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AREN KONWAY

Gangrel - Prologue

CE CHAPITRE DOIT ETRE JOUE EN SOLO

Vous ouvrez les yeux a la tombée de la nuit et, aussitdt, vous
vous sentez assailli par la Soif. Vous sortez a la recherche d’'une
proie. Avec un peu de chance, vous trouverez méme un mortel
fort et musclé, exactement comme vous les aimez. Le vent souffle
doucement sur le Jardin botanique ce soir. Le beau temps a attiré
beaucoupde monde. Vous vous cachez dans 'ombre pour mieux
observer votre proie. Le temps passe et le flux des mortels diminue.
Vous vous demandez si vous n’avez peut-étre pas attendu trop
longtemps quand, tout & coup, votre attention est captivée par
autre chose: d’autres vampires. Vous les reconnaissez, et ils tra-
quent une proie sur votre territoire. Quelque chose d’étrange se
prépare.

Vous restez cachée et en alerte. Une grande silhouette masculine
se dirige vers un camion blanc situé sur le stationnement. Son
visage est caché par les ombres. Il faitle tour du lieu, puis retourne

COMBATTEZ VOTRE ADVERSAIRE JUSQU’A LA MORT.

Etrange soldat
#1

UTILISEZ LA CARTE PROFIL « ETRANGE SOLDAT » #1
ARY UTILISEZ LES CARTES DE COMBAT « HUMAIN » |

au camion. Il ouvre ensuite les deux portes arriére et sort une pelle
qu’il jette par-dessus son épaule, avant de se diriger vers le parc
avec détermination.

Soudain, sous lalueur orange des lampadaires environnants, vous
voyez clairement son visage. Cette cicatrice. Ce visage... le visage
d’un tueur. Son visage !

1990 :1a Crise d’Oka. Vous étes dans la petite maison ot vous avez
trouvé refuge depuis environ une semaine. Ces derniéres nuits
ont été difficiles. L’armée n’a pas été tendre avec vous, loin de la.
Mais ce soir surtout, votre vie va changer. Dans la petite maison
ou tout est maintenant en désordre se tient un homme - dans sa
main droite, votre frére. Son cou est brisé. Bien que vous soyez
mortelle, vous sentez une haine bestiale vous dévorer ; un seul
d’entre vous s’en sortira vivant.

REVELEZ LA CARTE PROFIL DE VOTRE A
LISEZ L’EVENEMENT E.1

Dans ce chapitre, vous jouez un personnage encore mortel. Vous ne pourrez donc pas utiliser vos DISCIPLINES vampiriques.
Utilisez seulement le deck de COMBAT de base de votre personnage. La carte COMBAT « MORSURE » n'est pas utilisable.
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Malkavien - Prologue
CE CHAPITRE DOIT ETRE JOUE EN SOLO
Les fortes chutes de neige de ce soir rendent la visibilité presque Vous garez votre véhicule dans le stationnement d’a coté. Un demi-
nulle sur la route. La radio diffuse la méme tribune sur les événe- pied de neige s’est déja accumulé. Vous vous demandez si vous
ments internationaux que vous avez entendue toute la semaine. allez étre coincé ici et vous commencez a penser que cela pourrait
. . é&tre une bonne chose. Vous montez les marches et déverrouillezla
Votre relation avec votre femme depuis sept ans, Barbara, ne va . . R
. . ) . R 3 porte d’entrée. En marchant dans le couloir menant a votre bureau,
pas tres bien. Ce soir, comme tant d’autres nuits, vous étes rentré e . s [
) . . o vous avez 'impression que quelqu’un a marché sur votre tombe...
chez vous en étant accueilli froidement. Son silence en disait long
sur son humeur. Il n’a pas fallu longtemps pour qu’une dispute Vous ouvrez la porte et poussez un soupir de soulagement alors
éclate et, comme d’habitude, vous avez préféré retourner au que vos yeux fixent votre bureau si familier. Mais, ou est votre
bureau pour lui laisser de 'espace. miroir ? Et pourquoi y-a-t-il des papiers en tas sur votre bureau ?
Votre bureau est votre sanctuaire, le seul endroit de la ville ou Est-ce une effraction ? Votre premiere pensée est d’appeler la
vous avez 'impression d’avoir encore le contréle sur les choses. police, mais que vont-il dire si ce n’est qu'une maladresse de la
Dans cet espace, vous vous sentez utile, nécessaire méme. Alors femme de ménage ? Vous pensez qu’il serait peut-étre préférable
que vous conduisez dans la neige, vous commencez a voir la sil- de jeter un coup d’ceil avant d’appeler les flics. De cette facon,
houette de votre bureau se dresser, droite et sombre dans la nuit. vous pourrez également leur donner plus d’informations lors-
Seule lalumiére au-dessus dela porte d’entrée est restée allumée. qu'ils se présenteront.
, , ’,
DECOUVREZ CE QUI EST ARRIVE A VOTRE BUREAU. LISEZ L’'EVENEMENT E.1
JOUEUR
Dans ce chapitre, vous jouez un personnage qui est encore mortel.| Vousnepouvez utiliser nivos DISCIPLINES vampiriquesnivos Dés Rouges.
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NICO MILLER

Toréador — Prologue

CE CHAPITRE DOIT ETRE JOUE EN SOLO

«Nico! » Vous avez dix ans. Vous entrez dans le salon pour trouver
votre mere étendue sur le canapé devant la télé. Elle pleure et son
magquillage coule. Il y a des bouteilles vides partout sur le sol. Elle
renifle et essaie de se rasseoir sur le canapé. Elle se tourne alors vers
vous. Vos yeux sont fixés sur son nez rouge. Elle vous fait signe.

«Approche —»

«Nico... Nico ! » Vous sortez de ce flash-back inopportun pour réaliser
que votre meilleur ami et sire, Philippe Ducharme, est en train de vous
regarder. Ses yeux sont injectés de sang, mais il lui manque ce nez
rouge caractéristique que votre mere avait.

« Est-ce que ¢ava? » demande-t-il. Il se penche vers vous et tend la
main pour serrer doucement votre épaule. Vous souriez et secouez

la téte.
«Oui... Oui, gava. »

« Tu es sire? » insiste-t-il. Vous hochez la téte et jetez un coup
d’ceil sur son condo du Mile-End. Il est vraiment magnifique. En ce
moment, vous étes allongée dans un fauteuil poire. A c6té de vous
se trouvent deux autres Toréadors, Daryl Roy et Talia Lehrer. Ils
parlent principalement des commeérages locaux des Descendants et
rient intensément.

«Nico? » Vous sortez de votre réverie et vous retournez vers Philippe.
A coté de lui, allongé dans un autre fauteuil poire, se trouve une goule
aux avant-bras exposés. L’homme a I'air complétement intoxiqué,

OBTENEZ LA FIOLE DE SANG D’ALEX SIMARD POUR
PHILIPPE.

PNJ DE DIALOGUE

Goule #8

JOUEUR

probablement aprés avoir ingurgité un mélange de drogue et d’alcool.
Vos yeux se posent brievement sur les marques de morsure sur ses
deux bras avant derevenir aux yeux rouges de Philippe. Vous soupirez
intérieurement. Il a aussi I'air d’étre & peine conscient.

«Je, euh... je pense que j’ai un peu abusé. Tu penses que tu pourrais
aller me chercher une fiole de sang ? Pour que je puisse, genre, des-
sofliler un peu... »,lance-t-il. Vous pouvez voir qu’il fait de son mieux
pour bien paraitre. Vous acceptez d’aller lui chercherla fiole, en espé-
rantque cela’aidera... du moins, jusqu’a la prochaine fois que ce cela
se produira. Philippe tend la main versla table devant vous et attrape
un bloc-notes et un stylo. Il griffonne ensuite quelque chose avant de
déchirer la feuille de papier et de vous la remettre.

«Voila.Je t'ai noté 'adresse. Une fois sur place, parle & Alex Simard. Il
apeut-étre des trucs buvables, etil me doit une faveur. »

« Qui est Alex Simard ? » demandez-vous. Vous entendez les deux
autres vampires ricaner derriére mais décidez de les ignorer

« Il est, euh..., il est appelé "le Receleur". En gros, c’est un Sang-clair
qui peut obtenir presque n’importe quoi, tant qu’on propose quelque
chose en échange. » Il grimace et s’allonge pour étre plus a l'aise.

«Jereviens tout de suite. » Vous vous levez rapidement et vous diri-
gez vers la sortie et les escaliers. Vous ouvrez la porte d’entrée et sor-

tez. Une brise fraiche et agréable vous accueille. Vous étes heureuse
d’utiliser cette occasion de vous vider la téte.

PRENEZ 3 JETONS FAVEURS
LISEZ L’EVENEMENT E.1
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JADE LINH-DUPLESSIS

Tremere - Prologue

CE CHAPITRE DOIT ETRE JOUE EN SOLO

Vous étes tirée de vos études par le bruit de quelqu’un qui frappe
a votre porte. Vous vous redressez sur votre chaise et refermez
rapidement le vieux tome que vous étiez en train d’étudier.
L’Encyclopaedia Haemovoria devra attendre. Peu de gens sont
autorisés & mettre les pieds dans la Chantrie. Encore moins sont
autorisés a circuler sans surveillance. Puisque vous aviez prévenu
les goules résidentes de ne pas vous déranger ce soir, ce visiteur
est sans doute quelqu'un d’important.

Vous vous dirigez vers la porte et regardez a travers lejudas.Ily a
un homme de l'autre c6té. Il porte un long manteau noir sur une
chemise blanche immaculée. Sa peau de porcelaine est striée de
veines noires qui recouvrent son crane.

C’est Caleb, le Shérif.

Vous vérifiez que vous étes relativement présentable avant d’ou-
vrir la porte.

« Bonsoir, monsieur Duval, » dites-vous respectueusement.

« Bonsoir, Jade. Tenez-vous préte. Nous avons un probleme. »

TROUVEZ CE QUI EST ARRIVE ET VERIFIEZ
QUE LA MASCARADE N’A PAS ETE BRISEE.

Sans un mot de plus, vous récupérez votre sac et votre veste et
sortez de votre appartement.

Vous montez dans la voiture de Caleb et vous partez tous les deux.
Vous observez la vie nocturne de Montréal en traversant le centre-
ville. Caleb reste silencieux pendant une bonne partie du voyage.
1l finit par rompre le silence.

«Le SPVM a été appelé dans une maison de Saint-Léonard pour
un double meurtre. Mes informateurs me disent qu’ils croient que
C’estlié a des Descendants. La police est déja sur les lieux maisn’a
pas encore tout vérifié. Je veux que vous fouilliez I'endroit, que
vous découvriez ce qui s’est passé et que vous vous assuriez que
le bétail oublie que I'un de nous était présent. Considérez cela
comme un test de vos compétences pour la Camarilla. »

Alors que Caleb entre dans une rue résidentielle, vous pouvez voir
les girophares d’une voiture de police au loin. Caleb rompt A nou-
veau le silence. Sa voix est paternelle, mais sévere.

« Ne décevez pas la Camarilla, Jade. » Il fait une pause et ajoute:
«Ne me décevez pas. »

LISEZ L’EVENEMENT E.1

PNJ DE DIALOGUE

Détective #10

Policier #9

Gabe Tremblay

JOUEUR
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SOMBRE PRESAGE AU PARC

Ces derniéres nuits estivales montréalaises ont été le théitre
de plusieurs enlévements, souvent brutaux, de vampires liés
aumonde del'art. Des témoignages indiquent que ces enléve-
ments étaient['ceuvre d'un groupe de voyous encagoulés dont
les méthodes rappellent le Sabbat. Le probléeme est qu'iln'y a
eu aucune observation d'activité du Sabbat en ville depuis plus
d'une décennie — depuis qu'ils ont été éliminés par 1'Inquisi-
tion et ses agents. Cela a mis la Camarilla en émoi et rendu
nerveux les vampires de la ville.

Le Prince a convoqué un Elysium exceptionnel pour avertir
les Descendants de la ville et montrer un semblant de leader-

0CCUPEZ-VOUS DU GROUPE DU SABBAT DAN
PARC. 737

PNJ DE DIALOGUE
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Prétre du
Sabbat

Chapitre n°1

ship. Un groupe de nouveau-nés, choisis parmi divers clans, 4
['exception d'un seul Caitiff, a été formé pour remédier & cette
situation. Vous faites partie de ce groupe, soit par nomination,
soit en vous joignant de votre plein gré parce que vous avez un
intérét personnel dans cette situation.

Plus tét dans la soirée, Lucianna Ricei, la Nosferatu de votre
groupe, arepéré une camionnette dans le Jardin botanique, la
méme que les témoins associent aux enlévements. Vous vous
y rendez et entrez dans le territoire de Yuma. Il est le chef des
Anarch Gangrels et entretient un lien spécial avec la Camarilla.

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

sanideyn
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UNE GOULE A

LA MINOTERIE

Chapitre n°2

Vous faites quelques pas vers le bAtiment et vous assurez de
ne pas étre vu. Les événements récents vous pesent. Vous vous
demandez si tout ce qui s'est passé au parc est une indication
que le Sabbat est vraiment de retour et complote quelque
chose 3 Montréal.

D'un point de vue externe, ce qui se passe au Five Roses semble
tout a fait normal — enfin, en excluant le fait que vous tentiez
de vous faufiler & l'intérieur. L'ambiance est calme, & l'excep-
tion de deux ouvriers qui entrent et sortent du batiment. Ils
transportent des boites et les placent dans un camion tout en
bavardant joyeusement.

En réalité, vous soupgonnez que la goule qui a perdu son
téléphone et ses notes au parc se cache quelque part dans ce

TROUVEZ LA GOULE DU SABBAT.

batiment. Vous vous demandez si vous y trouverez d'autres
indices qui pourraient vous en dire plus sur les plans du leader
du Sabbat. Quoi qu'il en soit, vous devez vous assurer que la
goule parle. La sécurité de tous les Descendants de Montréal
en dépend — etla votre aussi.

De loin, vous apercevez une silhouette qui va et vient. C'estun
gardien de nuit. Derriére lui se trouve une échelle de secours.

Et 4 cOté de vous, une voiture.

D'un simple coup d'ceil, vous trouvez plus d'une fagon d'en-
trer. Vous feriez mieux d'y réfléchir attentivement, cependant.
Apres tout, vous ne pouvez pas vous permettre de tout gicher.

Il est temps de trouver la goule et de la faire parler.

PNJ DE DIALOGUE

Gardien de nuit

Quvriers

sanidey)
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A CHAQUE ROSE SES EPINES

L'agitation du terminal de 'aéroport vous accueille des que
vous sortez du taxi. Le soleil s'est couché il y a moins d'une
heure et une brise fraiche d'automne souffle doucement.
Vous regardez le bérail aller et venir, cherchant frénétique-
ment des parents a récupérer ou se précipitant pour arriver
a temps pour leurs vols.

Les coups de klaxon du taxi vous tirent de votre réverie.

« Hé! Le compteur tourne », dit le chauffeur de taxi en
appuyant sur la tablette qu'il a installée dans la voiture.

Vous vous retournez pour le regarder.
« Nous savons. Cela ne prendra qu'un instant. »

Caleb vous a donné une description, vous savez donc qui
chercher. Apres environ une demi-heure, M. Damp sort de
1'aéroport. Lorsque vous vous approchez pour le saluer, il
prend immédiatement la parole.

« Iy ades épines al'intérieur. Ma rose préférerait étre sans
épines. Vous voulez ma rose, vous vous débarrassez des

TROUVER LA VALISE DES ENNEMIS DE M. DAMP ET
PLACEZ-Y LA DROGUE SANS EVEILLER LES SOUPGONS.

PNJ DE DIALOGUE

Famille #29

Homme d'affaires
#31

PN

Agent de sécurité
#33

Chapitre n°5

épines. Un certain nombre, au moins. Ces épines sontrusées
etimpitoyables. »

« Pourriez-vous étre encore plus vague ? »

Damp vous sourit simplement et vous fait signe d'entrer dans
I'aéroport. Ses épines sont aussi des épines dans vos flancs. 11
a un probleme. $'il s'agit d'une paire d'épines impitoyables,
il se peut qu'il soit poursuivi. Vous vous souvenez que Caleb
vous a dit qu'a Seattle, le patron pour lequel travaille Damp
est une cible de la mafia.

Mais comment s'en débarrasser sans recourir a la violence ?

Les faire expulser du pays nécessiterait quelque chose a
mettre sur eux ou dans leurs bagages. Vous appelez Alex. Si
quelqu'un a quelque chose d'illégal  portée de main, ce sera
Lui.

C'est lui qui élabore un plan : planquer une généreuse quan-
tité de drogue dans les bagages des ennemis de Damp.

yZ2Y0) | INSTRUCTIONS SPECIALES

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

sanidey)
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QUAND UNE PORTE SE FERME

Chapitre n°7

«Nous ne pouvons pas laisser le Sabbat mettre la main sur la clé. »

Caleb fait les cent pas dans son bureau, une pidce humide sous
le 1000 De La Gauchetiére. Plusieurs ordinateurs portables four-
nissent le seul éclairage de la piece. Leur douce lueur se reflete sur
le visage du Shérif, accentuant la hideur de son clan.

« Ce... fragment que vous avez trouvé sur le loup-garou, je savais
quejel'avais déja vu. J'aurais seulement aimé étre plusrapide. Peut-
étre que I'un des ndtres n'aurait pas rencontré sa mort finale. »

Caleb tourne l'un des ordinateurs portables dans votre direction.
Surl'écran sont affichées plusieurs images de ce qui semble étre une
galerie de musée. Chaque image montre un cercle rouge autour de
la méme vitrine. Bien que l'image manque de détails, elle montre
sans aucun doute quelque chose de semblable au fragment que
vous avez trouveé,

«Suivezle Chemin Rouge », poursuit Caleb. « Je ne peux pas croire
que ¢'était aussi simple. Ce que vous voyez ici estle musée Redpath,

TROUVEZ LE MOYEN D'ENTRER DANS LE MUSEE.

SPECIAL

au centre-ville. Et1'objet encerclé est un fragmentidentique a celui
que vous m'avez apporté. »

Il tourne 'ordinateur portable vers lui et ferme 1'écran. «J'aibesoin
que vousrécupériez ce fragment avant que le Sabbat ne le fasse. J'ai
conflance en vos capacités, les gars. Ne me décevez pas. »

Le Redpath est fermé la nuit, ce qui vous empéche d'entrer et de
volerla clé. Vous avez pensé demander  des goules de le faire pour
vous, mais Caleb a été strict dans sa demande : vous devez le faire
vous-mémes. Vous cherchez d'autres solutions. Peut-étre par les
quais de déchargement?

Vous faites le tour du bitiment, 2 la recherche d'autres portes, et
c'estla que vous les voyez : des caméras, surplombant tout le bloc
autour du musée. Vous remarquez aussi des capteurs de mouve-
ment sur les fenétres des deux premiers étages.

L'entrée par effraction n'est pas une option. Vous devrez trouver
un autre moyen d'entrer. Peut-étre que la zone des réserves a une

entrée ?

LISEZ L'EVENEMENT E.1

PNJ DE DIALOGUE

Etudiants
#35

Garde de
séeurité #22

Vous pouvez arréter de jouer ce CHAPITRE dés que vous avez le jeron D'INDICE #1, #2, ou #3. Chaque jeton vous offrira une solution
différente et meénera a un CHAPITRE différent aprés celui-ci. Lisez la conclusion liée au jeton D'INDICE que vous avez trouvé. Sivous
en avez trouvé plus d'un, choisissez celle que vous préférez.

sanidey)
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Northshield #1

DES LOUPS DANS LA BERGERIE

Se déguiser en gardes de sécurité est 'option la plus stre.
Personne ne scrutera les allers et venues du personnel de sécu-
rité. Vous aurez besoin d'uniformes dés ce soir sivous prévoyez
d'étre 1a 3 temps pour I'événement. Heureusement pour vous,
Northshield est une entreprise publique et ses bureaux sont
facilement accessibles.

L'un de ces bureaux est un bitiment anonyme niché entre
d'autres immeubles gris tout aussi anonymes alignés dansles
rues pluvieuses. A travers la bruine légére, une lampe vacil-
lante illumine le panneau « NORTHSHIELD — Solutions en
sécurité » délavé par les intempéries.

OBIECTIF
TROUVEZ DES UNIFORMES DE NORTHSHIELD | 750

ET ECHAPPEZ-VOUS DU BATIMENT SANS ETRE
DECOUVERTS .

DE DIALOGUE

Garde de

Vos recherches indiquent que ce bureau est1'un des plus éloi-
gnés de lamaison mére. Petit etisolé, c'est1'un des endroits les
plus faciles pour entrer et sortir sans étre détecté.

En vous dirigeant vers la porte d'entrée, vous remarquez des
lumiéres & travers les fenétres crasseuses et des ombres mou-
vantes suggerent une présence a l'intérieur. Malgré la nature
simple de votre objectif et d'apres votre expérience, tres peu
de choses impliquant le bétail se déroulent comme prévu.
Pourtant, vous avez besoin de ces uniformes Northshield si
vous voulez vous introduire dans I'événement au Redpath ...

ACTION
LISEZ L'EVENEMENT E.37

sanideyd

INSTRUCTIONS
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CONCLUSION

Chapitre n’8

L'air froid vous saisit alors que vous sortez des bureaux de
Northshield. Serrantle sac contenantles uniformes dont vous
aurez besoin pour infiltrer le service de sécurité lors'de 1'évé-
nement privé au Redpath demain soir, vous commencez a vous
éloigner du batiment a pas strs.

Vous entendez le son étouffé de la K-Pop, suivi d'un bruit
métallique alors qu'une fourgonnette autrefois beige s'arréte.
De l'intérieur, une main se tend vers le siége passager et ouvre
la fenétre & manivelle. La musique devient plus forte. Un
homme corpulent portant un grand sweat a capuche vous sou-
rit, son visage couvert de taches de peau décolorée.

