S
576 en pause le marqueur de round (s'il est actif) et reprenez-le une fois le = o
Réduisez-le de1a la fin de chaque round, excepté durant les combats. Combat terminé. "_g
590
577 o o R Sinon,
Note : Réduisez le marqueur de vound de 1 la fin de chaque round, sauf
durant les séquences de Combat.

6062
591 Spécial : Durant ce chapitre, chaque fois qu'un Cthat commence, %*
mettez en pause le marqueur de round (s’il est actif) et reprenez-le W
une fois le Combat terminé. g

579
Note : Réduisez le marqueur de round de 1 la fin de chaque round, sauf 592 SI LE MARQUEUR DE DEGATS DES DEUX « GOULES » SE REMPLIT
durant les séquences de Combat. AVANT CELUI DE « BETTY DUHAMEL »
580 608 " Attendre Betty.
«JIMMY SMYTHE » #61 UTILISE LA CARTE PROFIL « JIMMY SMYTHE » #48 593
MELANGEZ ENSEMBLE LES CARTES DE COMBAT « BOSS N°6 » ET « BOSS PARTAGE »
= Attendre Betty.
(6097
581 ‘ ‘ 594
610] 611
582
PLACEZ « JIMMY SMYTHE » #61 SUR LE HEX INDIQUE ‘ ‘ ‘ ‘
595 612
596 MELANGEZ ENSEMBLE LES CARTES DE COMBAT
« BOSS N°6 » ET « BOSS PARTAGE »
MELANGEZ ENSEMBLE LES CARTES DE COMBAT
« BOSS N°6 » ET « BOSS PARTAGE »
597 o | Leur marqueur de Dégats s'étend sur les deux cartes, ce qui signifie
qu'elles ne sont vaincues que lorsqu’s iccumulé un total de 28 5 n
Dégits. Il est impossible de vaincre une seule soeur ; elles restent toutes les ‘ v SUCCES : | X ECHEC: ‘
deuxsurlatuilejusqu’a ce qu elles soientvaincues ensemble. Pour faciliter
583 ;’e suivi, placez la Lm;a Profil ti’«]Ellﬂ » a droite de celle de « Maggie »,
formant ainsi un seul marqueur de Dégdts continu. Q. q 0
« ENZO DELUCA » #121 UTILISE LA CARTE PROFIL « ENZO DELUCA » #57 ‘ L U ‘
Spécial: Dans ce Combat contre Maggie et Ella, référez-vous UNIQUE-
MENT aux seuils sur la carte Profil pour déterminer quelle page lire. Les 618
Dégits dépassant un seuil sont ignorés. Ignorez également toutes in-
‘ ‘ structions futures concernant le marqueur de Dégdts dans le livret. ‘ SIVOUS GAGNEZ MAIS ‘ ‘ SIVOUS GAGNEL MAIS ‘
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627, ,
PLACEZ TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LEUR HEX DE DEPART, PUIS PLACEZ
620 « RENFORTS ALERTES » #93 ET « VOISIN INQUIET » #116 SUR LES HEX INDIQUES

SIVOUS GAGNEZ

-aurIojIun

621

SILEJETON D’ACTION #4 ESTEN JEU

«Bordel, qu’est-ce que vous faites ici ? Besoin d’aide ? »
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Le commandant de la garde est visiblement irrité. Vous n’avez pas

réussi a accomplir votre mission discrétement dans les temps.