« Hé!Je suis Jacob ! Monsieur Caleb a dit que vous auriez peut-
étre besoin d'un tour apres... eh bien, quoi que vous ayez fait
ce soir », dit-il avec un sourire en ouvrant la porte passager.
« Euh, donnez-moi une seconde... » liche-t-il en rassemblant
des déchets de restauration rapide couvrant les sieges et en les
enfoncant maladroitement dans un sac en plastique qu'il
range au-dessus d'un siege de sécurité pour enfant. « Bon,
montez. Montez ! » dit-il avec enthousiasme. « Et, euh...

Ceintures de sécurité, s'il vous plait. »

Dés que vous vous asseyez, il se lance dans la conversation.
« Monsieur Caleb a dit que demain était une grande soirée
pour vous les gars. C'est super | » dit-il par-dessus la musique
en mettant le moteur en marche. « Il semblait assez fier de tout
ce que vous avez fait aussi. Il n'est pas vraiment un... un
homme qui complimente, en général. » Conduisant rapide-
ment, mais habilement a travers la ville, il se tourne vers vous
avec admiration. « Vous devez étre de vrais durs a cuire,
hein? »

La voiture disparaissant dans la nuit, laissant les bureaux de
Northshield loin derriére, vous vous concentrez sur ce qu'il
vous reste a faire. S'infiltrer dans 1'événement privé, suivre le
« Chemin Rouge » jusqu'a la fin et acquérir la clé... Vous ne
savez pas a quoi sert la clé, mais vous avez vos ordres. Pour
l'instant, vous laissez votre esprit vagabonder pendant que
Jacob discute, filant dans les rues vides alors que la nuit s'as-
sombrit encore.

o, U

VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER LE
CHAPITRE N°11 — REDPATH, 19H

742 DEFAUSSEZ LES CARTES OBJET « TELEPHONE JETABLE » #46
ET « CARTE D’IDENTITE » #42 SI VOUS LES AVEZ

5/22
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REDPATH, 19K

Vous vous frayez un chemin a travers la petite foule d'invités
i I'extérieur du musée, attendant d'étre autorisée i entrer.
Plusieurs d'entre eux demandent quand les portes s'ouvriront,
mais vous ignorez simplement leurs questions. Un agent de
Northshield vous ouvre la porte et hoche la téte lorsque vous
entrez, Il fait un signe vers votre droite.

« La présentation se fera dans le Hall B, par 13. Vous &tes en
retard. Assurez-vous simplement d'8tre 4 votre place pour la
soirée. Nous ouvrons les portes dans vingt minutes. »

Vous vous dirigez vers le Hall B, en passant par l'exposition
permanente Nikola Tesla et |'électricité. Les piles miniatures

OBJECTIF

TROUVEZ LE SECOND FRAGMENT DE CLE ET QUITTEZ
LE MUSEE.

PRETS A COMBATTRE

Garde débutant

©

Garde
distraite

Vieux garde

©

Garde coriace

et autres appareils vous rappellent un mauvais remake de
Frankenstein.

En entrant dans la salle d'exposition, celle ol se tiendra le ver-
nissage, vous apercevez la clé de Dumas, dans la salle d'exposi-
tion, dans une vitrine. Vous étes si proche, et pourtant si loin. Il
y aplusieurs gardes déja présents et une poignée de caméras de
sécurité balayent la piece. Chaque mouvement est enregistré.
Sivous espérez sortir la clé d'ici avant que le Sabbat ne mette
la main dessus, vous devrez agir avec prudence.

Vous ne pouvez pas vous permettre d'erreurs.

ACTION
LISEZ L'EVENEMENT E.1

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

« GARDE DISTRAITE » #37 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE DISTRAITE » #17

« VIEUX GARDE » #48 UTILISE LA CARTE PROFIL « VIEUX GARDE » #19

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

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

surchargé

sécurité

sanidey)

INSTRUCTIONS

OO 0 I

CONCLUSION

Chapitre n°12

Vous vous éloignez des allées éclairées entourant le musée,
disparaissant dans l'obscurité en tenant solidement le frag-
ment de clé contre votre corps. Loin du vacarme de la soirée,
vous prenez le temps de 1'observer. Le fragment de pierre
incroyablement sculpté et détaillé est presque hypnotique
dans sa complexité.

Vous savez que Caleb voudra des nouvelles de votre soirée le
plus tot possible. Vous fixez un rendez-vous avec le Shérif et
votre coterie se sépare pour la nuit, préte a se retrouver demain
dans les tunnels sous la tour du 1000 de la Gauchetiéere.

La grande piéce qui sert de bureau a Caleb a été nettoyée et
rangée avant votre arrivée. Sur le large bureau en acajou, les
deux fragments sont placés I'un & c6té de 1'autre. Hochant la
téte avec appréciation, il se penche pour observer les chefs-
d'ceuvre. Maintenant, il est clair qu'ils sont deux parties d'un
tout. « Avous1'honneur? » demande-t-il en désignant les deux
morceaux de l'objet antique.

Vous approchez et les placez soigneusement ensemble, les
fragments glissant avec facilité I'un dans 1'autre. A ce moment,
vous sentez votre vision s'étirer et s'assombrir. Vos pensées se
brisent comme un miroir fragile, leurs éclats emportés par les
vents pour révéler un froid matin d'hiver baigné de soleil.
Clignant des yeux sous 1'étrange lumiére que vous n'avez pas
vue depuis des décennies, vous voyez un bétail debout au loin
dans l'éclat matinal. Son nom résonne clairement dans votre

esprit. Alexandre. Alexandre Cowper Hutchison. L'architecte
qui a congu de nombreux monuments de Montréal. Serré
contre sa poitrine se trouve un fragment de clé similaire, mais
pas tout a fait identique, aux deux que vous avez vus jusqu'a
présent...

Vous voyez des passages de lettres écrites et lues entre lui et...
Dumas ? Hutchison se tient devant son propre mausolée,
supervisant les finitions de son futur lieu de repos, 1'air déses-
péré, avant de lever les yeux, choqué, alors qu'il voit clairement
le visage de 'homme qu'il pleure au loin... et toujours vivant ?

Votre vision revient violemment vers le bureau sombre du
Shérif. Les yeux de Caleb se plissent d'inquiétude, sa main des-
séchée vous maintient debout. Vos mains saisissent la clé avec
une telle force que du sang coule de vos paumes. « C'est bon.
Ressaisissez-vous... Prenez votre temps... » dit-il d'une voix
apaisante en reprenant doucementla clé et en lareplagant sur
son bureau. « Voulez-vous me dire ce qui s'est passé ? »
demande-t-il.

Vous expliquez la vision. Le dernier fragment. Si quelqu'un sait
ou se trouve le dernier fragment, c'est cet homme, Hutchison.
« On dirait que vous savez qui chercher, maintenant. » Il sourit
de satisfaction. « Mais ¢a devra attendre... » Il soupire. « Il y a
un Elysium auquel assister et vous méritez une soirée de
détente apres tout cela », dit-il.

« Autant que marcher parmi les harpies et les loups pourrait
&tre considéré comme un "loisir" » se moque-t-il a voix basse.

S B

VOUS POUVEZ MAINENANT JOUER
CHAPITRE N°14 — MAIN DE FER

743 DEFAUSSEZ LES CARTES EFFET « STRATEGIE DE FUITE » #72
ET « PLUS QUE PREVU » #78 SI VOUS LES AVEZ
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REDPATH, 21K

La journée de sommeil n'a pas apporté le sentiment de repos
que vous espériez. Les questions qui vous taraudaient hier sont
toujours au premier plan de votre esprit. Vous savez que vous
n'étes pas les seuls a rechercher les fragments de la clé, et vous
décidez de vous assurer que vous &tes ceux qui s'en emparerons
en premier. Calmant vos pensées, vous vous préparez a ce qui
vous attend. Se méler avec le bétail est toujours une affaire
délicate...

En parcourant les couloirs immaculés menant a la salle d'expo-
sition, votre regard s'attarde sur plusieurs objets historiques et
scientifiques placés dans des vitrines. Aucun n'est aussi import-
ant que le fragment de clé gardé involontairement par du bétail
quin'a aucune idée de sa nature.

En entendant les sons étouffés des conversations et des tinte-
ments de verre, vous vous rappelez a quel point cet endroit est
public et & quel pointil y a peu de place pour les erreurs. Vous

OBIECTIF

QUITTEZ LEM EE AVEC LE SECOND FRAGMENT DE
CLE.

DE DIALOGUE

Garde coriace Maire

4

Vieux garde Sam

)
Slammeur Marie Dumont

Michel Dumont

S

-

Garde surchargé Invité #1

Invité #2

passez le temps et les efforts nécessaires a forcer votre Sang a
circuler, en vous souvenant de respirer et de cligner des yeus,
toutes ces petites choses qui vous échappent si facilement ces
nuits... De la température de votre corps a votre apparence
générale, vous essayez tous de paraitre aussi humains que pos-
sible pour la nuit a venir. Pour certains d'entre vous, cet effort
est éprouvant et le résultat n'est que passable, en fonction de
votre penchant pour la Béte qui se cache en vous.

Autour de vous, le haut plafond etles lumieres tamisées jouent
définitivement en votre faveur. La mezzanine surplombant la
pitce lui donne une échelle beaucoup plus importante qu'en
réalité, alors que vous regardez les mondains, les artistes et le
personnel de sécurité dispersés sur le plancher. Vous repérezle
conservateur, vérifiant séverement et nerveusement les détails
de la soirée. Vous entrez avec confiance.

La nuit est jeune et vous avez du grabuge a causer.

ACTION
LISEZ L'EVENEMENT E.1
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CONCLUSION

Chapitre n°13

Vous vous éloignez des allées éclairées entourant le musée,
disparaissant dans l'obscurité en tenant solidement le frag-
ment de clé contre votre corps. Loin du vacarme de la soirée,
vous prenez le temps de 1'observer. Le fragment de pierre
incroyablement sculpté et détaillé est presque hypnotique
dans sa complexité.

Vous savez que Caleb voudra des nouvelles de votre soirée le
plus tot possible. Vous fixez un rendez-vous avec le Shérif et
votre coterie se sépare pour la nuit, préte a se retrouver demain
dans les tunnels sous la tour du 1000 de la Gauchetiére.

La grande piece qui sert de bureau & Caleb a été nettoyée et
rangée avant votre arrivée. Sur le large bureau en acajou, les
deux fragments sont placés I'un a c6té de 1'autre. Hochant la
téte avec appréciation, il se penche pour observer les chefs-
d'ceuvre. Maintenant, il est clair qu'ils sont deux parties d'un
tout. « Avousl'honneur ? » demande-t-il en désignant les deux
morceaux de l'objet antique.

Vous approchez et les placez soigneusement ensemble, les
fragments glissant avec facilité I'un dans 1'autre. A ce moment,
vous sentez votre vision s'étirer et s'assombrir. Vos pensées se
brisent comme un miroir fragile, leurs éclats emportés par les
vents pour révéler un froid matin d'hiver baigné de soleil.
Clignant des yeux sous 1'étrange lumiére que vous n'avez pas
vue depuis des décennies, vous voyez un bétail debout au loin
dans 1'éclat matinal. Son nom résonne clairement dans votre

esprit. Alexandre. Alexandre Cowper Hutchison. L'architecte
qui a congu de nombreux monuments de Montréal. Serré
contre sa poitrine se trouve un fragment de clé similaire, mais
pas tout a fait identique, aux deux que vous avez vus jusqu'a
présent...

Vous voyez des passages de lettres écrites et lues entre lui et...
Dumas ? Hutchison se tient devant son propre mausolée,
supervisant les finitions de son futur lieu de repos, I'air déses-
péré, avant de lever les yeux, choqué, alors qu'il voit clairement
le visage de 'homme qu'il pleure au loin... et toujours vivant ?

Votre vision revient violemment vers le bureau sombre du
Shérif. Les yeux de Caleb se plissent d'inquiétude, sa main des-
séchée vous maintient debout. Vos mains saisissent la clé avec
une telle force que du sang coule de vos paumes. « C'est bon.
Ressaisissez-vous... Prenez votre temps... » dit-il d'une voix
apaisante en reprenant doucementla clé et en lareplacant sur
son bureau. « Voulez-vous me dire ce qui s'est passé ? »
demande-t-il.

Vous expliquez la vision. Le dernier fragment. Si quelqu'un sait
ou se trouve le dernier fragment, c'est cet homme, Hutchison.
« On dirait que vous savez qui chercher, maintenant. » Il sourit
de satisfaction. « Mais ¢a devra attendre... » Il soupire. « Il y a
un Elysium auquel assister et vous méritez une soirée de
détente apres tout cela », dit-il.

« Autant que marcher parmi les harpies et les loups pourrait
&tre considéré comme un "loisir" » se moque-t-il a voix basse.

S W

VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER LE
CHAPITRE N°14 — MAIN DE FER

744 DEFAUSSEZ LES CARTES EFFET « STRATEGIE DE FUITE » #72
ET « LOYAUTE FORCEE » #75 SI VOUS LES AVEZ
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La nouvelle de I'Elysium exceptionnel s'est répandue dans la
société des Descendants comme une trainée de poudre. C'est
anormal que le Prince en convoque un dans un délai aussi court.
Au cours des nuits suivantes, les membres de la Camarilla locale
ont libéré leur emploi du temps et se sont préparés a assister a
'événement impromptu.

Le quartier des affaires, normalement occupé et agité, est désert
aux petites heures de la nuit. Les rues et les bureaux vides per-
mettent aux Descendants de Montréal de se rassembler facile-
ment sans éveiller les soupgons. En passant par 'entrée de métro
toute droit venue de Paris de la station Square Victoria, vous des-
cendez les escaliers vers un long couloir. Une concierge lave les
carreaux sous le bourdonnement des tubes fluorescents. Elle vous
jette un regard en coin. « B'soir... » Sa voix estrauque et fatiguée,
mais une lueur dans ses yeux vous fait croire qu'elle pourrait étre
plus qu'elle ne semble étre. Tirant une vieille clé attachée a sa
ceinture, elle déverrouille une porte de service avec le panneau
« Danger. Electricité. Personnel autorisé seulement. »

«Passezune bonne soirée ! » Elle vous fait un clin d'ceil en faisant
semblant de tirer, avant de se retourner pour nettoyer le sol. En
regardant a l'intérieur, vous voyez un vieil ascenseur de service.

OBJECTIF

PARTICIPEZ A L'ELYSIUM EXCEPTIONNEL.

MAIN DE FER

La piece est éclairée par des lampes industrielles rétros. Vous
entrez et appuyez sur le seul bouton a votre disposition : vers
le bas. Des moteurs assourdissants vrombissent et vous sentez
I'ascenseur commencer lentement a descendre.

Humide. Froid. L'air change radicalement 4 mesure que vous
vous enfoncez et, bientdt, I'ascenseur s'arréte. Le moteur s'arréte
également et vous pouvez entendre des conversations, déformées
par la distance. En sortant, vous vous retrouvez dans un espace
immense qui conviendrait plus 3 une cathédrale européenne qu'a
quelque chose se trouvant derriére une porte secondaire d'une
station de métro. L'effort que les gens ont d déployer pour gar-
der cet endroit secret doit étre immense... Cependant, encore
une fois, certains anciens vampires de la ville ont des ressources
impressionnantes a leur disposition.

L'Antre est grand et beau, comme un mausolée figé dans le temps.
Une lueur intense filtre 4 travers ['unique fenétre et traverse la
piece sombre comme une lame de lumiere. Peut-étre s'agit-il d'un
projecteur installé derriére la vitre ?

Portant votre attention sur la pitce et le grand nombre de
Descendants qui s'y trouvent, vous vous préparez a ce que la
nuit vous réserve.

ACTION B
LISEZ L'EVENEMENTE1 -1 DE A TOUS LES TESTS

DE DIALOGUE
Caleb Alex
Duval Simard

Jimmy Valois
Smythe

Yumé William
McKenzie

Betty Martin
Duhamel Hilkers

Maggie Ella

sanidey)
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CONCLUSION

Chaptire n°14

Vous sortez des limites majestueuses et oppressantes de 'Antre
et sentezle froid mordant traverser vos vétements. La neige cra-
que sous vos pieds lorsque vous vous éloignez de I'entrée du
métro.

Il est clair maintenant que le Prince ne tolérera pas de clémence
ou de pitié dans I'éradication du Sabbat & Montréal. Méme si
toutes les pistes actuelles menant au kidnappeur du Sabbat sont
froides, vous pouvez enquéter sur le Mausolée. Cela pourrait
conduire au dernier fragment de clé. Et compte tenu de l'intérét
du Sabbat a le récupérer aussi, il pourrait y avoir un conflit
d'intéréts.

Bien str, l'offre de Jimmy, bien que sanglante et dangereuse,
tient toujours. Vous ne pouvez certainement pas nier le fait que
la situation extréme dans laquelle vous avez été plongés ce soir
vous oblige a vous adapter et a développer de nouvelles straté-
gies qui pourraient étre utiles sur le long terme.

Les membres de votre coterie se dispersent et repartent vers leur
refuges dans un silence complet. Tout le monde s'accorde a dire
que suffisamment de mots ont été échangés ce soir, du moins
pour un certain temps. Réfléchissant aux prochaines étapes,
vous disparaissez dans les ruelles sombres du Vieux-Port.

R R

SI VOUS VOULEZ VOUS CONSACRER A CHERCHER LES INDICES MENANT AU TROISIEME FRAGMENT,
VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER LE
CHAPITRE N°15 - PILLAGE DE TOMBE

A partir de maintenant:

e Le CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N° 1- ENTRE L’ENCLUME ET LE MARTEAU
peut étre joué ala fin de n'importe quel CHAPITRE.

o Sivous possédez L'EXTENSION LASOMBRA, le personnage LASOMBRA devient jouable.
Vous pouvez jouer le CHAPITRE N°1 - LASOMBRA 2 la fin de n'importe quel CHAPITRE.

e Sivous possédez L'EXTENSION HECATA, le personnage HECATA devient jouable.
Vous pouvez jouer le CHAPITRE N°1 - HECATA 4 la fin de n'importe quel CHAPITRE.

DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78 SI VOUS L’AVEZ
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Chapitre n°16 Chapitre n°17
Vous sortez de la tombe de Hutchison et &tes accueillis par la neige « Oh, mais je suis loin d'étre seul. » Le vent hurle alors que vous courez i travers la forét sombre. Mais chaque fois que vous jetez un coup d'ceil paniqué en
du. delf)u.t . hllv ot tomge douce@erg. Vgus e Alors qu'il ditcela, une apparition pale et translucide se matérialise Dans votre précipitation, des branches basses vous griffent, s'ac- arriere, lahorde ne fait que croitre, recouvrantlaneige de formes
-
peine farc gegdlics pas que Vo e 3 coté de lui. C'est le torse désincarné d'un homme avec des bras crochent & vos vétements, vous coupent la peau... sombres se précipitant sur le flanc de la montagne.
«Vous vous mélez d'affaires qui ne vous concernent pas, chiens de allongés et des lames acérées la ot ses doigts devraient se trouver. 5. B ;
. . % rcod " g A : : ) s ; 2 g ; Etvous courez encore. La vision était claire : vous devez atteindre le sommet du Mont
la Camarilla. Donnez-moila clé etje vous laisserai peut-étre partir. » Le visage de l'apparition est déformé par un plaisir sadique, comme P :
e & e i wrel. plus froid que 'air hi ! N Royal. Comme la vague de cadavres qui arrive en sens inverse
: b n frisson surnaturel, plus froid que 'air hivernal, vous traverse S
Vousvous FeLOUINeZ pour voir un homme‘chauve portantunman- i : . . . . ; > P q § s : T BRI T S, T e e e G U
teau qui semble étre fait de visages humains cousus ensembles. Le Tout 4 coup, le vent devient glacial. En tant que vampire, le froid ne jusqu'aux os et vous pouvez entendre le bruit de vos poursuiva- e
Sabbat. La source de tous vos malheurs depuis le début de cette vous a jamais vraiment dérangé, mais ce vent, oui. Vous ressentez nts qui vous traquent, implacables, sans compromis... ’
quéte. Sa poitrine est nue sous son manteau ouvert, qui claque dou- un besoin instinctif de fuir. Vous commencez 4 peine & comprendre ; , ) e el h Il semble que le seul moyen de s'en sortir, c'est de monter.
cement au vent. Sans son hideux accoutrement, il serait presque ce qui se passe lorsque vous entendez la glace craquer et la neige Ils avancent leurs corps décomposés a travers la neige épaisse
invisible contre le monticule de neige & I'arriere du mausolée tant bouger. Tout autour de vous, le sol ondule comme si un tremble- avec abandon et dans un but unique. Ces cadavres ressuscités
sapeau est pile. ment de terre venait de frapper. De partout, des bras, des tétes, des qui se déversent du cimetigre derriére vous ne seraient normale-
e . o A - corps entiers commencent a sortir de leur sommeil éternel et se pré- ment pas une menace... individuellement.
«Je ne le repeterfu pas. La clé m'appartient. Obéissez. » Vous pouvez cipitent vers vous, vous coupant de toute échappatoire.
sentir le regard incandescent de ce Decendant percer votre esprit.
Cependant, la distance etlaneige qui tombe empéchentun contact Un cri strident perce la nuit. Derriere une pietre tombale, deux
visuel prolongé et sa tentative de maitriser votre esprit échoue. Vous jeunes adultes sont pris de terreur. Merde. Comme si les choses
jetez rapidement un coup d'ceil & gauche et a droite. La neige entre n'étaient pas déja compliquées. Le Prétre du Sabbat rit alors que
les tombes est profonde. Courir dans n'importe quelle direction sera les morts se levent. Le spectre 4 coté de lui a cependant la méme SURVIVEZ ET REGROUPEZ-VOUS.
une erreur et aiderait probablement ce monstre 4 vous rattraper. expression que le couple terrifié, car il réalise que le nécromancien
L 5 ) 5 . d utilise son énergie, son essence méme, pour alimenter son rituel
Qo e(ties-vous f ol e noril i crle'.z-vous, Pissayziln ek nécromantique. Plus les morts se levent, moins le spectre devient
Rl e S0 e et b0 C 0o, UG s S corporel, jusqu'a ce qu'il disparaisse dans un cri silencieux, disparu
«Pour quime prenez-vous ? Un fou qui parle seul ? Assez bavardé. Je ajamais.
vais Prendre la cle.sur vos cadavrss. Faites un dernier Je vous salue Le fanatique laisse échapper une dernidre raillerie avant de
Marie. » « Ah ouais ? Par vous-méme ? Nous avons le Shérif, Caleb di ~
i N isparaitre.
et ses limiers en route et vous étes seuls. »
; A . . . : « Voyons votre précieux Shérif vous sortir de la. »
Un sourire narquois se dessine sur son visage, comme s'il reconnais-
saitle nom. Un vieil ennemi, peut-étre ?
_PNJ PRETS _PNJ PRETS
A COMBATTRE A COMBATTRE
CARTE DINVOCATION ~ CARTE DE PROFIL
Mort-vivant Mort-vivant
décrépit #1 #64 vagabond #1 #65
Mort-vivant Mort-vivant
décrépit #2 #64 vagabond #2 #65
N PNJ PROIE
Mort-vivan
décrépit #3 #64
Couple effrayé #13 PNJ DE DIALOGUE
785 SR
e Le PNJ « COUPL ! commre comie lani le « P B * » pour Jes besoins du ciblaoe en combat.
De plus, les « MORTS-VIVA . 10 .. 2
P . Ne tenez pas compte des indications SPECIAL .
o Ala fin du premier round, LI ) ) X Idiot Perdu
o Los « MORTS-VIVANTS DF de cette page dans le Livre d’Histoire. s #67
o Les « MORTS-VIVANTS VA 'ABOND » #31.
o Retirez la carte « MORSURE » de votre deck de combat pour ce chapitre. Mordre les mor. Ras une bonne idée.
o Vous ne pouvez intéragir avec les jetons d'actions dans ce chapitre. Ceci est intentionel.
o Vous pouvez terminer ce chapitre & tout moment, & la fin d'un round de combar. Sivous le faites, LISEZ LA PAGE EV. 65
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Chapitre n°18

Une fois votre appel a Caleb terminé, vous vous cachez dans
un recoin pres de l'escalier et attendez que la solution pro-
mise se présente. Les secondes se transforment en minutes,
et la perspective de votre mort finale survenant sur le flanc
de la montagne se rapproche de plus en plus. Vous espionnez
des morts-vivant fouiller frénétiquement la zone. Quel que
soit leur pouvoir, ils savent qu'il y a encore de la nourriture
a trouver, mais le manque de chaleur de votre corps agit
comme un léger camouflage.

Un gargouillement rompt le silence. Vous sortez la téte juste
a temps pour voir un mort-vivant étre abattu par des tenta-
cules ténébreuses qui s'agrippent a ses membres et le
déchirent. Un couple se tient debout dans l'escalier. L'un lit
un livre a4 haute voix tandis que l'autre, les yeux aussi noirs

que la nuit, mime des actes de destruction. La femme tenant
le livre commence a chanter plus fort, sa voix portée par le
vent d'hiver. Vos os gelent et vous font mal, comme si vous
étiez soudainement redevenu mortel, mais votre inconfort
n'estrien comparé a ce qui arrive & la horde de morts-vivants.
Ils s'arrachent le visage dans des mouvements saccadés et
regardent le ciel comme s'ils réalisaient ce qu'ils sont. Ceux
qui ne semblent pas affectés par le chant sont déchiquetés
par les tentacules d'ombre, sous le contréle de I'homme aux
yeux noirs. Et juste comme ¢a, ils tombent tous.

Les deux personnages s'approchent de vous. « C'est réglé »,
dit Aurora, la femme. « Partez, le Shérif voudra nous parler »,
ditl'autre, Edward.

745 DEFAUSSEZ LES CARTES EFFET « SERMENT D’UN VAMPIRE » #73
ET « BACLE » #36 SI VOUS LES AVEZ

L S ST

VOUS POUUVEZ MAINTENANT LIRE
L'INTERLUDE N°2

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

783
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ILY A QUELQUE CHOSE DANS L'EAU

« L'équipe de maintenance sera prés du square Dorchester
demain soir », explique Caleb, « mes contacts n’ont pas pu
obtenir les détails exacts, mais ils devraient étre 4 un paté
de maisons du lieu. J’espere que vous serez assez ingénieux
pour les trouver 4 temps. Mon agent vous y rencontrera avec
le nécessaire pour mener i bien votre mission. Bonne chance
et rappelez-vous, nous ne pouvons pas nous permettre d’étre
repérés. »

Vous acquiescez et quittez le batiment délabré. Vous étes
agité, c’est votre derniére nuit avant de mettre en ceuvre votre
plan insensé. Demain, vous embarquez pour la derniére par-
tie de votre voyage afin de découvrir ce que cette clé ouvre et
comment elle est lide 4 la disparition de tant de Descendants.
Si vous réussissez, vous les sauverez peut-€tre, méme si
a ce stade, vous pensez qu'il est plus probable que vous les
vengerez.

OBIECTIF

ENTREZ DANS LES EGOUTS ET METTEZ DU POISON
DANS LES BONNES CONDUITES POUR AFFAIBLIR
LES INQUISITEURS.

DE DIALOGUE

Antonio
Andrade

Superviseur
chantier

Ouvrier #1

Ouvrier #2

La neige craque sous vos pas. Le ciel est clair ce soir; ’air est
froid et dur. Vous approchez du square Dorchester, une parcelle
de verdure isolée au milieu d’une jungle de béton, mais vous
ne trouvez personne qui vous attend. Vous restez un moment
sur la place, assis sur le banc face a la seule statue équestre de
tout Montréal, ou arpentant le parc. Plusieurs heures passent
et toujours personne. Impatient, et 'inquiétude commencant 2
vous ronger 'esprit, vous quittez le square et parcourez le pité
de maisons adjacent vers'ouest, puis versle nord, I'est etle sud.

Cen’est qu’a la fin de votre recherche que vous tombez sur une
figure famili¢re. Un homme manchot serrant quelque chose
prés de sa poitrine, ses cheveux couleur blond flottant au vent.
Antonio Andrade, lointain enfant de Malkav, reste immobile a
I'embouchure d’une ruelle entourée de cénes de signalisation.

©)

ACTION ©
-1 DE A TOUS LES TESTS

LISEZ LE DIALIGUE D.1
D’ANTONIO ANDRADE
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NE RIEN VOIR, NE RIEN ENTENDRE

Chapitre n°21

Se réveiller au crépuscule n’a jamais été une expérience
agréable, mais votre contact, Melvin Krossman, était clair :
arrivez tdt ou ratez votre chance.

De lafagon dont Caleb vousI'a expliqué, Melvin s’estintéressé
aun chasseur du sombrement connu chapitre FIRSTLIGHT de
la basilique Marie-Reine-du-Monde. Le chasseur, un prétre
du nom de Pere Teasdale, a adopté une routine que Melvin a
notée, dans I'espoir que quelqu’un pourrait 'exploiter.

Vous étes donc la, marchant dans les rues sombres jusqu’a
votre point de rendez-vous, croisant des employés surmenés
revenant du travail et des fétards de la premiere heure 3 la

TROUVEZ DES INFORMATIONS COMPROMETTANTES 751

SUR LE PERE TEASDALE.

PNJ DE DIALOGUE
®

Serveur ayant
terminé #49

Vieux clochard #6

Melvin
Krossman #86

PNJ PROIE

Chien errant
#88

recherche de leur prochaine occasion. Vous voyez la camion-
nette de Melvin garée de 'autre c¢dté de la rue et vous vous
dirigez droit vers elle.

Appuyé sur sa camionnette, Melvin leve les yeux d’un livre
écorné, le met dans la poche de son sweat a capuche et se
redresse. « Bon. Vous étes tous 1a ? » Il plisse les yeux. « Vous
avez une soirée tres intéressante devant vous, je pense. Sije
n’avais pas a m’occuper de mes propres problémes, je serais
plutétjaloux. »

« Alors, dites-moi... » dit Melvin en se penchant. « Dans quelle
mesure &tes-vous compétent en matiére de chantage ? »

: LISEZ LE DIALOGUE D.4 DE MELVIN KROSSMAN

sanidey)
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Chapitre n°23
Vous fermez le lourd dossier etle glissez sous votre manteau alors a gardé un profil bas.
que la camionnette de Jacob, la goule de Caleb, s’approche du ) : o o . 1
5 . Pl oy Plusieurs photos de lui agenouillé en priére ou assistant ala messe
restaurant. Caleb n’a certainement pas lésiné sur les détails. Le i X P ol :
: 7 o : ] . n n n n
dossier est gonflé de détails sordides sur la vie de votre proie. Aalsse i ? Do queA f Soudar v1rage. \vers .a r.e B OB POUIT AL
&tre laraison de Parrét brutal de sa carriére criminelle. Les docu-
Edvaldo Ignacio. Ancien patron d'un cartel important, gérant ments financiers détaillent également les généreuses contribu-
d’innombrables trafics de drogue dans toute I’Amérique du Sud tions qu’il verse chaque mois aux organisations chrétiennes dela
avec une présence particuli¢rement importante au Brésil, en ville, le principal bénéficiaire étant la fondation Verset vivant, une
Bolivie et au Paraguay. Racket, enlevement, extorsion, pots-de- organisation connue par les Descendants pour &tre une fagade des
vin et meurtre, son activité a écé une longue et sanglante affaire. chasseurs, acheminant leurs dons directement i la cellule de la
Enfin jusqu’a il y a deux ans : M. Ignacio a liquidé ses avoirs et a ville. Celle que vous étes censé infiltrer.
disparu dans. la nuit apres des rum.eur.s de c?ljlers problémes de fvidemment, ca ne peut pas durer.
santé, aboutissant a ce que le dossier identifie comme un choc
anaphylactique auquel il a seulement survécu in extremis. Son Les informations de Caleb indiquent qu’Edvaldo Ignacio dine &
absence a laissé un vide de pouvoir qui s’est rapidement comblé «Attache ta Toque », un restaurant dirigé par un jeune chef auda-
etil s’estrelocalisé ici méme, & Montréal, enrichi grice A saviede cieux. Il vous aurait fallu des mois pour obtenir une réservation
crime. Ici, suppose Caleb, son cartel a peu d'influence, il a doncil ici, mais Caleb a réussi & vous en une obtenir pour ce soir.
PNJ DE DIALOGUE
) W
Edvaldo  Maitre d’hotel
Ignacio #95 #38
PNJ
Serveur #99 Homme en
costume #44
o 9 JOUEUR
Cliente d’4ge Vieille femme
moyen #96 #42 "JOUEUR
83
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SABLIER ET TRAHISONS

La poussiere et le choc vous submergent. Le tas de béton et Vous ne pouvez pas répondre. Vous ne savez pas quoi répondre.
d’armatures brisés a créé un mur, vous coupant de Caleb et La trahison de Caleb vous a frappé aussi soudainement que ses
du reste de son équipe. fideles goules.

En train d’étouffer, 'une des goules survivantes se jette contre Le tunnel du Temple des murmures éternels semble avoir été
le passage scellé, s’agrippant désespérément aux décombres. creusé dans une partie abandonnée des égouts de la ville et

« MONSIEUR DUVAL! » L’homme hurle alors qu’il tente de Caleb s’est assuré d’atteindre le point de division pour vous
creuser vers son domitor, bien qu’il ait subi une grave bles- couper de son équipe, vous piégeant dans les passages usés
sure 3 la jambe lors de I'effondrement. Jacob semble étre en par le temps.

hyperventilation, les yeux rivés sur le passage sombre devant
lui et le blocage a arriére. « Mais... que se passe-t-il ? Pourquoi
a-t-il fait¢a? » demande Jacob d’une voix basse et tremblante,
s’effondrant sur le sol.

Le batard savait exactement ce qu’il faisait...

SI VOUS JOUEZ EN SOLO, VOUS DEVEZ PRENDRE AU MOINS UN ALLIE AVEC VOUS POUR CE SCENARIO.

)

OBJECTIF ACTION ©

ECHAPPEZ-VOUS DES TUNNELS. LISEZ L’EV -1 DE A TOUS LES

4

]acé)b

Rhodes

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.

sonideyd
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CONCLUSION

Chapitre n°28

Le refuge de Yuma se trouve dans une partie désaffectée des
archives duJardin botanique, I'une des nombreuses pieces aban-
données depuis la construction des nouveaux espaces. La zone
spacieuse a été débarrassée de la plupart des immenses classeurs
et tiroirs remplis de sauvegardes. Vous n’avez vu qu’un seul
bétail sur votre chemin etla facon dont elle a reconnu Yuma vous
porte a croire qu’elle pourrait étre sa servante mortelle, ou méme
une goule.

« Ne faites pas attention a eux, ils sont juste curieux », dit Yuma
par-dessus son épaule, alors que ’employée s’arréte et regarde
votre cortege.

« Comment se fait-il qu’on ne vous a pas encore trouvé ? »

« C’est simple, les employés du cimetiére m’appartiennent. Et
ils n’oseraient pas mordre la main qui les nourrit. De plus, cette
zone est interdite depuis des années, c’est du moins ce que les
gens croient. Il était moins coliteux pour la ville de déplacer les
archives ailleurs que de rénover cette partie du batiment. Le seul
inconvénient est que je ne peux plus vraiment prendre une bou-
chée rapide & minuit. Je dois sortir loin, putain. Nous y sommes,
la chambre d’amis », dit Yuma en pointant une collection de lits
de camp.

« Vous plaisantez », marmonnez-vous.

INSTRUCTIONS

« Vous avez assez de place pour que deux puissent s’allonger
confortablement dans chaque. J’ai dit que j’aiderais, je n’ai pas
dit que je vous paierais une suite au Ritz-Carlton. » Yumaricane,
puis éclate de rire. Il redevient sérieux. « Avant de partir, notre
petite conversation de ce soir m’a fait réfléchir et je pense que je
connais un moyen pour vous d’éclaircir les choses dés que pos-
sible. Méme si je ne I’aime pas, Hilkers a pris les rénes de
Montréal. Si quelqu’un peut vous aider, c’est lui. Le Shérif doit
obéir au Prince, non ? N’est-ce pas de cela qu’il s’agit dans toute
cette merde de Camarilla ? Un ordre hiérarchique que vous avez
tous juré de suivre ? Quoi qu’il en soit, je m’égare. Le fait est que
sivous joignez Hilkers, lui dites ce qui s’est passé, dans le meil-
leur des cas, il avertira Caleb et vous partirez libre. Dans le pire
des cas... eh bien, dans le pire des cas, vous ne sortirez jamais de
sa cour, mais ne nous attardons pas la-dessus. Si vous me
demandez, je pense que votre Prince vous réintégrera dans la
Camarilla, mais vous devrez faire face a Caleb et savoir que le
Shérif passera peut-étre le reste de son existence a essayer de se
venger ou quelque chose comme ¢a. Mais bon, une chose a la
fois. Demain soir, vous réglez ca, et ensuite vous pourrez com-
mencer a réfléchir a la facon de vous venger de Duval. »

Le sommeil vous rattrape alors que vous réfléchissez a ce que
vous direz au Prince demain.

St R L

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 I'Interlude N°3.
Sivous passez a I'Interlude N°3, ce Chapitre Secondaire ne sera plus disponible.

12/22
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TOUR D’IVOIRE

=
Chapitre n°29
Les rues du centre-ville de Montréal sont calmes a cette heure Et ce n’est plus comme si vous aviez I'obligation contractuelle
de la nuit. Du bétail ici et 14, rentrant chez eux hagards apres de garder le secret, n’est-ce pas?
un double quart de travail, ou se tenant au coin des rues, , i ;
X K S ., . ? ! % Vous savez que quelqu’un comme le Prince ne laisse pas la tour
espérant étre bientdt récupérés pour échapper au froid et & / . N
. : sans surveillance et monter [a-haut sans éveiller les soupgons
leurs vies horribles. 5 A N
sera complexe... Apres tout, vous étes slir que Caleb a sans
Etvous, marchant délibérément vers le gratte-ciel o1 se trou- doute des yeux et des oreilles partout et vous ne voulez pas
vent le bureau et le penthouse du Prince. Caleb vous a trahi, I'alerter. Comme vous ne savez pas qui ils pourraient étre, il
a causé la mort d’un des membres de votre coterie dans les vaut mieux éviter tout le monde et garder un profil aussi bas
tunnels menant au Temple des murmures éternels... Soitil est que possible.

sur le point de faire laméme chose au Prince, soit Hilkers béné- 5 ,
Alors que vous vous tenez sur le trottoir opposé au 1000 De La

Gauchetiere, vous commencez & parcourir les environs pour
voir si quelque chose pourrait vous amener au dernier étage et
dans le penthouse de Hilker sans déclencher d’alarme...

ficierait grandement d’apprendre ses actions. Tout ce secret,
toutes les fois oli vous avez di lui rendre compte plutdt qu’au
Prince directement... Caleb ne voulait pas que le prince Hilkers
sache ce qu’il faisait.

TROUVEZ UN MOYEN DE JOINDRE LE PRINCE ET CONTINUEZ A JOUER

PREVENEZ-LE DU DANGER QUE CALEB POSE.

PNJ DE DIALOGUE

Ouvrier #78

JOUEUR

<~ I0UEUR) ) - -

sanidey)
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MISSION IMPROBABLE

Chapitre n°30
Le 1000 De La Gauchetiére, un jalon montréalais. Personne ne Une chose est certaine, il n’a aucun contrdle sur Caleb et il doit
reste  Montréal plus d’un mois sans &tre au moins passé par &tre informé au plus tdt de la rahison du Shérif. Le Nosferatu
le sous-sol de I'immeuble qui relie les gares et le métro. Bien vous a déja montré a quel point il pouvait étre manipulateur et
que vous soyez déja venus ici, vous n’avez jamais été aussi vous commencez a douter que ce que vous ayez fait depuis la
haut. En montant vers votre destination, vous vous deman- découverte du premier fragment de clé aitjamais atteintoreille
dez quel genre d’entreprises travaillent dans 'ombre du du Prince.

Prince et sur lesquelles, sinon toutes, il a un contrdle direct. " % . T
Vous devez étre le premier i raconter votre histoire avant que

Caleb ne trouve un moyen de vous ostraciser encore plus.

FRAYEZ-VOUS UN CHEMIN JUSQU’AU PRINGE AU 50¢
ETAGE DE LA TOUR.

+ S| VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1,
DEFAUSSEZ-LE ET LISEZ L’EVENEMENT E.1

+ SI'VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2,
DEFAUSSEZ-LE ET LISEZ L’EVENEMENT E.2

+ S| VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3,
DEFAUSSEZ-LE ET LISEZ L’EVENEMENT E.3

+ S VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4,
DEFAUSSEZ-LE ET LISEZ L’EVENEMENT E.4

PNJ

ler Garde
de Sécurité
#22

~

2e Garde
de Sécurité
#37

3e Garde
de Sécurité

:
‘\O

4e Garde
de Sécurité
#148

« 1er GARDE DE S,E'GURIT,E' » #22 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDE DE SE'G!]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
S @t « 4e GARDE DE SECURITE » #148 UTILISE LA CARTE PROFIL « POLICIER » #38

de Sécurité

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

sanidey)
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L’ECLATEMENT

Chapitre n°31

L’air du bureau est anormalement froid. Les murs sont ornés de
diverses photos d’archives et de de faux dipldmes, sans doute,
remis 4 M. Johnson. Il manque une chose : Martin Hilkers. Vous
jurez avoir cherché partout a cet étage et n’avez trouvé aucun
autre moyen de monter, a part par un passage au-dela de cette
porte. Devant votre consternation, Carl Johnson sourit et, sans
cacher son amusement, se moque de vous.

« Je parie que vous attendiez quelqu’un... d’autre. Pensiez-
vous vraiment que notre Prince s’abaisserait au point de tenir
sa cour a cOté du lieu de travail du bétail ? »

Si Caleb estle bras gauche de Martin Hilkers, celui qui s’occupe
des problemes et les fait disparaftre, alors Carl est le bras droit
du Prince. C’est & Carl d’exécuter les volontés d’Hilkers et il le

CONVAINQUEZ CARL DE VOUS LAISSER

VOIR LE PRINCE.

PNJ DE DIALOGUE

fait sans sourciller. Cela a conduit & de nombreuses rumeurs
a UElysium selon lesquelles Carl Johnson était totalement et
completement lié au Prince par le Sang, ou que Hilkers "avait
lié par la domination mentale au fil des années.

Les rumeurs les moins fantaisistes, cependant, font de Carl
Johnson un arriviste, ou un Ventrue beaucoup plus puissant
que le Prince et le véritable pouvoir derriére le tréne. Peu
importe, vous n’avez pas le temps ni I'intention de fliner dans
son bureau.

« Nous devons voir Hilkers, ¢’est une urgence », dites-vous
au Ventrue.