Vous avez échoué le chapitre.
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622 ] (1}
PLAGEZ LES JOUEURS ET « TATTIAWNA » #154 SUR LES HEX INDIQUES
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629

623 ,
PLACEZ LES JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION #3 ET #4 SUR LES HEX INDIQUES %

SINDIANI XIH ST14NS 9LL# « LTINDNI NISIOA » 13 €64 « STLYTTY SLHOINIY »
730V1d SINd ‘L4¥d30 30 X3H ¥NT1¥NS SYNINOI-SIIYNNOSY3d ST1SNOL Z3IV1d

544
2] [2] [2 |2
530 z |22 INEEEIRENE
SIE= 1= 1= = =3
5 . [l Bl 2 2 2 2
FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE | DE DIFFICULTE 5 = P = E = E
< SUCCES: | X ECHEC: = [ SE IS
624 = PE 2 |5 B2 2
PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 8 2 lcs a2 g » =
, 2| :Z IENERERE
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2 = B [aa] = = 3
L’alarme a été déclenchée. : E S S =] = E
n =N o 2z [=] m =
REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND D 2 HdEE 5 : 2 =
HE 2 o =
q q =8 Y] 3 = =
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 MAIS PAS LE JETON D’'INDICE #2 =1 P - > 2
Votre présence ici est connue, mais I’alarme n’a pas été déclenchée. E ; g = =J
, o = T
REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1 V§ s E g 3
:: e ABE
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3 E': g 8
Votre sabotage vous a accordé plus de temps. = E = — L
e =
AUGMENTEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 2 E E L
QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0 I
(6464
(wess | e [iweon
625
Tentez deles convaincre de prendrelamortfinale de Yuma comme sacrifice. ‘ ‘
, 631
FAITES UN TEST IAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 7 RETIREZ « LEADER DES PUNKS » #15, « PUNK DOUX » #71, « PUNK BELLI-
NTEST SOC RSUASIO QUEUX » #92, « PUNK JOYEUX » #74 ET « SKATEUR » #80 DE LA TUILE
v SUCCES : | X ECHEC: ‘ ‘
RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE
626 ‘ ‘
‘ RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
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652 ‘

653

QUAND LE MARQUEUR DEROUND A ATTEINT 0

SHLN'Y APLUS DE JETONS OU DE PN) DE DIALOGUE AVEC LESQUELS INTERAGIR

Spécial : Dans ce chapitre uniquement, chaque fois qu’il vous est demandé
deréduire le marqueur de round, notez les changements et appliquez-les
la prochaine fois que vous REPRENEZ LE JEU.

654

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PNJ DE TYPE « GARDIEN »
SANS JETON DE FURTIVITE

Spécial : Vous pouvez interagir avec le jeton d’Action #2 sans perdre votre
jeton de Furtivité.

655

DEPLACEZ VOTRE PERSONNAGE SUR UN HEX FAISANT FACE A « GUICHETIERE » #129
RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 MAIS PAS LA CARTE OBJET « TICKET DE
TRAIN » #74
Demandez a acheter un billet pour le train que vous savez que Nina

Barker prend.

$1VOUS N'AVEZ PAS DE JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION
Menacez 'opératrice du guichet pour savoir si elle a vu une
femme correspondant  la description de Nina Barker.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION |DE DIFFICULTE 2
< SUCCES : | X ECHEC:

Demandez 4 'opératrice du guichet si elle a vu une femme corre-

spondant a la description de Nina Barker.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 2
 SUCCES : | X ECHEC:

656

SIVOUS N'AVEZ PAS DE JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION
Menacez I'opératrice du guichet pour savoir si elle a vu une

femme correspondant a la description de Nina Barker.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION |DE DIFFICULTE 2
 SUCCES : | X ECHEC:

Sinon,

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

657

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

Vous avez échoué le chapitre.