LISEZ LE DIALOGUE D.1 DE CARL JOHNSON

Carl Johnson
#106

829

o

sanide
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Chapitre n°32
La vitre se brise et vous étes frappé par le vent froid et mor- de Montréal seront a vos trousses. Les Chasses au sang sont les
dant de la nuit d’hiver. Vous flottez dans les airs pendant un seuls moments ou il est acceptable, voire appréciable, de com-
instant. Le temps s’arréte. Vos pensées tournent plus vite que mettre la diablerie sur un autre Descendant. Chaque liche en
jamais alors que vous réfléchissez a ce qui vient de se passer. ville voudra vous attraper. Apres tout, vous avez été présenté
Le Prince, Martin Hilkers, vient d’étre assassiné par son propre comme une étoile montante A PElysium et quin’en voudrait pas
Shérif. A quel jeu Caleb joue-t-il ? Votre plan, toute la stratégie un morceau ?
pour mettre un terme aux manigances de Duval est tombé 2 s g . . K .
5 iy R s ; La ligne d’horizon est magnifique ce soir. Au moins, vous dites-
I’eau. Vous devez réfléchir. Mais vous devez d’abord survivre i x 3
als o vous, si vous devez tomber sur le trottoir en dessous et étre
détruit, vous aurez eu cette derniére vue sur la mer de lumieres
«Vous savez quelle estla peine pour régicide », a déclaré Caleb. au-dessus des mille clochers.
Oui, vous savez exactement quelle estla sanction. C'estce qu’on Etsoudain, vous heurtez la vitre sous le bureau de Hilker et vous
appellela Chasse au sang. Dés que 'on apprendra que Hilkers est &tes ramené 2 la réalité. Son loft est dans la partie inclinée de la
mort, et Caleb le fera slirement sous peu, tous les Descendants tour. Ily a peut-étre encore une chance !
INSTRUCTIONS SPECIALES
Dans ce scénario, les jetons d’Action de la Phase 1sactivent
automatiquement lorsqu’un joueur se déplace sur un Hex adjacent.
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JUGE, JURY ET BOURREAU

La voiture tourne sur une route secondaire, loin des boule- tains de vous voir disparaitre, je peux vous garantir qu’aucun
vards animés et de la vie nocturne du centre-ville. La femme d’entre eux ne ferale premier pas. il s’avere que vous étes un
auvolantincline la téte pour vous regarder dans le rétroviseur danger, vous serez éliminés. C’est clair? »

tout en roulant 4 une vitesse vertigineuse. 2 e . e
Coincé dans une voiture entrant en territoire anarch, vous

« Je ne suis pas votre ennemie, mais a2 moins que les choses n’avez d’autre choix que d’accepter. Les gens de Yuma décid-
ne changent, je ne suis pas non plus votre alliée. Appelez-moti eront de votre sort, ce qui ne vous rassure guére. Vous avez
Nyaya. Nyaya Raj. C’est une chance que vous ayez éliminé déja demandé de 'aide une fois, voudront-ils vous aider anou-
votre Prince pendant que je suis en ville. Les Anarchs locaux veau ? Et sils le font, quel en sera le prix ?

m’ontdemandé de1’aide pour déterminer si votre existence est
une menace pour eux ou non. J'ai encore besoin de revoir cer-
tains détails, mais permettez-moi de dire ceci: vous avez vécu
des moments intéressant dans cette ville ces derniers temps.

« Nous sommes arrivés » , dit Nyaya en garant la voiture dans
une rue déserte. Elle fait clignoter les phares deux fois et vous
voyez des personnages sortir de 'ombre entre les bitiments.
Ils se rassemblent et forment un demi-cercle, attendant que
vous vous approchiez. En sortant de la voiture, vous voyez
Alex Simard faire un signe de la main depuis Parriere d’une
camionnette.

Espérons que cela ne jouera pas contre vous. L’assemblée de
ce soir est formelle. Traitez-la comme un Eliseum. Tous les
Anarchs de renom devraient étre 1a et, malgré le désir de cer-

OBJECTIF ACTION

UADEZ LES ANARCHS DE VOUS ABRITER. LISEZ LE DIALOGUE D.1 D’ALEX SIMARD

Alex Zimmer &
Simard Eriksson

&

Melkiah Nyaya Raj

SI LE MARQUEUR DE
MASCARADE EST A
2 0U MOINS

Mr. Vargas

]euné Anarch  Anarch Sang-
clair
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CONCLUSION

Chapitre n°33

Vous vous installez du mieux que vous pouvez dans la piece
exigué sous la surface. Cette piece, un placard a balais, contient
quelques sacs de couchage enroulés et des batons lumineux
pour I’éclairage. C’est dans ces conditions que vous vous pré-
parez pour la journée de sommeil, méditant dans la douce
lueur verte sur ce qui va suivre.

Puis, on frappe a la porte.

Saisissant vos armes, vous avancez prudemment et ouvrez la
porte. Vous apercevez un visage connu, Alex Simard. « Hé,
désolé de n’avoir rien pu dire avant », dit le Sang-clair a voix
basse tout en regardant a gauche et a droite. « Je ne voulais pas
que quiconque sache que je venais ici. J’ai di leur faire croire
que je quittais la ville dés que possible. J’ai des informations
pour vous, puis-je entrer ? »

Vous ouvrez la porte et laissez Alex entrer. Il s’installe aussi
confortablement que possible, prenant méme un sac de cou-
chage pour lui. « Euh, qu’est-ce qui se passe, Alex ? Et pourquoi
vous installez-vous confortablementici ? »

Il se tourne vers vous. «J’en sais beaucoup plus sur toute cette
histoire de Villon, mais je ne pouvais pas en parler, au cas ou...
vous savez... Et, euh, je me suis dit que je pourrais passer la
journée ici ? Parce qu’il n’y a aucune chance que je puisse me
rendre dans un endroit sir. C’était un pari de vous suivre, mais
écoutez-moi. Je vous donne cette info et vous me laissez dor-
mir ici. »

Vous haussez les épaules. Apres tout ce qui s’est passé, il serait
trés contre-productif de le mettre 4 la porte. « D’accord, finis-
sons-en. On perd du temps. »

Alex est assis sur son sac de couchage. « Je sais ou sera Villon.
En quelque sorte. Ca m’a colité beaucoup de faveurs, mais je

INSTRUCTIONS

partage ca gratuitement. Le Prince de Paris vientici, mais ilne
rencontre personne. Tout est fait discrétement, méme par rap-
port a ses gens. Il va quelque part sous terre, je ne sais pas
pourquoi. Je sais aussi que ’Antre a quelque chose a voir avec
¢ca. Je sais que c’est un endroit ancien et que Jimmy y habite,
mais je n’ai pas trouvé grand-chose d’autre. »

Vous le savez. Le Temple des murmures éternels. On dirait que
vous n’en avez pas fini avec cet endroit. Le seul probleme est
que vous n’avez plus la clé et que le seul passage a été bloqué.
Si Villon va la-bas, c’est qu’il doit faire quelque chose avec
Dumas. « Alex, de qui as-tu entendu ¢a ? Il faut qu’on le sache,
C’est trés important. »

« En résumé? Betty », répond-il.

Peut-étre que le Héraut en sait plus qu’elle n’en a dit a Alex. I1
y a donc une chance qu’elle connaisse d’autres moyens d’en-
trer. Les chances sont minces, mais ce n’est pas comme sivous
aviez beaucoup d’autres options. Avant que le sommeil ne vous
gagne, vous commencez a réfléchir. Vous pouvez toujours for-
cer votre chemin. Aussi étrange que cela puisse paraitre, vous
avez une vague idée de ’emplacement des tunnels. Tant que
vous pouvez pénétrer dans I'un, vous pouvez trouver Villon.
Enfin,ily al’Antre, dont’architecture vous rappelle tout d’'un
coup le style du temple, moins les morts torturés. Et si ¢’était
la voie qu’empruntera Villon ? Ce n’est pas comme s’il pouvait
se lancer dans Mary-Reine-du-Monde de toute fagon.

« Hé, Alex ? » demandez-vous, le sommeil vous rattrapant
rapidement. « Pourquoi ne restez-vous pas avec nous ? C’est
plus siir pour vous ainsi. La force du nombre. »

Le Sang-clair marmonne en signe d’accord alors que I'obscu-
rité vous enveloppe et que vous tombez endormi.

M (. Gl ¢, - . 0

I VOUS VOULEZ PASSER EN FORGE VERS LE TEMPLE, VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER
CHAPITRE N° 34 - CREUSER UN TUNNEL

SI VOUS VOULEZ INTERROGER BETTY POUR SAVOIR PAR 0U PASSER,
VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER
CHAPITRE N° 35 — LE NID DE LA HARPIE

SIVOUS VOULEZ ENQUETER SUR L’ANTRE, VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER
CHAPITRE N° 36 — CREUSER UN PASSAGE
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CREUSER UN TUNNEL

Chapitre n°34

Vous vous étes réfugiés en territoire anarch depuis que vous
avez échappé ala Chasse au sang qui fait rage a Montréal. [ln’a
pas été facile de rester sous le radar, de ne pas savoir a qui vous
pouvez faire confiance et sivous pouvez sortir de vos refuges, de
peur d’étre empalés et ramenés a Caleb.

Un sursis est venu sous la forme d’Alex Simard, qui a accepté de
vous rencontrer et de faire le point sur la situation en ville. Il a
expliqué que le Prince de Paris venait A Montréal et assisterait a
une réunion dans une chapelle souterraine.

Un Descendant comme Francois Villon pourrait étre le vampire
dont vous avez besoin pour blanchir vos noms. Vous pourriez
Pavertir delafacon dont son enfant Dumas a été empalé et gag-

CONFISQUEZ ET ACTIVEZ LE MATERIEL DE
CONSTRUCTION LOURDE PAR LA RUSE OU LA FORCE.

PNJ DE DIALOGUE

Alex Simard #60

Superviseur de
chantier #77

PNJ PROIE

Quvrier #2 #76

Ouvrier #3 #78

ner ses faveurs. Mais entrer dans le temple ne sera pas facile...
Avecla Chasse au sang en cours, votre acces au Temple des mur-
mures éternels est compromis.

1y aun autre moyen... Simard vous a parlé d'importants travaux
de réfection du métro non loin de la basilique Marie Reine-du-
Monde. C’estune fagon peu discrete de se frayer un chemin vers
Villon, mais avecles tunnels etles engins de chanter, vous pour-
riez percer un trou et accéder a la cathédrale.

Méme si les siens, les Sang-clairs, sont souvent discrédités aux
yeux de leurs alnés, Alex a accepté de vous accompagner pour
se porter garant de vous devant Villon, au besoin.

LISEZ L’EVENEMENT E.1

sanidey)
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LE NID DE LA HARPIE

Chapitre n°35
Quand Alex Simard a expliqué que le Prince de Paris venait 4 peut-é&tre encore accéder au temple souterrain ou la rencontre
Montréal, cela a semblé &tre un ticket vers votre liberté. Le Prince du Prince Villon est censée prendre place.

est sans aucun doute un vampire puissant etinfluent qui pourra

. i Vous connaissez assez bien Betty pour savoir que ses relations
vous aider a laver votre nom.

avec les Descendants de Montréal sont complexes, puisque ses

Simard vous a dit que Betty Duhamel — la Harpie de la ville — allégeances sont en grande partie envers elle-méme. Vous &tes
connait tout des passages secrets sous Montréal. Si vous pou- str qu’elle décrirait sa loyauté comme étant « envers la ville »
vez la faire parler, peut-étre en faisant appel & la moindre once sivous lui demandiez. Vous ne pouvez pas étre slirs qu’elle sera
de morale qu’elle pourrait encore avoir, avec un pot-de-vin, ou de votre c6té, mais elle est 'une des seules options.

peut-étre méme sous la promesse de violence, vous pourriez

EXTORQUEZ A BETTY LEMPLACEMENT DU PASSAGE SECRET. LISEZ L’EVENEMENT E.1

PNJ DE DIALOGUE
—_— ’ —_

Alex Simard #60

Assistante #113

Conseiller #38

PNJ PROIE

Client ennuyé
#127

(O

Client distrait
#49

Clientindécis
#44

sanidey)
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EXHUMER LE PASSE

Chapitre n°37

tiques dans un coin, les armes accrochées aux murs etle chaud-
ron bouillonnant, cet endroit doit étre le domaine d’un vampire,
d’un mage ou d’un mortel tres perturbé.

Le tunnelier creuse laroche dansla direction approximative du
Temple des murmures éternels, avec vous aux commandes, vous
rapprochant de plus en plus de votre destination. Les pensées
se précipitent dans votre esprit, sur ce que vous ferez lorsque
vous verrez le Prince Frangois Villon, ou comment vous affron-
terez Caleb. Mais avant de pouvoir consolider I'un de ces plans,
le grand appareil de forage perce un trou dans le plafond d'une
pitce , vous laissant suspendu au-dessus d'un précipice.

Vos pieds soulévent un nuage de poussiére. Ce refuge révoltant
ne peut pas avoir été abandonné depuis longtemps, car des
torches briillent encore dans des appliques autour de la piece. Si
cetendroit est relié au Temple des murmures éternels, cela vaut
peut-étre la peine d’enquéter avant de continuer.

Les moteurs du tunnelier s’arrétent. Ses capteurs garantissant
qu’il ne tombe pas dans des fosses comme celle-ci. Il ne vous
reste plus qu’a sortir par la trappe et & descendre dans ce qui
semble &tre une catacombe. Vous marchez pendant 15 minutes,
naviguant dans Pobscurité a travers des tunnels étroits creusés
dans la pierre jusqu’a ce que vous découvriez une arche vous
menant 3 une chambre éclairée. A enjuger par les restes squelet-

Des décombres tombent du plafond. Le tunnelier a d{ causer des
dommages importants au-dessus de vous. La maconnerie effon-
drée rend une partie de cet endroit difficile & explorer. Pendant
que ¢a se calme, vous entendez un grognement gémissant, suivi
d’un autre. La magonnerie qui tombe a réveillé les gardiens de
cette piece.

-1 DE A TOUS LES TESTS

LISEZ L’EVENEMENT E.1

DECOUVREZ LES SECRETS DE CE REFUGE MYSTERIEUX
ET SES LIENS AVEC LA CONSPIRATION EN COURS.

775

sanidey)

115

776

LE HAVRE SORDIDE

Chapitre n°38

La trappe d’accés dont vous avez entendu parler par Betty
Duhamel était bien 13, menant 3 un tunnel s’étendant pro-
fondément sous les rues de Montréal et — vous pensez — méme
plus bas que les égouts. Vous basant sur sa taille et les vieilles
pierres, vous doutez que ces tunnels soient utilisés réguliere-
ment par les mortels. IIs ont été creusés par des Descendants
pour 'usage des Descendants.

Les minutes se transforment en heures, alors que vous trébu-
chez dans'obscurité, mais finalement, vous voyez une lumiére
vacillante devant vous. Du feu. Et donc, de la vie potentielle.
Vous vous approchez prudemment d’une alcdve dans le tun-
nel et vous vous retrouvez face 3 une chambre des horreurs.
Des bougies et des torches allumées impliquent que quelqu'un

DECOUVREZ LES SECRETS DE CE REFUGE MYSTERIEUX
ET SES LIENS AVEC LA CONSPIRATION EN COURS.

était ici récemment, mais tout le reste semble délabré et ma-
cabre. Des os, des armes et de la poussiére jonchent I’endroit.
Titubant sur place, peut-étre placés ici en tant que gardiens,
trois cadavres debout gémissent lorsque vous entrez, se di-
rigeant vers vous.

C’est dans cette direction que Betty vous a dit d’aller, donc le
Temple des murmures éternels ne peut pas étre bien loin de
cette piece. Avant de partir, cependant, vous devrez éliminer
ces corps sans vie. Vous vous sentez obligés d’enquéter et de
vérifier qui a utilisé cette chambre.

Cela pourrait peut-étre vous donner un apergu des stratagémes
de vos ennemis.

o)

®
N

LISEZ EVENEMENTE1 -1 DE A TOUS LES TESTS

sanidey)

1




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livre d’histoires

Le tunnel menant depuis I'Antre était complétement noir, vous
obligeant 4 sotir vos téléphones et A en allumer les lampes de
poche juste pour ne pas trébucher sans cesse. Les seuls signes de
vie dans le tunnel étaient les nombreuses araignées se cachant
dans d’épaisses toiles. C’est peut-étre de la paranoia, mais on
dirait qu’elles surveillaient chacun de vos mouvements et se
précipitaient dans les trous etles fissures 4 chaque fois que vous
passiez.

L’obscurité a semblé durer éternellement, vous obligeant a vous
demander a quelle fréquence Jimmy Smythe utilisait des tunnels
comme celui-ci pour naviguer dansla ville. Vous vous demandez
a quel point I'étrange Descendant a joué un réle déterminant
dansleur construction, mais avant de pouvoir vous attarder trop
longtemps sur le sujet, vous voyez une lumieére vacillante devant
vous. Du feu. Et donc, de la vie potentielle.

OBJECTIF

DECOUVREZ LES SECRETS DE CE REFUGE MYSTERIEUX
ET SES LIENS AVEC LA CONSPIRATION EN COURS.

777

LE REPERE DES MONSTRES

En marchant prudemment, vous entendez un bruit de mouve-
ment, puis ce qui pourrait étre des pieds courant depuis la piece
devant vous. Peut-étre une personne aux pieds légers, mais cela
ressemblait plus 2 un insecte géant... Vous avez sans doute été

dans cette obscurité trop longtemps.

Lorsque vous sortez dans la chambre, vous voyez des bougies et
des torches allumées, mais tout le reste ici a I’air vieux et mor-
bide. Des os, des armes et de la poussiére jonchent 'endroit.
Plusieurs rats surdimensionnés aux dents dangereusement

longues sifflent lorsque vous entrez.

Le Temple des murmures éternels ne peut pas étre bien loin de
cette piece. Avant de partir, cependant, vous vous sentez obligés
d’enquéter et de voir qui I'a utilisée. Eradiquer cette infestation

de rats sera un échauffementc.

@)

ACTION 8
LISEZ EVENEMENT E1 -1 DE A TOUS LES TESTS
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CONCLUSION

Chapitre secondaire — Anciens passages n°1

Vous avez fini par vous frayer un chemin & traversla boue, les ron- Enregardantvers les tunnels, vous pensez qu'’ils sontloin de ce que
geurs, les déchets et le sang pour trouver la sortie vers cette partie vous décririez comme siirs, mais vous n’avez aucune idée de ce qui
des égouts. Vous pouvez voir de la lumiére a travers une arche vous attend. Le seul moyen de le savoir, c’est de continuer a
devant vous. En fait, ¢a scintille, ce doit provenir de bougie et cela descendre...

implique que quelqu’un est venu ici assez récemment.

_ e e e

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

VOUS POUVEZ MAINTENANT JOUER LE ]
CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N° 2 — MACABRES DECOUVERTES

= /A ENTRE GE GHAPITRE ET LE SUIVANT: .
NE RECUPEREZ PAS DE POINTS DE SOIF, DE VOLONTE, ET NE SOIGNEZ PAS VOS DEGATS.
VOUS NE POUVEZ PAS CHANGER VOS ALLIES, VISITER ALEX SIMARD, NI JOUER UNE GHASSE.
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BRIS DE MASCARADE N°2

Chapitre secondaire

Caleb doit étre 'un des Descendants les mieux informés En ce moment, vous étes donc perchés sur le coté de la
de Montréal. Il n'y a pas d’autre moyen qu’il ait pu étre au station en attendant un moment ou Vous pourrez vous
courant si rapidement de votre récent Bris de Mascarade faufiler a I'intérieur avec le pirate informatique fourni par
et comment cela s’est retrouvé entre les mains des flics. Caleb — Melvin Krossman — pour effacer toute trace de vos
Selon lui, au moins un civil a enregistré vos activités et a actions. Une assurance pour ne plus commettre d’erreurs.

envoyé une lettre a la police. Vous avez regu ce mot : D PR =t
Il y a un bourdonnement d’activité méme 4 cette heure

tardive. Vous allez devoir étre incroyablement prudents
pour éviter I'attention,

au poste
reconnaissants que j'
dans le systéme.
Faites entrer Melvin. Effacez
Découvrez 1'identité du 0

 Ne causez PAS plus de

g

PROTEGEZ MELVIN KROSSMAN PENDANT QU'IL EFFACE LE
RAPPORT. DECOUVERZ L’IDENTITE DU TEMOIN. FAITES-LE
TAIRE.

PNJ DE DIALOGUE N
802 JOUEUR
- @ \
/ \ 3
{ 1ouEoR 5 | . N
Sergent a . AN— 4 3 A ‘
l'accueil #9 ~ R
{ IOUEUR
—
5~ { IouEuR -
Melvin \ L e
Krossman #86 \ e ;

axrepuodas anidey)
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BRIS DE MASCARADE N°3

Chapitre secondaire

Vos actions commencent & vous valoir le mauvais type de recon-
naissance. Lorsque 'un de vous a regu une lettre de chantage
glissée sousla porte de votre refuge, dans une écriture que vous
ne reconnaissez pas, vous avez réalisé que vos vies secrétes de
morts-vivants pourraient bientdt étre compromises.

Cela a pris un peu de temps, mais vous avez suivi la piste de vos

trouver leur cachette.

Vous les avez suivis jusqu’ici. Une bande d’adolescents, peut-
&tre méme au début de la vingtaine, jouant aux dés dans une
ruelle. Est-ce que ce sont vraiment les personnes qui menacent
de vous exposer ?

Quoi qu’il en soit, vous devez affronter ces extorqueurs et

maitres chanteurs. Ils n’ont pas été trés discrets; il a suffit de
vérifier les caméras de sécurité, de demander aux voisins et de

découvrir ce qu’ils savent.

CONFRONTEZ LES MATTRES CHANTEURS.

PN

punks #15

Punk doux #71

Skateur #80

Punk belliqueux
#92

« LEADER DES PUNKS » #15 UTILISE LA CARTE PROFIL « LEADER DES PUNKS » #49
« PUNK DOUX » #71 UTILISE LA CARTE PROFIL « PUNK DOUX » #50

Punkjoyeux #74 | « SKATEUR » #80 UTILISE LA CARTE PROFIL « SKATEUR » #51

« PUNK BELLIQUEUX » #92 UTILISE LA CARTE PROFIL « PUNK BELLIQUEUX » #52
« PUNK JOYEUX » #74 UTILISE LA CARTE PROFIL « 1re FOULE » #33

aarepuodas anidey)
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REUNION DE FAMILLE

Chapitre secondaire — Passé obscur n°2

Vous jetez un ceil a I'intérieur du chalet. C’est un espace assez
exigu, avec une porte d’entrée et de sortie, mais I'endroit a I'air
habité, et a part une chaise renversée, la fenétre cassée que
vous venez de franchir et quelques taches de sang sur le sol, il
semble confortable.

Vous avez cependant peu de temps pour admirer la déco-
ration. Si personne ne vous a remarqué plus tdt en train de
casser la fenétre ou de vous faufiler dans le campement, ils

pourraient bientdt s’en apercevoir. Vos yeux sont rivés sur le

LIBEREZ YUMA ET ECHAPPEZ-VOUS DU CHALET.

PNJ DE DIALOGUE

Yuma blessé #16

prix, et dans ce cas, le prix est Yuma McKenzie — votre mentor
occasionnel. Il est assis sur une chaise, penché en avant avec
un pieu qui dépasse de sa poitrine. Le vampire ne fait aucun
mouvement, ne semble pas étre conscient de votre présence et
semble inanimé, mais cela n’est pas une surprise. Un pieu dans
le coeur rend la plupart des Descendants incapables de bouger.

Vous reculez face au poéle a bois alors que vous pénétrez a
Vintérieur. Vous allez devoir trouver la meilleure fagon de gérer
la situation.

LISEZ L’EVENEMENT E.1

e JOUER )——
JOUEUR —— JOUEUR'

At \__/

A
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DERNIER TRAIN VERS LE SACERDOCE

Chapitre n° 1- Banu Haqim

Selon vos informateurs, ¢’est 1a que vous trouverez votre cible :
Nina Barker, une Anarch de Montréal qui a fuile domaine avec
quelque chose qui ne lui appartenait pas. Elle avait été pru-
dente jusqu’a présent, mais il semble qu’elle ait utilisé une
carte de crédit enregistrée sous I'un de ses pseudonymes i la
billetterie de la gare d’Ottawa.

L’opération est dans vos cordes — tuez Barker discretement et
récupérez ces « documents importants », comme les nomme
Duval. Le probleme principal ? La gare d’Ottawa n’est guére
propice a une opération discréte. Ici, tout est éclairé d'une
lumiere blanche étincelante.

EVITEZ D’ATTIRER L’ATTENTION. TROUVEZ NINA

BARKER ET RECUPEREZ LA VALISE QU’ELLE A VOLEE
A CALEB DUVAL.

PNJ DE DIALOGUE
L _J

Gardien de
station #48

Voyageuse
suspecte #132

Vagabonde #12.8

PNJ PROIE

Voyageﬁr #3
#73 #130

Voyageur #5 JOUEUR

Voyageur #4 #105 Voyageur #6 #46

PN

Voyageur #1 #72 Voyageur #2 #9

Voyageur #2 #113  Guichetiére
#129

Garde #1 #50

Vous avez votre arme de poing avec vous, mais vous allez
devoir attendre le bon moment, ou bien la suivre dans son
train. De plus, il y a des agents de sécurité a la gare, une agres-
sion ouverte pourrait avoir des conséquences ficheuses.
Idéal ou pas, un contrat est un contrat. Ce n’est pas votre tra-
vail de remettre en question et ce n’est pas votre travail de
laisser une cible s’en tirer, méme sivous admirez le courage de
la Sacerdoce. Vous devrez agir rapidement: si elle saute dans
un train sans que vous le sachiez, vous ne la retrouverez pas.

PRENEZ LA CARTE OBJET #67 « MON VIEIL AMI »
LISEZ L’EVENEMENT E.1

&

SUOISUIIXY —
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TERMINUS

Chapitre n° 2 - Banu Haqim

Vous savez que Nina Barker est ici, quelque part dans le train. Vous vérifiez votre arme, puis les visages des personnes dans
Aussi plein qu'il soit, c’est votre meilleure chance de la détruire votre voiture. Aucune d’entre elle n’est Nina Barker, mais elle ne
quelque part discrétement, peut-&tre dans un wagon isolé ou doit pas étre loin.

entre deux voitures et de remplir votre contrat. La seule chose
que vous voulez éviter, c’est tout bris flagrant de la Mascarade

dans un espace aussi confiné et encombré.

TUEZ NINA BARKER SANS BRISER LA MASCARADE. LISEZ L'EVENEMENT E.1

A CHAQUE TOUR, DEPLACEZ LE PN) « CONTROLEUR »
VERS UN NOUVEAU HEX COMME DANS L’IMAGE CI-DESSOUS.

PNJ DE DIALOGUE
L4

Contrdleur

3

¢
Garde de

sécurité

Passagere #4

766

&
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LA CABANE SOLITAIRE DANS LES BOIS

Chapitre n° 2 - Lasombra

Les phares blancs éclairent la route de campagne autre- le symbole de la voiture juste au-dessus du point rouge
ment sombre. A lintérieur de la Volkswagen louée par  marquant la destination. Cela prend une seconde ou deux
Wilseihman, vous pouvez sentir chaque bosse et chaque et une voix agagante sort des haut-parleurs : « Calcul de la
nid-de-poule. Vous étes sur la route depuis une heure route. »

maintenant, les lumiéres et les sons de Montréal loin der- x o . -
7 3 . o N « Verfickte Scheisse ! » Wilseihman semble avoir oublié la
riére vous. Le seul signe de civilisation que vous avez croisé e : A
> W . i . malédiction Lasombra. C’est un miracle que la chose vous
derniérement était une station-service 4 environ 11 km. . p P B
ait amené plus ou moins 1 ol vous deviez &ure. Il arrache

N

Vous étes normalement habitué a Pobscurité, méme a le GPS du tableau de bord et le jette par la fenétre. En vous

Paise avec elle. Cependant, plus vous vous rapprochez de regardant, il ajoute : « Nous n’en avons pas besoin. Garde
votre destination, indiquée sur le GPS, plus vous ressen- les yeux ouverts, il devrait y avoir une route reliant celle-ci
tez une pression autour de votre coeur mort, comme si un 4 proximité. »

étau le comprimait lentement. Vous jetez un coup d’ceil & . ]
g , . . : Quelques minutes — et plus de quelques demi-tours — plus
Wilseihman. 1l n’a pas dit un mot depuis votre départ de i
e i tard, vous voyez enfin la « route » que Wilseihman recher-
I'fle, & part un « Bon, allons-y », quand vous avez quitté s : : .
N ; 2 . X 4 chait. C'est un chemin de terre, vraiment, juste assez large
Patelier de restauration. Il n’a méme pas mentionné le fait : . "
. . g . pour laisser passer un vélo, peut-étre un quad. Vous garez

que vous avez laissé Tremblay en vie. Sa petite taille asso- 5 g G :
- gl e K o la voiture pres d’'un fossé et crapahutez le long du chemin.
ciée a sa colére évidente face 4 la tournure des événements 5 , e R ’
: R . ;i Lalimite des arbres s’efface et révele la méme petite cabane

de ce soir le font ressembler & un chiot enragé au volant. R N .
que vous avez vue sur le tableau plus tdt. Vous étes enfin 13,

Wilseihman rompt enfin le silence. « Je ne comprends pas, mais pourquoi ne vous sentez-vous pas le moins du monde
nous devrions y étre ici. » Il tape sur le GPS et vous voyez soulagé?

TROUVEZ ET DETRUISEZ DAMIAN Bl 782 | LISEZ L'EVENEMENT E.1

Wilseihman

828 <

JOUEUR

N’oubliez-pas, vous ne pouvez vous déplacer sur un HEX qui est occupé pas un jeton « BRAS D’AHRIMAN ».

B
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CAPTIVE
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Chapitre n° 1-Sacerdoce

Ecrire un article accablant sur Don Inacio du cartel Comando
Vermelho a peut-étre été la plus grande erreur de votre vie, Ils
vous ont enlevée et emmenée jusqu’ici, dans la forét ropicale,
pour Dieu sait quelle raison.

Depuis le début de votre captivité, vous avez été battue et mena-
cée de mort a plusieurs reprises par les gardes, mais surtout, vous
avez €té la cible d’interrogations et de tourments de la part de
U'interrogateur du camp : un homme en tenue de prétre nommsé
pere Santiago DeSoto. Chaque nuit, il est venu dans votre cage
et, chaque nuit, il vous a fait vivre de nouvelles horreurs. La plus

ECHAPPEZ-VOUS DE VOTRE CAGE ET QUITTEZ CET
ENDROIT.

récente a été la révélation que c’est votre petit ami, Mare, qui
a vendu votre localisation pour une somme dérisoire. Vous ne
I'avez pas cru au début, mais la possibilité que cela soit vrai vous
ronge depuis.

DeSoto a placé un nouveau prisonnier dans votre cage, ce soir —
un gars qui tremble et transpire comme un drogué en sevrage.
Pour la premiere fois depuis votre arrivée, les gardes sont peu
nombreux. Votre seule et unique opportunité de vous échapper
est maintenant.

LISEZ L’EVENEMENT E.1

QUAND LE PNJ « GARDE DU CARTEL » ARRIVE SUR
LE HEX 1, SI LE JETON D°’ACTION #1 N’EST PLUS SUR

LA TUILE, LISEZ L’EVENEMENT E.4

A CHAQUE TOUR, DEPLAGEZ LE PN) « GARDE DU CARTEL »

VERS UN NOUVEAU HEX COMME DANS L'IMAGE CI-DESSOUS

PNJ DE DIALOGUE
— . —
Chef #150

Trafiquante

Garde du cartel
#152

“JOUEUR

®

Prisonnier
#149

Dans ce chapitre, vous jouez un personnage encore mortel. Vous ne pourrez donc pas utiliser vos DISCIPLINES vampiriques.
Utilisez seulement le deck de COMBAT de base de votre personnage. La carte COMBAT « MORSURE » n’est pas utilisable.
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|
Q

E.4 - UN ECLAT DE TERREUR

v

AREN KONWAY

Votre ennemi vous observe sans dire un mot. Vous vous apprétez a débu-
ter le combat et vous frissonnez de colére et d’anticipation. Il a ’air beau-
coup plus fort et plus rapide, mais ¢a ne vous dérange pas.

Vous prenez position quand tout & coup, il vous attaque !

LE COMBAT COMMENCE !

PLACEZ VOTRE JETON DE PERSONNAGE SUR UN HEX ADJAGENT AU PNJ
« SOLDAT ETRANGE »

Votre Initiative est égale a votre niveau d’Attribut PHYSIQUE.
Dans ce chapitre, vous avez une Initiative de 3. L’Initiative de
votre ennemi est mentionnée sur leur carte profil. La sienne est de
5, ce qui veut dire qu’il peut agir en premier. Si un PNJ (Person-
nage Non-Joueur) et un joueur ont la méme Initiative, le joueur
débute.

La carte de profil de 'ennemi indique son Initiative, son Attaque
et son niveau de Résistance. Les cartes de combat des PNJs
ajoutent un effet bonus a un de ces trois éléments.

Mélangez la pile de cartes combat de I'ennemi, puis pigez une
carte au hasard et placez-la face cachée i c6té de sa carte profil.

Q

¥dq

lNSTRUCT;/(;zi I I

PROLOGUE — GANGREL

JUIWIDUDIAY

Malgré la force de votre ennemi, vous ne reculez pas. Vous étes préte a
tout pour venger votre frére!

LIRE E.5

D Le « Soldat Etrange » utilise les cartes de Combat « HUMAIN »,
tel qu'indiqué au dos de sa carte Profil.

PROLOGUE — GANGREL

| Q

.

& E.11 - LE COMBAT SE POURSUIT

g -

]

A

m Révélez la carte combat du PNJ et placez-la & coté de sa carte

profil.
S’il s’agit d'une carte d’Attaque, vous recevrez des Dégats.
Cependant, vous pouvez utiliser une carte combat Défense pour

réduive la valeuy rotale des Dégdts recus.

Comme avec une attaque, vos compétences comptent comme
des succeés automatiques. Avec 3 points en ATHLETISME, vous §
avez 3 succes automatiques. 1
Jerez un nombye de dés égal i votre Attribut PHYSIQUE plis 1es
dés bonus d’« ESQUIVE » (2).

Sivotre montant total de succes est égal ou supérieur aux points de
Dégats infligés par 'ennemi, vous ne prenez aucun Dégats.
Cependant, si votre résultat est inférieur, soustrayez le nombre de
succes que vous avez obtenus aux Dégats infligés. Le montant
restant correspond aux Dégdts que vous subissez. Ajustez votre
marqueur de Dégdts en conséquence.

Si votre nombre de succes excéde les Dégdts d’Attaque du PNJ,
prenez un jeton RESISTANCE pour chaque point excédentaire.
Vous pouvez défausser un jeton RESISTANCE pour réduire les
Dégats que vous subissez de 1. A la fin du round, si vous avez des
jetons de RESISTANCE restants, défaussez-les tous et gagnez un
bonus de +1 a votre Initiative.

Déplacez le jeton du PNJ a droite du marqueur d’Initiative. Son
tour est maintenant terminé.

Q

= Lesyeux de votre adversaire brillent de malveillance, quelque chose qui
ne vous rassure pas du tout... Il a ’air trop confiant quant au dénoue-
ment de ce combat. Vous décidez de faire preuve de prudence et adop-
tez une position défensive.

LIRE E12

14

Q

E.8 - C’EST VOTRE TOUR!

v

Vos compétences comptent comme des succes automatiques lors
des tests de compétence. Vous avez actuellement 3 points en
ATHLETISME, ce qui vous donne 3 succés automatiques.

Lorsque vous effectiez une Attaque, roulez un nombre de dés égal
a votre Attribut PHYSIQUE en plus du bonus que vous fournit la
carte d’Attaque que vous avez choisie.

Comptabilisez le résultat (succes des dés + succés automatiques des
compétences), puis soustrayez-en la RESISTANCE de I'ennemi.
Ce nombre final correspond aux Dégdts que vous infligez. Appli-
quez les Dégats a la barre de Dégats sur la carte profil de I'enne-
mi.

Une fois votre Attaque terminée, défaussez votre carte d’Attaque.
Pour finir, déplacez votre jeton d’Initiative a droite du compteur
d’Initiative. Votre tour est terminé.

Leround est maintenant terminé. Un round est considéré terminé
une fois que tous les joueurs et tous les PNJ ont complété leur tour.

Replacez tous les jetons a gauche du compteur d’Initiative.

Q

JUIWIDUIAH]

8

= Vous lancez votre attaque avec conviction. Vous étes plus petite que
votre adversaire, mais vous ne laisserez pas cela vous décourager.

LIREE.9

PROLOGUE — GANGREL

Q

E.16 - DERNIER RAPPEL

v

C’est & nouveau votre tour!

Lors des tours précédents, vous n’avez utilisé que des cartes de
combat, comme indiqué, mais prenez note que les options
suivantes sont possibles lors de votre tour actif
|e Mouvement: (3 HEX) |

SUtilisez 1e SANG ™ (perniet de REPARER DES DEGATS, faire
une PUISSANCE DE SANG, ou d’utiliser une DISCIPLINE).
*Notez que dans ce Prologue, exceptionnellement, vous n’avez pas

acces a cette fonctionnalité, considérant que vous n’avez pas encore
été étreinte.

e Faites une action: utilisez un OBJET, prenez ou donnez un
OBJET & un joueur adjacent ou utilisez une carte de combat (Voir
Livret de Régles p.46).

o Utilisez des points de Volonté.

o Ne faites rien.

Q

JUSWIDUIAH

Iard

= Vous avez utilisé les différentes techniques qui sont a votre disposition,
mais votre ennemi demeure fort et difficile & abattre. Vous serrez les
dents, envahie par la rage.

LIRE E.17
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| Q
-8
& E.17 - LA GRANDE FINALE
8 -
]
2
C’est a votre tour maintenant.
m
3 Choisissez une carte de combat de votre choix pour mettre fin au

combat.
Vous pouvez récupérer toutes vos cartes de combat défaussées en

dépensant 1 point de Volonté lors de votre tour.
Votre Volonté maximale est égale a vos Attributs MENTAL +
SOCIAL. Dans ce chapitre, vous avez 4 points de Volonté.

Le combat est maintenant terminé. Voyant & quel point la bataille a été
fastidieuse, vous avez 'impression qu’elle a duré des heures. Vous étes
épuisée. Vous avez toutefois suffisamment de colére en vous pour lancer
un regard méprisant a votre adversaire.

Q

) | SILEMARQUEUR DE DEGATS DU PN) « SOLDAT ETRANGE » EST DE 7-
[IREETS

SI LE MARQUEUR DE DEGATS DU PNJ « SOLDAT ETRANGE » EST DE
8+
LIRE E.18

20

PROLOGUE — BRUJAH

Q

E.2 - FRACASSEZ DES CRANES

v

THOMAS
CHARTRAND

C’est I’heure d’utiliser votre DISCIPLINE de PUISSANCE.
Les DISCIPLINES sont les pouvoirs vampiriques communs &
chaque clan. Utiliser une capacité de DISCIPLINE est une fagon
d’utiliser le Sang (sang vampirique) que contient votre corps. Cet
usage du Sang vous rapproche d’étre affamé et d’atteindre un état
de Frénésie (voir Livret de Régles p.35). Lorsque vous utilisez une

capacité de DISCIPLINE durant la séquence principale ou une
séquence de combat, vous devez faire un TEST DE LA BETE (voir
Livret de Regles p.35). Au cours de séquences de dialogue ou d’in-
vestigation, il vous sera demandé de faire un TEST DE LA BETE
si nécessaire.

JUSWIDUIAH

TH

Placez la carte de Discipline PUISSANCE niveau1— PROUESSE
facevisible sur votre Plateau de Personnage. Cette carte est main-
tenant active. N'oubliez pas que vous ne pouvez avoir qu'un seul

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

-
{ pouvoir de Discipline actif & la fois.
{ vous choisissez d'activer PROUESSE devotre propre chef.

qui estle plus proche de vous.

LIREE.6

Utilisez votre force surnaturelle pour réduire en bouillie sanglante celui

INSI‘KUCIZI/(;I;i I I

PROLOGUE — MALKAVIAN

|
G.4 - ORDINATEUR

HAROLD
BEAULIEY

Quelqu’un doit avoir essayé de voler les dossiers de vos patients. Vous
prenez le temps de parcourir chaque dossier un par un, ainsi que le reste
de votre bureau, avant d’appeler 4 nouveau la police.

Mieux vaut avoir une liste de ce qui a disparu pour aider la police.

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

Q

¥°D Indjeurpio — ﬁ“

SI TOUS LES JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION ONT ETE RETIRES
DE LA TUILE
LIRE E.2

REPRENEZ LE JEU

45

PROLOGUE — BRUJAH

Q

E.4 - PAS LE TEMPS

v

Vous essayez de retirer le couvercle de la bouche d’égout, mais il refuse
de bouger.

« Tu faiblis, vieux ? » se moque le chef de la bande.

DEPLACEZ LE PNJ LE PLUS PROCHE SUR UN HEX ADJAGENT A

VOTRE PERSONNAGE.

Un de ses amis sort un couteau  cran et vous entaille.

PRENEZ 1 DEGAT

Vous hurlez, enragé.

C’est I'heure d’utiliser votre DISCIPLINE de PUISSANCE.
Les DISCIPLINES sont les pouvoirs vampiriques communs a
chaque clan. Utiliser une capacité de DISCIPLINE est une fagon
d’utiliser le Sang (sang vampirique) que contient votre corps. Cet
usage du Sang vous rapproche d’étre affamé et d’atteindre un état
de Frénésie (voir Livret de Régles p.35). Lorsque vous utilisez une
capacité de DISCIPLINE durant la séquence principale ou une

séquence de combat, vous devez faire un TEST DE LA BETE (voir

Livret de Régles p.35). Au cours de séquences de dialogue ou d’in-
vestigation, il vous sera demandé de faire un TEST DE LA BETE
si nécessaire.

JUSWIDUIAH

¥4

Placez la carte de Discipline PUISSANCE niveau 1— 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'une instruction du Livret vous demande d'effectuer un Test de la Béte,
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 ;
{ devotrepropre chef.

Utilisez votre force surnaturelle pour écraser celui qui estle plus proche de vous.

LIREE.6
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Q
Y E5-JELAI
g~ - - L
(]
] v
]
2
Vous I'avez saisi. L'objet métallique peése plutdt lourd, mais vous devriez
: pouvoir en faire bon usage.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

Vous vous tournez vers le groupe de gamins avec un ricanement malé-
fique. Ca devrait étre agréable.

C’est I’heure d'utiliser votre DISCIPLINE de PUISSANCE.
Les DISCIPLINES sont les pouvoirs vampiriques communs a
chaque clan. Utiliser une capacité de DISCIPLINE est une fagon
d’utiliser le Sang (sang vampirique) que contient votre corps. Cet
usage de Sang vous rapproche d'étre affamé et d’atteindre un état

de Frénésie (voir Livret de Régles p.35). Lorsque vous utilisez une
capacité de DISCIPLINE durant la séquence principale ou une
séquence de combat, vous devez faire un TEST DE LA BETE (voir
Livret de Régles p.35). Au cours de séquences de dialogue ou d’in-
vestigation, il vous sera demandé de faire un TEST DE LA BETE
si nécessaire.

Q

B FAITES UN TEST DE LA BETE

§ Placez la carte de Discipline PUISSANCE niveau1— 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 a la fois.

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 'objet que vous tenez pour frapper le membre de gang le plus
proche avec encore plus de puissance grice a votre force surnaturelle.

g | LIREES

PROLOGUE — BRUJAH

lNSl‘KUCl;/C;I;i I I

PROLOGUE — BRUJAH

Q

E.6 - LA VIOLENCE EST LA SOLUTION

v

JUDWIDUDAH

DEPLACEZ VOTRE PERSONNAGE SUR UN HEX ADJACENT AU PNJ LE

9°d

PLUS PROCHE

Vos muscles se gonflent. Vous souriez d’un air diabolique. C’est votre
moment pour briller.

Vous décidez de frapper de toutes vos forces celui qui est le plus prés
de vous.

LE COMBAT COMMENCE!

Choisissez 5 cartes dans votre deck de combat et placez-les dans
votre main active, incluant la carte de combat Mixte

« COUP DE POING », la carte de combat Attaque

« MORSURE » et au moins 1 qutre carte de combat Attaque.

C’est votre tour | N'oubliez pas de piocher une carte de Combat
face cachée pour chaque PN] impliqué dans ce Combat.

(o)

= Vous avez hate d’exprimer toute la rage refoulée que vous avez ce soir.

LIREE.7

Q
o
& E.7 - ’HEURE DE L'ATTAQUE
g -
e
A
Vous foncez sur le membre de la bande le plus proche, débordant d’envie
T] de mettre fin 4 ses jours.

Votre personnage ayant I'Initiative la plus élevée, vous agissez
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

~
e

au pouvoir PROUESSE que vous avez activé précédemment
(PROUESSE augmente les Dégdts potentiels que vous infligez en
fonction devotre niveau de Discipline PUISSANCE).