RETIREZ « PASSAGERE #4 » #135 SI ELLE EST SUR LA TUILE

RETIREZ « PASSAGER #5 » #130, « PASSAGER #7 » #132 ET
« PASSAGER #8 » #46 DE LA TUILE

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ TOUS LES PN) DE LA TUILE, A LEXCEPTION DE « NINA BARKER » #134

665

667

670

671

672

673

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 SUR LE HEX INDIQUE

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE « GARDE #1» #50 SANS JETON
DE FURTIVITE

Sinon,

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

S'IL EST ACTIF, RETIREZ PUIS PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 5
RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

RETIREZ «’cﬂNTRﬁl[UR » #133, « PASSAGERE #4 » #135 ET « AGENT DE
SECURITE » #21 S'ILS SONT SUR LA TUILE

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
PLAGEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 5

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

REMPLACEZ LE JETON D’ACTION #4 PAR « PASSAGER #6 » #134

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

SIVOUS NAVEZ PAS 2+ JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION OU LE JETON D'INDICE #1
ETQUILN'Y APLUS DE JETONS OU DE PNJ DIALOGUABLES AVEC LESQUELS INTERAGIR

Vous avez échoué le chapitre.

S1VOUS AVEZ 2+ JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION

«Bonsoir ! » lui dites-vous.

Sinon,
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710
691
711
693 Sl « CLARENCE BLEAKER » #140 EST SUR LA TUILE
694, | RETIREZ LE MARQUEUR D'’AUTORITE
695 Profitant de la distraction que le cadavre animé vous offre, vous faites
appel a votre résistance surnaturelle pour vous libérer de 'emprise du
Chirurgien.
- |
6964 713 ‘ ‘
«...pourquoi vous pensez que nous sommes stupides. »
714 ‘ ‘
| |
715, \
Sl « GARDE DE CARTEL » #152 SE TROUVE A 3 HEX OU MOINS DU
‘ ‘ JETON D’ACTION #1 ET QUE VOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’'INDICE #2
Appelezle garde.
699,  RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE
i3

\

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « RUBAN ADHESIF » #45

Utilisez-le pour réparer le radiateur.

702

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1 ET #2

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

RETIREZ TOUS LES JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION DE LA TUILE

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 719
704, | RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE
720
| |
706 ; . 721
PLACEZ LE JETON D’ACTION #4 SUR LE HEX INDIQUE
722
723
707 Regardez de plus pres. 724
Sinon,
| |
| |

|

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « VETEMENTS » #44

| |

‘ SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 0U #2

@ | B

STATE CARDS
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736

737

740

741

742

743

744

745

746

747

748

749

755

UTILISEZ LES CARTES DE COMBAT « HUMAIN » ‘ Z52 DE DIALOGUE

GAGNEZ 3 FAVEURS PUIS LISEZ

LISEZ LES EVENEMENTS E.1 A E.8
LIES AUX PERSONNAGES CHOISIS

‘ Vous ne pouvez utiliser nivos DISCIPLINES vampiriques nivos Dés Rouges. 759

INSTRUCTIONS SPECIALES

Dans ce Chapitre, vous ne perdez pas votre jeton de Furtivité lorsque vous activez un jeton de Zone d’Investigation.

761

DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78 SI VOUS L'AVEZ

DEFAUSSEZ LES CARTES OBJET « TELEPHONE JETABLE » #46

ET « CARTE D’IDENTITE » #42 SI VOUS LES AVEZ 765

DEFAUSSEZ LES CARTES EFFET « STRATEGIE DE FUITE » #72

ET « PLUS QUE PREVU » #78 SI VOUS LES AVEZ

756

758

760

762

764

DEFAUSSEZ LES CARTES EFFET « STRATEGIE DE FUITE » #72 WSTRUCTIONS SPECIALES

ET « LOYAUTE FORCEE » #75 SI VOUS LES AVEZ

Dans ce scénario, les jetons d’Action de la Phase 1 s'activent

automatiquement lorsqu’un joueur se déplace sur un Hex adjacent.

DEFAUSSEZ LES CARTES EFFET « SERMENT D’UN VAMPIRE » #73

ET « BAGLE » #36 SI VOUS LES AVEZ

A partir de maintenant :

Le personnage HECATA devient jouable.
Vous pouvez jouer HECATA — CHAPITRE N°1a la fin de n’importe quel chapitre.