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
AJOUTEZ +1 DEGAT A VOTRE ATTAQUE

RETIREZ LE JETON INDICE #1

3“

PROLOGUE — BRUJAH

= Les autres membres de la bande vous regardent avec méfiance.

LIREE.8

Q

E.10 - LA VITESSE DE LA LUMIERE

v

JUDUWIDUIAY

ord

Votre Mouvement est de 3 HEX, mais puisque vous avez utilisé le
pouvoir de DISCIPLINE FLUIDITE, votre vitesse de mouvement a
augmenté. Ce bonus reste actif aussi longtemps que la DISCIPLINE

reste active. Comme vous ne pouvez avoir qu’une DISCIPLINE
active & la fois, votre pouvoir de DISCIPLINE PROUESSE est
maintenant inactif et vous perdez tous les bonus qu’il vous
procurait.

Vous étes peut-étre rapide, mais vous voulez mettre le plus de distance
possible entre vous et eux.

DEFAUSSEZ LA CARTE DE COMBAT « COUP DE POING » POUR GAGNER
2 MOUVEMENT

En défaussant votre carte de combat, vous gagnez +2 Mouve-
ment jusqu’a la fin de votre tour actif. Vous pouvez faire cela pour
vous repositionner durant un combat. Parfois, 1 HEX est tout ce
qui se tient entre vous et la mort finale.

ELOIGNEZ-VOUS DE VOS ADVERSAIRES

« Ou est-il est passé? » Les petits voyous regardent a droite et & gauche,
jusqu’a ce que I'un d’entre eux vous repére enfin.

« Commentil...2! »
Q

= Vous restez sur vos gardes, prét a sauter sur le premier qui vous
approche.

LIREET
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| Q
28
& E.9 - BATTEZ EN RETRAITE
8 -
®
2
E?]
S
831 0 Utilisez votre pouvoir de DISCIPLINE CELERITE NIVEAU I - 0
{ RAPIDITE
FAITES UN TEST DE LA BETE
Q
= Vous décidez de battre en retraite pour rassembler vos idées.
LIREE.10
12

PROLOGUE — NOSFERATU

D.1- DOUBLEMENT GURIEUX

« Salut! », vous leur dites & une distance non négligeable.

«Hey, » ils répondent avec prudence. Ils peuvent probablement & peine
distinguer votre silhouette dans le noir. Vous décidez de masquer votre
apparence monstrueuse en utilisant vos pouvoirs vampiriques pour
trouver un moyen de les faire partir.

UTILISEZ LE « MASQUE AUX MILLE VISAGES » MAINTENANT SI CE N'EST DEJA FAIT
FAITES UN TEST DE LA BETE

(0]

rra 9adnoy —

= Prenez I'apparence d’une sans-abri.

LIRED.4

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
Prenez I’apparence d’une vieille dame.

LIRED.3

= Prenez I'apparence d’une femme quelconque et flirtez avec ’homme.

LIRE D.2

ol | |

PROLOGUE — BRUJAH

Q

E.10 - LA VITESSE DE LA LUMIERE

JUDWIDUDAH

Normalement, votre mouvement est égal a votre niveau de compé-
tence A’ATHLETISME_+1, mais puisque vous avez utilisé le
832 pouvoir de DISCIPLINE RAPIDITE, [otre vitesse de mouvement a
augmente. Ce bonus reste actif aussi longtemps que la DISCIPLINE

orda

reste active. Comme vous ne pouvez avoir qu’une DISCIPLINE
active a la fois, votre pouvoir de DISCIPLINE PROUESSE est
maintenant inactif et vous perdez tous les bonus qu’il vous
procurait.

Vous étes peut-étre rapide, mais vous voulez mettre le plus de distance
possible entre vous et eux.

DEFAUSSEZ LA CARTE DE COMBAT « COUP DE POING » POUR GAGNER
2 MOUVEMENT

$ )
¢ En défaussant votre carte de combat, vous gagnez +2 Mouve- ¢
S ment jusqu’a la fin de votre tour actif. Vous pouvez faire cela pour $
< vous repositionner durant un combat. Parfois, 1 HEX est tout ce <

ui se tient entre vous et la mort finale.

ELOIGNEZ-VOUS DE VOS ADVERSAIRES

« Ot est-il est passé? » Les petits voyous regardent a droite et & gauche,
jusqu’a ce que I'un d’entre eux vous repére enfin.

« Commentil..?! »

Q

= Vous restez sur vos gardes, prét a sauter sur le premier qui vous
approche.
LIREE.1

PROLOGUE — NOSFERATU

D.1- REVEILLER LE SANS-ABRI

Les yeux du sans-abri sont devenus des fentes. Il vous scrute et essaie
d’évaluer exactement ce que vous voulez.

| UTILISEZ LE « MASQUE AUX MILLE VISAGES » MAINTENANT SI CE N'EST DEJA FAIT

S UN TEST DE LA BETE

I'a  uqe-sues

Q

= Assommez-le pour vous nourrir de lui

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 3
+/ SUCCES: LIRE D.4 | X ECHEC: LIRED.3

= Essayez de le séduire pour qu’il s’abandonne volontairement.

FAITES UN TEST SOCIAL + SUBTERFUGE | DE DIFFICULTE 2
+/ SUCCES: LIRE D.5 | X ECHEC: LIRE D.2

22
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PROLOGUE — NOSFERATU PROLOGUE — NOSFERATU

Q

0.3 - COURS, CLOCHARD, COURS ¥

s:3 3 4
& E.1- ATTERRIR DANS L’ALLEE
q B B q e
Vous sautez sur I’homme, les crocs sortis, préte a vous nourrir. Le 5 v
. el q A e
sans-abri hurle. Avant que vous ne puissiez enfoncer vos dents en lui, il g
vous donne un coup de pied dans I'estomac. Il vous poignarde ensuite Vous sortez des égouts. Un rapide coup d’ceil autour de la petite ruelle
avec une bouteille de biére cassée qu’il avait sur lui. E dans laquelle vous vous trouvez vous aide a repérer un couple. Vous allez

devoir les faire partir si vous voulez vous nourrir du clochard situé pas

PRENEZ 1 DEGAT

E trop loin.
@ «AL’AIDE! Un monstre!! » Il part en courant. Votre autre option est de laisser votre soif de sang vous guider jusqu’au
o . s . .
g sans-abri couché sous un tas de carton. Vous allez devoir vous faufiler
= Vous avez échoué le chapitre. jusqu’a lui si vous ne voulez pas qu’ils vous repérent.
a Vous apercevez également une poubelle pas trop loin. Vous pouvez

toujours jeter un coup d’ceil a l'intérieur pendant que vous y &tes.

0

= Il est temps de commencer.

0 Hexiste trois facons de se nourrir sur un PNJ : approcher un PNJ proie (identifié par

0 l'icone de goutte rouge sur la page d’introduction du scénario) pendant la séquence
¢ principale, pendant un combat (en utilisant la carte d’attaque MORSURE) ou
§ pendant une séquence narrative, comme indiqué ici. Notez que vous ne pouvez vous
nourrir pendant une séquence narrative que si le jeu vous en offre la possibilité.
Lorsque vous vous nourrissez pendant la séquence principale, vous devez déplacer
votre personnage vers un HEX adjacent a la proie et effectuer un test de compétence
PHYSIQUE + BAGARRE ou SOCIAL + SUBTERFUGE. La difficulté de ce test est
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.

=)

Q ¢ 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,
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.

N

24 36

PROLOGUE — TOREADOR PROLOGUE — TOREADOR

1
0.2 - GARDER UN SECRET % IN.5- LA PORTE

«Ecoute, je me fiche de ce que toi et ton maitre étes en train de faire. Je «Qu’est-ce que...? | » s’exclame-t-il d’en bas. Vous I'entendez se diriger &

(<
viens juste chercher un paquet pour mon sire. Si tu me laisses entrer, je “.é la hate vers I'échelle pour grimper. Quelques instants plus tard, vous
promets que je ne parlerai & personne de tout ce qui se passe la-dedans. » % apercevez ses mains agripper le bout de I’échelle alors qu'il s’appréte a
b . ’
1l semble hésiter. En le regardant, vous ne pouvez pas vous empécher de atteindre le toit.
percevoir de I'agitation. Comme s’il n’avait pas eu sa dose de Sang depuis Z
n

un moment. Vous savez que les risques sont énormes pour lui si son
maitre le découvre, car il pourrait étre tué pour cela. Vous devrez trouver
un moyen de le convaincre.

7a 9mon

SIVOUS AVEZ 1+ FAVEUR

« Non seulement je t’en devrai une, mais je veillerai a te protéger si
tuenas besoin. »

LIRED.5

= Offrez-lui du Sang en échange de sa coopération.

FAITES UN TEST SOCIAL + SUBTERFUGE | DE DIFFICULTE 3
+/ SUCGES: LIRE D.6 | X ECHEC: LIRE D.4

(o)

36

= Essayez de faire une attaque furtive et de 'assommer pour pouvoir
entrer dans le batiment !

FAITES UN TEST SOGIAL + FURTIVITE
0 A2 SUCCES:

3+ SUCCES:
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A

IN.9 - LA PORTE

Vous vous glissez lentement derriére la goule. Vous remarquez une

ol
% brique qui jonche le sol et vous la saisissez avant de vous rapprocher de
a plus en plus.
o

Dés que vous levez le bras, la goule se retourne. Mais il est trop tard. D’un
Z mouvement rapide, vous cognez la brique contre sa tempe et I'assommez
o

raide.

Vous vous penchez immédiatement pour vérifier son pouls et soupirez de
soulagement. Fiou. On dirait qu’il est toujours en vie!

La goule hors du chemin, vous pouvez maintenant entrer dans

le batiment.

RETIREZ LE PNJ « GOULE » DE LA TUILE
PLACEZ JE ACTION #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

PLAGEZ VOTRE PERSONNAGE SUR LE HEX INDIQUE
Xo e :

nrwcnions o i

PROLOGUE — TOREADOR

IN.2 - CAMION ABANDONNE

Apres avoir fouillé a I'intérieur du camion, vous pestez. Rien. Vous auriez

— K

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

Q
RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE, A UEXCEPTION DU #4

40 REPRENEZ LE JEU

PROLOGUE — TOREADOR

[¢]
parié que vous y trouveriez quelque chose d’utile! 5
Vous rampez hors du camion et repérez une échelle. Parfait! Dans cette E.
cachette, vous auriez pu la manquer. g_
o
RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE §-
3
B
PLACEZ LE JETON D'ACTION #3 SUR LE HEX INDIQUE ke
Z
)
Q
Vous vous dirigez vers le c6té du batiment et placez I’échelle contre le
mur.
REPRENEZ LE JEU
49

| Q
-8 A
& E.1- UNE DROLE DE SITUATION
8 .
o
2
Vous marchez précipitamment, attentive 4 la note que vous tenez. De
E temps en temps, vous regardez et scrutez votre environnement, en scan-

nant les différentes adresses que vous passez.

Enfin, vous vous arrétez et levez les yeux. A votre grande surprise, un
homme se tient devant une porte de garage fermée. Vous entendez des
cris et des hurlements venant de I'intérieur du batiment.

On dirait que c’est le bon endroit. Avec la facon dont ’homme a I'entrée
vous regarde, vous supposez qu’il ne vous laissera pas passer facilement.

1l est temps de trouver un moyen de vous introduire !

Q

PROLOGUE — TOREADOR

/“2

s -

& E.5 - CAMERA

o

] v

]

=1

G . .
Vous marchez vers un camion en vous assurant que la goule ne vous voit

E pas. Vous supposez que vous pourriez y trouver quelque chose de valeur.

Cependant, quelque chose vous empéche de fouiller 'endroit : une camé-
ra de sécurité.

Q

= REPRENEZ LE JEU

{ Spécial : Durant ce chapitre, lorsqu’iln’y a plus de jetons avec
¢ lesquels interagir, vous devez lire ’Evénement E. 8.

52

= Désarmez-la pour fouiller la zone sans étre percue.

SI LE PN) « GOULE » N'EST PAS SUR LA TUILE
X9 VOUS DEVEZ LIREE.6

Sinon,

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 2
+/ SUCCES: LIRE E.6 | X ECHEC: LIRE E.7

56
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PROLOGUE — TOREADOR

Q
m
& E.7 - BIG BROTHER VOUS REGARDE
: .
®
2
Vous trouvez quelques boites que vous empilez. Vous grimpez dessus et
E regardez les fils.

Philippe travaillait dans le domaine de la technologie, alors il vous a
appris une ou deux choses sur le sujet. Malgré cela, vous ne parvenez pas a
vous souvenir quels fils doivent étre débranchés et lesquels doivent
demeurer connectés.

Aprés avoir manipulé la caméra pendant quelques minutes sans obte-
nir de réel résultat, vous entendez une voix tonitruante derriére vous.

« Hé ! Mais qu’est-ce que vous fabriquez ?! »

RETIREZ LE JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

PRENEZ LA CARTE EFFET « ANALOGUE » #42

SIILN’Y APLUS AUCUN JETON AVEC LEQUEL VOUS POUVEZ INTERAGIR
(JETONS D’ACTION, DE ZONE D’INVESTIGATION OU PNJ DIALOGUABLES)

|1 : VOUS DEVEZ LIREE.10

Vous pestez & voix basse. On dirait bien que la goule vous a repéré. Vous
feriez mieux de déguerpir avant qu’il ne vous fasse sortir de force.

REPRENEZ LE JEU

58

INSTRUC ;l/(;l;i I I

PROLOGUE — TOREADOR

Q

¥

E.8 - OPPORTUNITE MANQUEE

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.

PROLOGUE — TREMERE

JUDWIDUIAY

8'dq

59

|
(.2 - TRACES DE BOUE

JADE
LINH-DUPLESSIS

Les traces ont été faites par I’homme sur le canapé. 1l est entré dans la
maison sans y étre invité et s’est jeté sur la femme. Le combat qui a suivi

ne peut pas étre recréé parce que les traces ont été embrouillées.

PRENEZ 2 JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION

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

SI TOUS LES JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION ONT ETE RETIRES DE
LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.3

Q

7’5 onoqopsadell, — )Q-‘

. UNE GOULE
A LA MINOTERIE

CHAPITRE N°02

D.3-PRIS LA MAIN DANS LE SAC

«Alors? » Il a 'air tendu. Vous souriez poliment dans I'espoir que vous
puissiez le calmer.

« On faisait juste sortir pour fumer et... »

« C’est une sortie d’urgence ici. Fumez ailleurs. »

Le gardien vous bloque le passage et exige que vous partiez.

PRENE TE EFFET « REPERE » #52
D « VEILLEUR » #21 UTILISE LA CARTE PROFIL « GARDIEN » #9

LE COMBAT COMMENCE !

INSYIIDA

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

SIVOUS GAGNEZ

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE N°02

D.22 - ATTAQUE DE MONSTRE

Vous les chargez, crocs sortis. Les ouvriers crient de terreur et jettent
quelques boites devant vous, vous bloquant le passage. Avant que vous
puissiez réagir, ils ont déja pris leurs jambes a leur cou.

LE PN) « OUVRIERS » COMMENCE A SENFUIR
SN NANARANA AN ANAN AN RN SN NANA RN

S Attrapez-les pour éviter un Bris de Mascarade S

ANNANANNANNNANNANNNANNNANNANNANNNANNANNNANANNNANNANNANAANANANNANNNANNANNNANNNANS

RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

Q

77°a sdUANQ —

CHAPITRE N°02

nwenions o i

* REPRENEZ LE JEU

33

CHAPITRE N°02

D.4 - BEAU PARLEUR

« Hey, nous sommes vraiment désolés — les deux ouvriers en bas nous
ont laissé monter. Ils nous ont dit qu’on pouvait parler a notre ami. I
travaille ici. »

Le garde de sécurité vous fixe toujours du regard. Vous pouvez voir qu’il a
presque I'air dégu que vous ayez un alibi.

« Vous n’étes pas censé étre ici » grogne-t-il.

«On sait. Désolé. On promet de faire vite. On est venu lui donner son
téléphone. Vous voyez? » Vous sortez le téléphone de la goule.

« Comme vous voulez. Mais faites vite. »

Il reprend sa ronde et vous laisse aller.

Q

v'a epred

* REPRENEZ LE JEU

RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE

39

D.2 - CAPTIVANT

FAIT TEST DE LA BETE

«Vous allez faire demi-tour et retourner & votre poste. Vous ne m’avez

jamais vu ici. »

« Oui... » dit le garde de sécurité d’une voix trainante.

I

Q
1l s’en va et fait comme si vous n’étiez pas la. 5‘

o

RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE .
D

Q
* REPRENEZ LE JEU
31

CHAPITRE N°02

D.4 - UNE CHASSE EFFRENEE

Sans un moment d’hésitation, vous attrapez le bol-devenu-cendrier et
I’éclatez contre la tempe du concierge... Dumoins, c’est ce qui aurait di se
passer, sauf que d’une facon ou d’une autre, il a évité votre attaque. Vous
sifflez de colére et, de ce fait, montrez vos crocs. Le concierge crie de choc
et de terreur.

1l attrape un seau en étain rempli d’eau savonneuse et le jette vers vous. E
Vous étes temporairement aveuglé alors qu’il passe & c6té de vous et <
s’enfuit en courant dans le couloir. o
IS
PRE| CARTE EFFET « DOUTEUX » #28
(o)
= REPRENEZ LE JEU
45
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CHAPITRE N°02

CHAPITRE N°02

iy i e (Qlaicn.: i

SALLE DES
MACHINES, AVANT

Quelque chose dans la piéce attire votre attention. C’est une pile de
boites. Vous vous approchez pour les observer de plus prés.

FAITES UN TEST MENTAL + VIGILANGE
24 0A2SUCGES: LIREIN.2
3+SUCCES : LIREIN1

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

uonesnsaaug

SALLE DES MACHINES, AVANT

Vous avez fait tomber la boite au sol.

Dedans, vous trouvez des armes démontées... sauf une — un fusil &
pompe complétement assemblé. Le numéro de série a été entierement
rayé, indiquant qu’il a été volé.

A coté des boites se trouvent des sacs de farine. Sur le fusil 2 pompe, vous
apercevez des traces de poudre blanche et des empreintes de mains. On
dirait que I’arme a été manipulée récemment.

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
Q

JUBAE ‘SOUIYORWISAP A[[eS — _i@\'

= Sinon,

107

Rl |

CHAPITRE N°02

SALLE DES MACHINES, AVANT

Un regard rapide vers les boites ne révele que de la poussiére et des
ordures inutiles.

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 ADJAGENT A VOUS

JUBAE ‘SOUIYORW SOP O[[ES — _)QQ

= Sinon,

105

CHAPITRE N°02

eed QL

SALLE DES _
MACHINES, ARRIERE

Vous entrez dans la salle des machines avec prudence.
Dans le coin arriére, vous repérez la goule. Vos yeux se rencontrent.

11 tente de s’enfuir, mais vous lui bloquez le passage.

PLACEZ LE PNJ « ETIENNE LA GOULE » #19 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE
LIRE LE DIALOGUE ETIENNE LA GOULE » D.1
39  RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE

uonesnsaAuy
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CHAPITRE N°02

Q

E.1- LA MEILLEURE APPROCHE

v

JUDWIDUIAY

Vous essayez de réfléchir 4 la meilleure approche.

Td

Soit vous tentez de passer furtivement le gardien, ou vous parlez aux deux
ouvriers pour obtenir des informations — et, avec un peu de chance, les
convaincre de vous laisser passer. Bien sfir, vous pourriez toujours
simplement les distraire et vous introduire discrétement dans le batiment
quand ils regarderont ailleurs.

Vous devez choisir ce qui vous aide & atteindre la goule le plus
rapidement.

Q

* REPRENEZ LE JEU

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

VOUS DEVEZ LIRE LE DIALOGUE « VEILLEUR » D.1

14
CHAPITRE N°02
| Q
g E.3 - INCOGNITO
% -
-4
Vous avez contourné le veilleur avec succes.

e

INSTRUCTIONS
10/151 [ |

CHAPITRE N°02

/“1

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

LIREE.5

0 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.

VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

Vous I’avez frappé une fois de trop et I'avez accidentellement tué.

€l

1l est maintenant mort, étalé dans une mare de son propre sang.

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

Q

; =
E.2 - ECHELLE &
g
Plus loin de I'entrée du moulin, vous trouvez une échelle métallique. Elle
semble assez longue pour vous permettre d’atteindre les fenétres assez :
hautes du bitiment.
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
VOUS DEVEZ LIRE E.4
* LIREE3
115
CHAPITRE N°02
| Q
g E.13 - EXAGERE
g .
B

116

= REPRENELZ LE JEU

RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE

126
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CHAPITRE N°03

AU GEUR
DES TENEBRES

/Wl
F.4 - SURVIVEZ A LA POURSUITE

Dans la hite de quitter cet endroit, vous n’avez pas remarqué les
morceaux de bois cassés au sol. Vous trébuchez et vous écrasez dans
P’eau dégotitante.

Pendant quelques secondes, vous n’entendez que le silence. Un puissant
rugissement se répercute sur les parois, bientdt suivi par un bruit de pas
accourant dans I'eau sale.

PLAGEZ J CTION #2 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

¢ Le loup-garou se déplace vers le joueur le plus pres de 3 HEX par ¢
$ tour. Si deux joueurs sont & distance égale, le loup-garou cible le
joueur avec la plus haute Initiative. Tous les joueurs doivent
atteindre le JETON D’ACTION #2 sans que le loup-garou atteigne
$ un HEX adjacent & I'un des joueurs. é

Q

R |

JUDWIDUIAY

= Le loup-garou est a vos trousses.

LIRE E.5

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

33

CHAPITRE N°04

L'APPARTEMENT

D.4 - CHIEN QUI ABOIE NE MORD PAS

Vous faites un pas vers lui avec I’expression la plus menagante possible.
La colére du voisin s’estompe immédiatement et il recule d'un pas,
P'air inquiet.