VOUS POUVEZ MAINTENANT LIRE

L'INTERLUDE N°3

Vous pouvez jouer le Chapitre Secondaire - PASSE OBSCUR N°1: DANS LA TANIERE DES LOUPS avant de lire 'Interlude N°3.
Sivous passez a I'Interlude N°3, ce Chapitre Secondaire ne sera plus disponible.

INSTRUCTIONS SPECIALES

Sivous entrez en état de FRENESIE pendant ce chapitre, ne retirez pas votre personnage de la tuile.

En revanche, vous ne pouvez plus utiliser le SANG jusqu’a la fin du chapitre.

768

767

769

« GARDE DEBUTANT » #50 UTILISE LA CARTE PROFIL « NOUVEAU GARDE » #20

« GARDE DISTRAITE » #37 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE DISTRAITE » #17 Q
« VIEUX GARDE » #48 UTILISE LA CARTE PROFIL « VIEUX GARDE » #19

« GARDE CORIACE » #47 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE CORIACE » #16

770

771

« GARDE SURGHARGE » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE SURCHARGE » #18
« GARDE DE SECURITE » #22 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10 2z

LISEZ LEVENEMENT E.37 LISEZ LE DIALOGUE D.4 DE MELVIN KROSSMAN
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773

774

775

776

777

ler Garde
de Sécurité

2e Garde
de Sécurité

3e Garde
de Sécurité

4e Garde
de Sécurité

S5e Garde
de Sécurité

« 1er GARDE DE S,E'GURIT,I? » #22 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE DE SE'C!]RITI? » #10

« 2¢ GARDE DE SECURITE » #37 UTILISE LA CARTE PROFIL « 2e GARDE DE SECURITE » #36
« 3¢ GARDE DE SECURITE » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3e GARDE DE SECURITE » #37
« 4¢ GARDE DE SECURITE » #148 UTILISE LA CARTE PROFIL « POLICIER » #38

« 5e GARDE DE SECURITE » #48 UTILISE LA CARTE PROFIL « VIEUX GARDE » #19

778
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779 785

SI « ENZO » A ETE VAINCU DURANT CE CHAPITRE, e
PRENEZ LA CARTE EFFET « 6 PIEDS SOUS TERRE » #90, SINON GAGNEZ 1 STATUT.

253 Ouvrier #1
Z7 #33 Idiot Perdu
« LEADER DES PUNKS » #15 UTILISE LA CARTE PROFIL « LEADER DES PUNKS » #49 #67
« PUNK DOUX » #71 UTILISE LA CARTE PROFIL « PUNK DOUX » #50 - .
« SKATEUR » #80 UTILISE LA CARTE PROFIL « SKATEUR » #51 ou‘;f;eg #2
« PUNK BELLIQUEUX » #92 UTILISE LA CARTE PROFIL « PUNK BELLIQUEUX » #52
« PUNK JOYEUX » #74 UTILISE LA CARTE PROFIL « 1re FOULE » #33

°

°0® - - - "

782

829
°
570 3 USSR 837 q q AR Ty R~ P
oo , P . ? M t f t . Détal t 1 tlet d 5
{ Utilisez votre pouvoir de DISCIPLINE CELERITE NIVEAU 1 - § " vieuxvautiuirquerestericl. Detalez avantquiinaitie temps dereagis
! RAPIDITE $ LIRE E.61
= Fuir par larue serait dangereux. Tentez votre chance sur les toits.
832 ‘ pouvoir de DISCIPLINE RAPIDITE, LIREE.60
. Ganesertarien de fuir, il vous retrouvera de toute fagon. Restez et
313y [ _ faites-lui regretter de vous avoir traqué.
{ Attention: Ce chapitrevous demandera de consulter les pages en H (pour { LIREE.59
#108
834
8.3 6 D e ~

{ Attention : Ce chapitrevous demandera de consulter les pages en H (pour
{ Hypothese). Cependant, les pages utilisent lalettre G (pour Guess).