«N-non, bien sur que non — »

« Alors qu’est-ce que vous diriez de rentrer chez vous avant qu’on le fasse
pour vous? »

11 déglutit.
« Bien sur. C’est ma faute. Bonne soirée. »

1l retourne dans son appartement d’un pas précipité.

P'ad UISIOA —

INSTRUCTIONS
11/151 [ |

CHAPITRE N°03

Q

E.6 - AMBUSCADE DE RONGEURS

Soudainement, une nuée de rats vous bloque le chemin.

PLACEZ LE PN) « NUEE DE RATS #1 » #25 AVEC LA CARTE PROFIL « Tre

NUEE DE RATS » #11, LE PN) « NUEE DE RATS #2 » #25 AVEC LA CARTE
PROFIL « 2e NUEE DE RATS » #12 ET LE PN) « NUEE DE RATS #3 » #25
AVEC LA CARTE PROFIL « 3e NUEE DE RATS » #13 SUR LE(S)

HEX INDIQUE(S)

LE COMBAT COMMENCE !

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

JUDIUWIDUDAY

9°dq

= REPRENEZ LE JEU

35

CHAPITRE N°04

D.12- UN VRAI COUP DE GRACE

instantanément.

Vous le trainez ensuite jusqu’ & son palier. Apreés ¢a, vous pouvez retour-
ner dans I'appartement de la goule, sortez quelques bouteilles de biére
vides, et les placez & cdté de lui. Vous ouvrez sa main droite et refermez
ses doigts autour d’une des bouteilles.

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

Q

Vous l'attrapez et frappez son front contre le votre, 'assommant

7' UuIsioA —

* REPRENEZ LE JEU

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

33

= Parfait. Maintenant vous pouvez reprendre ce que vous faisiez.

REPRENEZ LE JEU

Ll
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CHAPITRE N°04

1
Q&

I'NI aE&w azog —

IN.1- PORTE MYSTERE

Vous reniflez I'air prudemment. L'odeur est désagréable et clairement
chimique... mais vous n’arrivez pas a mettre le doigt sur ce que ¢a pour-
rait étre. Peut-étre une sorte de désinfectant?

Q
* REPRENEZ LE JEU
92
CHAPITRE N°04

| Q
-8 4
& E.3 - REVEILLER LA VEUVE
8 .
e
2

Vous pouvez maintenant vous faufiler dans la piéce. Mais attention — la
a femme de la goule peut se réveiller & tout moment!

PLACEZ VOTRE MINIATURE ET LE PN) « VEUVE EFFRAYEE » #26 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

TOUS LES JOUEURS IMPLIQUES DANS LA SEQUENCE PRENNENT UN )
JETON DE FURTIVITE
Q

S1VOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE DU PNJ « VEUVE EFFRAYEE »
SANS IFTON FURTIVITE

VOUS DEVEZ LIRE LE DIALOGUE « VEUVE EFFRAYEE » D.1

110

= Sinon...

REPRENELZ LE JEU

INSTRUCTIONS
12/151 [ |

CHAPITRE N°04
IN.2- PORTE MYSTERE %
Quelque chose sent bizarre... et trés fort. Vous reniflez pour tenter de -
mieux cerner la nature de cette odeur. Ga sent les produits chimiques. Si %
vous deviez deviner, vous diriez que ¢a sent I’acide nitrique, celui qu’on %
utilise pour faire fondre le métal. 3
a
La goule aurait-elle pu I'utiliser pour forger les munitions? ﬁ'
z
)
Q

* REPRENEZ LE JEU

93

CHAPITRE N°05

A CHAQUE ROSE

SES EPINES

D.4 - TENDEZ L’OREILLE

Vous faites de votre mieux pour vous fondre dans le lot des quelques
passagers qui arrivent: vous cherchez vos bagages, vous envoyez des
messages sur votre téléphone et vous affichez un air confus.

Vous attendez quelques minutes jusqu'a ce qu’ils commencent a
discuter ensemble.

|
g
2
B
®
o
=
Q
= Vous vous concentrez sur leur conversation.
FAITES UN TEST MENTAL + VIGILANCE | DE DIFFICULTE 2
+/ SUCCES: LIRE D.8 | X ECHEC: LIRE D.9
9
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CHAPITRE N°05

DITES-MOI, TOUT DE SUITE.

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous baissez la voix et prenez un ton presque conspirateur.

« Nous ne voulons pas que tout le monde sache, mais nous sommes du
Quotidien de Montréal et nous suivons une histoire concernant "aéro-
port qui "perd" des bagages. »

Alors que votre pouvoir s’'empare de I’'homme, vous le voyez acquiescer.
Votre histoire et toute cette conversation prennent soudainement
leur sens.

«Jesais qu'il y a un retard ce soir, mais ils sont encore en train de déchar-
ger les bagages en provenance d’Hawai. Donc, je ne sais pas encore si les
ndtres ont été égarés ou non. »

Vous percevez dans sa voix qu'il est sincére. Espérons que sa serviabilité
ne s’estompera pas. Vous ne pouvez pas passer toute votre nuit & attendre
a coté d’eux.

« Dans ce cas, faites-nous signe si vos valises arrivent sur le carrousel. »
Vous espérez vraiment ne pas en arriverez la. Le plus tét vous pourrez
régler ¢a, le mieux ce sera.

« Dieu merci, ils n’ont pas perdu nos bagages », s’exclame le pére alors
que vous étiez sur le point de les laisser. Vous vous retournez a temps
pour le voir désigner une énorme valise bleue venant d’arriver sur
le carrousel.

Satisfait de la réponse que vous avez obtenue, vous laissez la famille
tranquille.

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

RETIREZ LE PNJ « FAMILLE » DE LA TUILE

opuey —

CHAPITRE N°05

LA BONNE VALISE

JUDWIRURAY

Vous avez trouvé les bagages des ennemis de Damp. Il est temps de
dissiuler la drogue dans leur valise.

S| VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « SACHET DE DROGUE » #39

Placez la drogue dans leurs bagages.

Sinon, vous pouvez revenir plus tard pour dissimuler la drogue.

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

PLACEZ JETON D’ACTION #2 SUR LE HEX INDIQUE

564

10

INSTRUCTIONS
13/151 [ |

CHAPITRE N°05

SURCHARGE SENSORIELLE

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous surchargez leurs esprits de babillages. Chaque fois qu’ils essaient de
revenir a leur téléphone, vous l'intensifiez.

Vous les voyez secouer la téte et se masser les tempes.

Alors qu’un nouveau lot de bagages arrive sur le carrousel, vous remar-
quez que la femme donne un coup de coude a son partenaire et désigne
discrétement la valise rouge.

Si ce sont les ennemis de Damp, vous n’avez pas beaucoup de temps pour
atteindre leurs bagages avant eux.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « VOYAGEURS »

B

simoSedop —

25

CHAPITRE N°07

QUAND UNE PORTE
SE FERME

W XSS Q) S

TABLE DES MATIERES

DIALOGUE

Etudiants...

Garde de sécurité

Marie Dumont.

INVESTIGATION
No.l Affiche

No.2 Van Northshield
No.3 Grille d’égout

EVENEMENT
(¥, JETOND’A
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CHAPITRE N°07

D.4 - VAN PAS SUSPECT DU TOUT

« C'est un van de Northshield. Sécurité privée. » Il prend une profonde
inspiration. « Ils vont travailler avec nous maintenant, apparemment. »
1l n’a pas l'air enthousiasmé par cette perspective. Pas du tout. C’est
presque comme s’il voulait que vous continuiez a creuser. Il a des choses a
dire, mais ne les dira pas si on ne lui demande pas d’abord.

«Pourquoi? » vous demandez.

Vous avez ouvert les vannes. Il va donner son opinion, et vous sentez que
c’est le genre qui pourrait lui couter son travail.

«Ce sont des voleurs et des voyous. Ils se pointent et chassent les
employés des petites agences en proposant des contrats si peu chers
qu’ils doivent sous-payer leur personnel pour y arriver. »

1l est en train de bouillir intérieurement. On a I'impression qu’il a un
enjeu émotionnel dans cette affaire. Il poursuit.

« Oh, c’est sans parler de toutes les rumeurs de connexions avec la mafia
et autres. Ils ont obtenu le contrat de I'aéroport il y a quelques mois. J’ai

été licencié a cause de ¢a. C’est des conneries. »
Q

v'a opien

apien

s'a

INSTRUCTIONS
14/151 [ |

CHAPITRE N°07

D.5-1LS NOUS ONT PRIS NOS EMPLOIS !

1l soupire et commence & vous parler de Northshield, la société a qui
appartient la camionnette garée ici.

« C’est une société de sécurité privée; ils volent les emplois d’autres
agences plus petites en sous-cotant les contrats et en sous-payant leurs
employés. En gros, c’est une bande de voyous armés en uniforme. Moi et
d’autres gars avons perdu une chance de faire des heures supplémen-
taires 4 cause d’eux. Mais je sais que ¢a ne s’arrétera pas la. Ils ont fait la
méme merde & I'aéroport et, cinq semaines plus tard, j’ai été licencié.
Parce que, devinez quoi? Le patron a changé pour Northshield.
Purtain d’emmerdeurs. »

(8]

= Vous demandez pourquoi le musée a soudainement engagé une autre
agence pour une nuit.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTUITION | DE DIFFICULTE 5
v SUCCES: LIRE D.5 | X ECHEC: LIRE D.6

SIVOUS AVEZ| DOMINATION - CONTROLE < |NIVEAU 2+

ETLEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 EST SUR LA TUILE

Demandez-lui de déverrouiller le van pour vous.

LIRED.7

$IVOUS AVEZ| DOMINATION - CONTROLE < | NIVEAU 2+
ETLEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 EST SUR LA TUILE
Demandez-lui de déverrouiller le van pour vous.

LIRED.7

SI VOUS AVEZ | DOMINATION - ALIENATION< | NIVEAU 1+

vous pouvez exacerber ses sentiments pour Northshield pour

mieux le manipuler.

LIRED.9

CHAPITRE N°07

20

= Sinon...

Vous le laissez finir sa pause en paix.

PRENEZ LE JETON INDICE #4
RETIREZ LE PN) « GARDE DE SECURITE » DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°07

0.7 - DOMINATEUR INTERROMPU

Vous le regardez fixement et lui dites: « Si vous les détestez tant, pour-
quoi n’allez-vous pas déverrouiller leur van pour nous? Je suis certain

que vous en étes capable, non? »

1l fait quelques pas vers le van, puis reste immobile et vous regarde,

perplexe.
g «Je... je ne peux pas. Je n’ai pas les clés. » Il secoue ensuite la téte et
& reprend ses esprits. « En plus, ce serait illégal et je ne veux pas avoir de
- problémes, et vous ne devriez pas non plus. »
N Sur ce, il retourne vers la porte, crache une nouvelle fois sur le trottoir et

réajuste sa ceinture avant de rentrer.

11 jette un regard par-dessus son épaule avant que la porte se referme et
vous souhaite une bonne soirée.

F UN TEST DE LA BETE

PRENEZ LE JETON INDICE #4

RETIREZ « GARDE DE SECURITE » #22 DE LA TUILE
(o]

* REPRENELZ LE JEU

22

D.10 - ON EST AMIS

« Nous sommes au courant. On devait le retrouver la-bas, mais il ne nous
a jamais donné l'adresse et il ne répond pas a son téléphone ni a
ses messages. »

« Classique. Donnez-moi une seconde. Je vais chercher 'endroit. »

Elle vous donne 'adresse. C’est a Saint-Léonard, & une douzaine de kilo-
metres d’ici. Peut-étre qu’en rencontrant son mari, vous parviendrez a
vous faire inviter.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

Q

or'a ouew —

= Poursuivez votre conversation avec elle au cas ou elle aurait des infor-
mations supplémentaires 4 vous donner,

LIRE D.T1

Sinon.

RETIREZ LE PNJ « MARIE DUMONT » DE LA TUILE

| REPRENEZ LEJEU |

31
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INSTRUCTIONS
15/151 [ |

CHAPITRE N°07

IN.1- VAN NORTHSHIELD

Vous avez beau essayer, vous ne parvenez pas a crocheter la serrure de ce
van. En regardant de gauche a droite, vous ne remarquez aucun témoin.
Vous pourriez briser la vitre sans alerter personne. Il faudrait vous dépé-
cher, car vous ne savez pas quand le propriétaire de la camionnette pour-
rait revenir.

I'NI  PPIYSYMONdp uep — )Qh

Q

= Sivous décidez de casser la vitre,

LRE IN3
(602

52
CHAPITRE Ne07

IN.2 - GRILLE D’EGOOT

Vous soulevez soigneusement le couvercle et le mettez sur le c6té. Une
échelle d’acier rouillée ancrée dans la cheminée est le moyen le plus sir
de descendre dans les égouts.

1l faut un moment & vos yeux pour s’adapter & 'obscurité, mais grace a
votre nature de mort-vivant, vous n’avez pas a souffrir de la puanteur
de I’endroit.

Q

smoppo[u  — X

T'NI

$1VOUS ETES LUCIANNA RICCI
LIRE IN.4

SI VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « LAMPE DE POCHE » #09
LIREIN.3

SIVOUS AVEZ | PROTESIME-FERAL < |NIVEAU 1+

Transformez vos yeux pour vous adapter rapidement a I'obscurité
environnante.

LIRE IN.5

= Sinon, vous jetez un coup d’ceil aux alentours, mais ne parvenez pas a
vous orienter dans cette obscurité. Vous sortez a nouveau des égouts.

REPRENEZ LE JEU

RETIREZ L DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

5]

IN.3 - VAN NORTHSHIELD

Et puis merde, la clé est plus importante qu'une fenétre. Vous enlevez
votre chemise et I'enroulez autour de votre poing. D’un coup puissant,
vous brisez la vitre du c6té passager.

Des éclats de verre traversent votre gant improvisé, mais rien de plus. Si
vous étiez encore en vie, vous auriez poussé un soupir de soulagement.

€°NI @lstpmNapueA = QQ\’

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « EPINGLES A CHEVEUX » #62

Vous fouillez le camion et trouvez un contrat signé entre Northshield et le

Musée Redpath pour un événement privé. Il ne vous reste plus qu’a mettre
lamain sur des uniformes de Northshield, et vous aurez un moyen d’entrer.

PRENEZ LE JETON D'INDICE #1
RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

Soudain, vous entendez un bruit.

PR ARTE EFFET « REPERE » #52
LIRE LEVENEMENT E.4
54
CHAPITRE N°07
| Q
523 I3
s E.1 - UNE NUIT AU MUSEE
3 .
]
A
Vous vous dirigez vers la zone de stockage, un batiment annexe relié au

E musée. Il y a quelques lumiéres qui illuminent I'intérieur. Un panneau

pres de la porte, couvert de nombreux autocollants et de vieilles publici-
tés, attire votre attention. Les mots « FERME POUR... » se détachent
nettement des petits caracteres et des logos des autres publicités.

Vous pouvez mettre fin a ce scénario a tout moment une fois que
vous avez acquis le jeton d’indice #1, #2, #3, ou toute combinaison

de ceux-ci. A ce moment, lisez la conclusion spécifique au jeton que
vous avez choisi. Sivous en avez plus d’un, choisissez-en un lorsque
vous lirez la conclusion.

AN AANANAANANANAANNNS

63

= REPRENEZ LE JEU

62
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CHAPITRE N°07

Q

E.4 - LE COMBAT COMMENCE

v

« Hé! Que croyez-vous faire? »

Le cri provient d’un garde de sécurité qui vient de sortir du batiment
en briques.

«Dégagez dela!»

PLACEZ LE PN) « GARDE DE SECURITE » #22 AVEC LA CARTE PROFIL
« GARDE DE SECURITE » #10 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

LE COMBAT COMMENCE !

¥dq

JUDWDUIAY

SIVOUS GAGNEZ

Vous fouillez le camion et trouvez un contrat signé pour un événe-
ment privé qui concerne Northshield et le musée Redpath. Tout ce
que vous avez a faire c’est mettre la main sur des uniformes de
Northshield et vous aurez un moyen pour entrer.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

REPRENEZ LE JEU

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

65

CHAPITRE N°08

INSTRUCTIONS
16/151 [ |

CHAPITRE N°07
| Q
gf E.5 - QUELLE LUMIERE JAILLIT PAR CETTE PORTE
g .
g

La porte est verrouillée, évidemment, mais a travers la petite fenétre en

e

plexiglas, vous pouvez voir des lumiéres a I'intérieur. Plus que ce & quoi
vous vous seriez attendu d’un batiment fermé.

Vous vous tordez le cou pour essayer de voir plus loin quand une
silhouette apparait dans votre champ de vision. Elle se tient dans le
couloir, juste assez loin pour vous empécher de discerner ses traits, mais
assez prés pour que vous puissiez la voir parler au téléphone.

Vous tentez le coup et frappez a la porte, dans I'espoir qu’elle vienne au
moins jeter un coup d’ceil. Peut-étre qu’avec un peu de chance, vous
pourriez obtenir plus d’informations sur cette exposition privée que I'af-
fiche exhibe.

Q

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #4 |
TIREET

SILE PN) « GARDE DE SECURITE » EST SUR LA TUILE
LIRE E.6

% Sinon,

REPRENEZ LE JEU

66

D.1- ELITE DE NORTHSHIELD

DES LOUPS
DANS LA BERGERIE

L'uniforme bleu-gris typique de cette employée de Northshield semble
un peu serré et défraichi. Son regard se fixe sur le votre et, malgré les

cernes évidentes sous ses yeux, vous y remarquez une certaine vivacité.

9

ra sy H

CHAPITRE N°08

= Sinon,

LIRED.3

D.6 - BAPTEME DU FEU

Luttant contre votre peur innée des flammes, vous adressez a la garde un
sourire calme et vous vous rapprochez d’elle, & quelques métres seule-
ment de la poubelle en feu.

Vous expliquez que, malheureusement, vous n’avez pas vu la personne
qui I'a allumée, mais, en indiquant le feu, vous commentez que les
flammes semblent étre maftrisées. Soudainement, ces derniéres
jaillissent et s’élevent, ayant touché des matériaux fraichement combus-
tibles. Vous vous éloignez tous les deux de I'incendie lorsque vous enten-
dez «service d’incendie, quelle est votre urgence?» provenant
du téléphone.

Paniquée, elle décrit I'incendie possiblement criminel et certainement

incontrdlé devant les bureaux de Northshield et demande que de I'aide
soit envoyée aussi vite que possible.

DIMINUEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 1

Alors que son attention est portée sur le feu et I'appel téléphonique, vous
voyez une carte d’identité qui pend de I'un des passants de sa ceinture.
Q

&
[}
B
o
N

= Vous profitez qu’elle soit distraite pour prendre la carte a sa ceinture.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE | DE DIFFICULTE 3
< SUCCES: LIRE D.15 | X ECHEC: LIRE D.14

= Vous ne prenez pas le risque et lui souhaitez une bonne soirée.

LIRE D.17

* SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « CARTE D'IDENTITE » #42
VOUS DEVEZ LIRED.17
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CHAPITRE N°08

D.11- BROLER LES PONTS

Apres avoir raccroché, la garde pousse un profond soupir et se tourne vers
vous. « Quelle nuit bizarre! Pas vraiment ce 4 quoi je m’attendais en
sortant du lit ce matin. » Elle hausse les épaules.

«]J'imagine que nous allons voir sous peu qui est responsable de cet

incendie », dit-elle en pointant nonchalamment la caméra de sécurité a
Pextérieur du batiment.

Merde...

aueSy

) | * o
E Quand elle se retourne, vous voyez une carte d’identité qui pend de I'un
des passants de sa ceinture.

11"l

Q

= Vous profitez du feu et de sa distraction pour prendre la carte &
sa ceinture.

FAITES UN TEST PHYSIQUE * FURTIVITE | DE DIFFICULTE 3
«/ SUCCES: LIRE D.15 | X ECHEC: LIRE D.14

= Vous ne prenez pas de risque et lui souhaitez bonne chance et
bonne soirée.

LIRE D.17

* SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « CARTE D’IDENTITE » #42
VOUS DEVEZ LIRE D.17

CHAPITRE N°08

IN.2 - ...SONT PARFOIS JUSTE DES DECHETS

En fouillant, vous réalisez que la majorité du contenu est constitué de
boites en carton déchirées et de journaux froissés. Trés inflammable, elle
peut devenir une merveilleuse distraction en cas de besoin, bien que
personne dans votre coterie n’apprécie I'idée de se servir du feu avec
autant de désinvolture...

Q

a[pqnod  — )Q"

TNI

Préparez-vous et allumez soigneusement un feu dans la poubelle pour
créer une distraction.

LIRE IN.4

Laissez les distractions incendiaires de cOté et concentrez-vous
sur U'objectif.

REPRENEZ LE'JEU

29

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°08

D.17 - DEGAGEL LES LIEUX

« Hmm... » La garde se tourne vers vous, les mains dans les poches alors
que le froid de fin d’automne la saisit, vous remémorant ces caractéris-
tiques chez les mortels qu'’il est si facile d’oublier une fois que I’on ne les
ressent plus.

«Les pompiers vont arriver, nous devons faire évacuer cette zone.

ks Donc... » dit-elle, laissant sa voix se perdre.

©

2 Le sous-entendu est évident et vous vous éloignez de la scéne, laissant la
- garde seule dans le froid  sécuriser les lieux.

a

3

PLACEZ TOUS LES JOUEURS SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)
VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PN) « AGENT NORTHSHIELD »

QUAND VOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PNJ SANS JETON
FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIRE L’EVENEMENT E.30

* REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°08

1 I3
% IN.3-...SONT LES TRESORS DES AUTRES

En fouillant, vous réalisez que la grande majorité du contenu est consti-

§ tué de boites en carton déchirées et de journaux froissés. Trés inflamma-
E ble, elle peut devenir une merveilleuse distraction en cas de besoin, bien
o que personne dans votre coterie n’apprécie I'idée de se servir du feu avec
= autant de désinvolture...

(N Vous apercevez un reflet métallique dans les ordures et, en fouillant rapi-

dement, vous trouvez une bouteille de peinture en aérosol.
(o]

En retirant la bouteille pressurisée et hautement explosive, vous
mettez soigneusement le feu & la poubelle pour créer une distraction.

LIRE IN.5

Abandonnez I'idée de distractions incendiaires et concentrez-vous
sur U'objectif,

REPRENEZ TE'TEU

30
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CHAPITRE N°08

IN.4 - BROLER LA CHANDELLE PAR LES
DEUX BOUTS... ET PLUS ENCORE

De la braise aux flammes, le contenu de la poubelle s’enflamme
rapidement.

Bientdt, vous entendez un sifflement étrange provenant de la poubelle et
avant qu’un d’entre vous puisse réagir, quelque chose & I'intérieur éclate
et explose violemment.

Récupérant de la chaleur ardente, vous regardez le feu gagner en ardeur
un instant avant de diminuer légérement, les flammes sauvages conti-

nuant de jaillir de temps en temps.

TOUS LES JOUEURS SUBISSENT 1 DEGATS

FAITES UN TEST DE LA BETE
RETIREZ JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

PLACEZ TOUS LES JOUEURS ET LE PNJ « AGENT NORTHSHIELD » #37 SUR

LE(S) HEX INDIQUE(S)

a[leqnog — _QQ‘

¥°NI

* LIRE IN.6

31

CHAPITRE N°08

IN.6 - COMBATTRE LE FEU PAR LES POMPIERS

Alors qu’une garde de Northshield sort, ses yeux s’écarquillent devant les
flammes sauvages. Son téléphone portable déja a l'oreille, ses yeux
passent du feu & 'immeuble Northshield, dangereusement prés I'un
de I'autre.

«...OUI! Oui, il y a un incendie juste devant les bureaux. On a besoin de
secours, vite!» s’exclame-t-elle, cherchant autour d’elle un coupable
potentiel.

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 8

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE LEVENEMENT E.41

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « AGENT NORTHSHIELD »

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

QUAND VOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PNJ SANS JETON

a[pqnod  — )Q-‘

9°NI

FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIRE L’EVENEMENT E.30
Q
* REPRENEZ LE JEU

PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

33

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°08

X
= IN.5-TRAVAILLER TARD LE SOIR
|
- De la braise aux flammes, le contenu de la poubelle s’enflamme
g‘ rapidement.
e Les flammes briilent et crépitent, prenant de plus en plus d’ampleur. Un
®

épais nuage de fumée s’échappe de la poubelle, clivant les murs des
bureaux de Northshield, les noircissant de suie.

S°NI

Vous vous éloignez des flammes. Ce n’est qu'une question de temps

avant que quelqu’un ne les remarque.

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

PLAGEZ TOUS LES JOUEURS ET LE PN) « AGENT NORTHSHIELD » #37 SUR
LE(S) HEX INDIQUE(S)

* LIREIN.7

CHAPITRE N°08

1 r
“ - PAS DE FUMEE SANS...

Alors qu'une garde sort, ses yeux s’écarquillent devant la fumée et les

o

8 flammes qui s’échappent de la poubelle. S’empressant de sortir son télé-
E phone portable, sans doute pour appeler les services d'urgence, elle
o regarde autour d’elle nerveusement, visiblement perplexe face a
- la situation.

z

3

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 8

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT O
YA%D | VOUS DEVEZ LIRE LEVENEMENT E.41

% LIRE LE DIALOGUE « AGENT NORTHSHIELD » D.2

34
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CHAPITRE N°08

LA PORTE

La porte est a quelques meétres du bureau de la garde. L'obscurité qui
Pentoure, causée par des néons défectueux, permet de s’approcher faci-

75 B lement sans étre vu.

= Vous vous approchez de la porte et observez son dispositif de sécurité.

= Vous vous é€loig idant d’y revenir plus

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

Le garde est trop prés pour le moment. Il est impossible d’ou-
vrir la porte discrétement.

VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

CHAPITRE N°08

uonesnsaaug

IN.6 - TOUS LES REGARDS SUR MOI

Vous commencez a chercher un endroit pour vous cacher lorsque vous
entendez une voix glaciale et autoritaire. « Hé! Que croyez-vous
faire ici? »

La garde s’avance vers vous, regardant le lecteur de cartes démantelé
avant de vous lancer un regard sombre. « Vous essayez vraiment de vous
cacher aprés avoir brisé notre porte. » Elle soupire lourdement. « Ecou-
tez, que ce soit de la drogue ou de I'argent, je peux vous promettre que
vous n’en trouverez pas ici. » Elle saisit votre bras fermement. « Alors,
vous sortez d’ici tout de suite ou vous préférez que j’appelle la police? »
1l est clair que vous ne pouvez pas vous permettre que la police soit impli-
quée dans tout ¢a. Vous vous laissez trainer dehors et pousser dans les
rues froides. Humiliant, mais au moins le reste de la coterie aura une
chance de réussir la ol vous avez échoué...

RETIREZ VOTRE MINIATURE DE LA TUILE

Vous avez échoué le chapitre.

9'NI 9j1oder — )Q\i

4

CHAPITRE N°08

INSTRUCTIONS
19/151 [ |

IN.1- RESERVE AU PERSONNEL

La porte qui donne sur le couloir est lourde, ignifugée et sans fenétre,
m * protégée par un lecteur de carte a puce.
6
|

® SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « CARTE D'IDENTITE » #42
VOUS DEVEZ LIRE IN.3

T°'NI

Q

SI VOUS AVEZ TECHNOLOGIE NIVEAU 3+
Vous tentez de contourner la sécurité.

LIRE IN.4

= Vous tentez d’ouvrir discrétement le panneau et de court-circuiter le
lecteur de cartes.

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 3
«/ SUCCES: LIRE IN.5 | X ECHEC: LIRE IN.2

ED gl RETIREZ TOUS LES JETONS D'INDICE

CHAPITREN°08
% ;
’
IN.3 - PIRATAGE A L’ANCIENNE

= En commengant vos recherches dans les piles de papiers qui encombrent
9: le bureau, vous trouvez rapidement un mémo contenant une courte liste
S’ de codes alphanumériques non identifiés ressemblant & des mots de
2 passe. Il y a également un courriel et un nom d'utilisateur pour un site
e

g web douteux.

- Apreés avoir testé quelques mots de passe sur le programme ELEC-LOCK,
5 vous en trouvez un qui fonctionne et vous déverrouillez la porte

de l'armurerie.

PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

Q

= Vous essayez de trouver un moyen d’effacer votre présence des
archives des caméras de sécurité.

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 4
«/ SUCCES: LIRE IN.8 | X ECHEC: LIRE IN.5

52
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INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°08
%
= En commencgant vos recherches par les piles de papiers qui encombrent le
S bureau, vous trouvez rapidement une note autocollante contenant une
ET courte liste de codes alphanumériques non identifiés ressemblant a des
% mots de passe. Il y a également un courriel et un nom d’utilisateur pour
g un site web douteux.
- Apres avoir testé quelques mots de passe sur le programme ELEC-LOCK,
5 vous en trouvez un qui fonctionne et vous déverrouillez la porte

de Parmurerie.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

Q

= N’ayantplusrien d’important a faire surl'ordinateur, vous commencez
a effacer votre présence des archives de sécurité.

LIRE IN.9
56
CHAPITRE N°08
%
*  IN.9-DU SOLEIL PLEIN LE DISQUE DUR

|
= En redémarrant 'ordinateur en mode sans échec, vous contournez faci-
9: lement les mesures de sécurité et formatez le disque, effagant ainsi les
g-f archives de sécurité.
% Satisfait, vous abandonnez I'ordinateur désormais quasi inutilisable.
g

DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

PRENEZ LE JETON D'INDICE #4

Q

* REPRENEZ LE JEU

58

IN.8 - COMME SI NOUS N’ETIONS PAS LA

En examinant les répertoires, vous parvenez a trouver le dossier local ot
tous les enregistrements des caméras sont sauvegardés chaque heure.
Cependant, les dossiers sont protégés par plusieurs mots de passe et les
droits d’administrateur nécessaires pour les supprimer n’ont pas été
donnés 4 cet utilisateur. Contourner chaque code demanderait beaucoup
de temps.

Mais un test rapide révele que le formatage d’urgence de ’ensemble du
disque est un processus qui ne nécessite ni mot de passe ni acces spécial.
L’abus de cette faille de sécurité rendrait de nombreuses fonctions inopé-
rables, mais garantirait la sécurité de la coterie. Il serait presque impos-
sible de lier votre coterie & ce qui s’est passé ici ce soir.

Comme l'ordinateur n’offre pas d’autres options intéressantes, vous
lancez le processus.

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

PRENEZ LE JETON D’INDICE #4

Dl‘

§°NI indjeurpio,] — )QP

* REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE N°08

Q

E.4 - COUP DE PIED DANS LA FOURMILIERE

v

En glissant vos doigts 4 travers le treillis, vous parvenez a entrouvrir la
fenétre d’environ un centimeétre. C’est & peine suffisant, mais la lumiére

du capteur devient rouge vif, et vous entendez un bip sourd ainsi que des
bruits de pas précipités provenant d’autres pitces.

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
VOUS DEVEZ LIRE E.41

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

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
VOUS DEVEZ LIRE E.30

REPRENEZ LE JEU

JUDUWIDUIAY
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CHAPITRE N°08

/“2
E.5 - IMPRENABLE

v

JUDWBUDAY

En vous approchant de la porte renforcée d’acier, vous voyez le panneau
sans boutons d’un loquet électronique qui la verrouille. Tenter de le
désactiver manuellement serait délicat et nécessiterait une tonne
d’équipement.

Sq

Q

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

11 doit bien y avoir un ordinateur pour contréler cette serrure
quelque part...

VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

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

déverrouillée.
LIREE.6
Sinon,
REPRENEZ LE JEU
64
CHAPITRE N°08
| Q
[s:8 I3
& E.21 - JUSTE UNE GORGEE
)
] v
e
A
La béte ne dort jamais complétement et votre proximité de cet humain
S vulnérable et insouciant est tout simplement... une opportunité tellement

exquise qu’elle ne peut étre ignorée.

Avec une férocité vicieuse, vous saisissez le presse-papiers et le balancez
puissamment contre la tempe de 'employé de Northshield. 1l frappe
P’écran de lordinateur, le fissurant avant de tomber mollement.
Vous léchez le sang sur le presse-papiers; de délicieuses éclaboussures
écarlates qui ne seront pas gaspillées. Le garde respire encore, & peine,
mais c’est tout ce dont vous avez besoin.

REDUISEZ VOTRE SOIF DE 1

INSTRUCTIONS
21/151 [ |

CHAPITRE N°08

L7 S
E.6 - PROVISIONS INATTENDUES

v

Northshield n’est rien de plus qu'une bande de petits truands, a peine
au-dessus des gardes de centre commercial. Du moins, c’est ce que vous
pensiez avant de voir leur armurerie...

Du matériel antiémeute, des boites de munitions, et des appareils de
communication tactique. C’est a se demander dans quoi Northshield est
impliqué, avec des réserves aussi bien fournies.

Dans un coin se trouve une grande armoire a casier, contenant sans doute
toutes sortes d’objets intéressants. Chaque casier est verrouillé par des
lecteurs magnétiques pour aider Northshield & retracer 'équipement
emprunté par leurs employés.

SI VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « CARTE D'IDENTITE » #42
VOUS DEVEZ LIRE E.7

Q

JUDUIDUIAY

9°dq

= Désactivez chaque porte de casier.

FAITES UN TEST MENTAL + FURTIVITE |DE DIFFICULTE 4
«/ SUCCES: LIREE.9 | X ECHEC: LIREE.8

CHAPITRE N°08

Q

E.22 - CHAMPION POIDS LOURDS

v

Le coup n’est ni précis ni mesuré et frappe violemment le garde. Trop

violemment. La téte du gardien heurte I'écran de I'ordinateur, le brisant

entiérement. L’employé inconscient respire encore, mais difficilement.
Q

JUDUWIDUIAY

wd

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #3 ET #4
RETIREZ « DEUXIEME GARDE » #9 DE LA TUILE

P!

REPRENEZ LEJEU

80

B RETIREZ LE PN) « DEUXIEME GARDE » DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #3 ET #4
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CHAPITRE N°08

Q

E.23 - DANS LES GROS BRAS DE MORPHEE

v

JUDAWDUDAY

En vous approchant discrétement derriére la chaise, vous placez rapide-
ment une main sur sa bouche pour éviter tout bruit et vous passez votre

€Td

autre bras autour de son cou en exercant une forte pression.

Surpris, il se débat, mais vous maintenez une prise ferme. Bientdt, sa force
diminue, et vous ne le relachez que lorsqu’il cesse de se débattre.

RETIREZ LE PNJ « DEUXIEME GARDE » DE LA TUILE

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

INSTRUCTIONS
22/151 [ |

= REPRENEZ LE JEU

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

82
CHAPITRE N°08
| Q
- s\
& E.25 - ET LE PRIX EST ATTRIBUE A...
g -
e
A
Vous faites un pas en avant et, avec élan et précision, vous I"assommez

S avec le trophée du Prix des Entreprises.
w

1l s’effondre sur sa chaise, proprement et tranquillement.

RETIREZ LE PN) « DEUXIEME GARDE » DE LA TUILE
PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

= REPRENEZ LE JEU

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

84

Vous retirez votre bras mutilé, perforé et déchiqueté en lambeaux.

EN ARTE EFFET « BLESSE » #06

RETIREZ LE PN) « DEUXIEME GARDE » DE LA TUILE
PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE(S) HEX INDI[]UE(S)

\ (o T
4 - b

”
. (

CHAPITRE N°08
Q
s~}
E.24 - VITESSE DE POINTE &
]
S
FAITES UN TEST DE LA BETE ]
o
En un clin d’ceil, vous saisissez le presse-papiers et, 4 une vitesse incroya- .
ble, vous assommez le garde avant méme qu’il puisse se rendre compte
de votre présence.
RETIREZ LE PN) « DEUXIEME GARDE » DE LA TUILE
PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)
7 T
= REPRENEZ LE JEU
S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D'ACTION #3 ET #4
83
CHAPITREN°08
Q
.
E.26 - LE MORDEUR MORDU Fd
]
A
Vous serrez les dents alors qu’il vous mord et vous lacere. 1l se débat
pendant un certain temps, mais finalement, ses forces 'abandonnent etil :
tombe inconscient. <

= REPRENEZ LE JEU

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

85
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CHAPITRE N°08
| Q
.
g E.27 - PETIT IMPUDENT
8 .
]
-4
Cette pathétique poche de sang ose tenter de vous mordre ?!
E Innacceptable !
- Avec un craquement écceurant, vous lui brisez le cou. Il git sans vie sur sa
chaise, un regard de choc et de terreur & jamais gravé sur son visage.
PERDEZ 1 D’HUMANITE
RETIREZ LE PN) « DEUXIEME GARDE » DE LA TUILE
PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE(S) HEX INUIOUé[S]
= Assumez les conséquences de vos actes.
LIRE E.28
104 S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #3 ET #4
86
CHAPITRE N°08

Q

E.34 - PRENDRE UN COUP POUR L’EQUIPE

v

On dirait que le reste est entre les mains de votre coterie. Retourner dans
les bureaux est trop dangereux a ce stade. Vous avez évité de justesse que
la police soit impliquée dans cette affaire...

En vous éloignant a une distance slire des bureaux, vous attendez
patiemment que le reste de votre groupe termine le travail auquel vous ne

pouvez plus participer, au risque de compromettre la soirée entiére.

RETIREZ VOTRE MINIATURE DE LA TUILE

SITOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE

Vous avez échoué le chapitre.

ved

JUDWRUIAY

= REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE N°08

INSTRUCTIONS
23/151 [ |

Q

E.33 - SAUF

v

JUDUWIDUIAY

Maintenant que vous étes a I’extérieur, vous regardez les bureaux. Il n’y a
aucun moyen pour vous d’y retourner. Ils vont certainement garder I'ceil
ouvert pour vous en particulier...

S1 VOUS AVEZ LA CARTE OBIET « UNIFORMES NORTHSHIELD » #66,
ETVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4
VOUS DEVEZ LIREE.35

€ed

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « UNIFORMES NORTHSHIELD » #66
VOUS DEVEZ LIRE E.36

(5]
= Sinon,
LIRE E.34
92
CHAPITREN°08

| Q
8
& E.37 - INSTRUCTIONS
°
] v
e
2

Caleb a toujours été tres clair dans ses instructions pour de telles infiltra-
§ tions : ne soyez pas repérés.

Bien que les vampires de la Camarilla aient des moyens de faire taire les
mortels ou de dérailler certaines enquétes policiéres, I'utilisation de ces
méthodes attire une attention non désirée sur les Descendants de la ville.
Par conséquent, il est de la plus haute importance que votre implication
dans cette affaire ne soit pas suspectée.

QUAND VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « UNIFORMES NORTHSHIELD »
#66, ET QUE TOUS LES JOUEURS SONT SUR LEUR HEX DE DEPART
VOUS DEVEZ LIRE E.38

Q

* REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE N°08

Q

E.38 - UNE BOUFFE D’AIR FRAIS

JUIWIDUIAY

Alors que la porte d’entrée du bureau se referme derriére vous et que vous
empoignez les uniformes volés, vous remarquez la lumiére rouge cligno-

8¢d

tante d’une caméra de sécurité pointée directement sur la coterie.

EEE)  s1v0US AVEZ LE JETON D'INDICE #4
V0US DEVEZ (IREE 30

Q

= Sinon,

LIRE E.40

97

CHAPITRE N°08

E.A1 - LE TEMPS EST ECOULE

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

Northshield a peut-étre renforcé ses effectifs & cause de votre im-

==

prudence, mais vous étes trop profondément infiltré en territoire = |

ennemipourfairemarchearri¢remaintenant. Vousdevrezfaireavec.

UNE FOIS, DEUX FOIS,
VENDU |

RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE

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

VOUS DEVEZ LIRE E.30

REPRENEZ LE JEU

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

bureaux.

Vous avez échoué le chapitre.

INSTRUCTIONS
24/151 [ |

CHAPITREN°08

Q

E.40 - SANS SOURCILLER

Merde. Quand il y a une caméra de sécurité, il y en a plusieurs autres. Pour
ce que vous en savez, tout votre petit manége a été filmé en 4K.

Vous pouvez partir tout de suite, évidemment... Vous avez ce que vous
&tes venu chercher. Cependant, cela signifierait sans aucun doute plus de
travail pour la Camarilla. Quelqu’un devra venir nettoyer aprés vous et
cela meénera & une discussion trés génante avec Caleb.

Q

JUDWIDUIAY

ovda

PRENEZ LA CARTE EFFET « DISTRAIT » #16

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

CHAPITREN°09

f
Q

E.9 - DEUX FOIS...

VOUS DEVEZ REUSSIR 4 DES 5 TESTS DE COMPETENCES CI-DESSOUS. UN
TEST NE PEUT ETRE TENTE QU'UNE SEULE FOIS.

SOCIAL + SUBTERFUGE

MENTAL + INTUITION

MENTAL + VIGILANCE

SOCIAL + PERSUASION

SOCIAL + INTIMIDATION

6°d

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

VOUS POUVEZ LE DEFAUSSER POUR REUSSIR 1 TEST SOCIAL

Q

S1VOUS REUSSISSEZ AU MOINS 4 TESTS
LIREE.10

= Sinon, quelqu’un vous surenchérit.

LIRE E.11
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CHAPITRE N°10

[

0.2 - COMBATTRE 0U FUIR

CONSERVATEUR

DE JOUR, ADULTERE

«Qui étes-vous? », vous crie-t-elle. « Que faites-vous ici? SORTEZ!
DEGAGEZ ! J’appelle la police ! »

Ses cris vont alerter tout le bAtiment. Vous devez la faire taire. Et vite. M.
Dumont, de son cdté, est furieux. Il serre les poings et son visage se tord
de colere.

Mieux vaut prendre le contréle rapidement.

Q

za adnoy —

INSTRUCTIONS
25/151 [ |

CHAPITRE N°10

= Vous vous faites passer pour des voleurs.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 4
+/ SUCCES: LIRE D.4 | X ECHEC: LIRE D.5

= Vous dites la vérité : vous étes au courant de sa liaison.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 3
+ SUCCES: LIRED.6 | X ECHEC] LIRED.13 |

D.10-’AGCORD

«Nous voulons participer au vernissage de demain», dites-vous
sans détour.

La confusion apparente sur leur visage respectif rend cette scéne presque
comique. Presque.

«Clest.. Cest tout?» s’exclame le conservateur. «Mais, mais
pourquoi ? »

« Cela ne vous regarde pas. Vous ajoutez nos noms a la liste, vous nous
laissez entrer, et vous profitez de votre soirée. C’est tout. »

« Et vous ne parlerez plus jamais de cela ? »

« Faites-le, c’est tout. »

Michel cherche son téléphone a titons. Réalisant qu’il I’a laissé sur la
table de la cuisine, il demande 4 Linda de lui donner le sien et commence
a taper un message, demandant quels noms ajouter sur la liste et entre-
coupant ses questions de supplications a voix basse de ne pas en parler &
sa femme, qui sera également présente & I'événement.

Q

ora spdnod

SIVOUS AVEZ | DOMINATION - ALIENATION< | NIVEAU 1+

Peut-étre qu’en exacerbant leur peur, ils se calmeront. Mieux vaut
un duo qui pleurniche qu’une harpie qui hurle.

LIRED.3

CHAPITREN°10

FAITES UN TEST SOGIAL + INTUITION | DE DIEFICULTE 5
+/ SUCCES| LIRE D.11 PX ECHEG] LIRE D.12 |

IN.6 - ’ODEUR DE LAMOUR

L’odeur masquée assaille vos narines. Celle du sexe, du musc des parties
intimes et de la sueur. Et c’est récent. Vous auriez pu facilement la
manquer, car elle est écrasée par celle du vin imprégné dans le matériau
du coussin et du vinaigre utilisé pour I'enlever.

Q

9°'NI odeuey — )QF-

SI TOUS LES JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION ONT ETE RETIRES
DE LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.5

Sinon,

REPRENEZ LE JEU

* PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D’INVESTIGATION
RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

53

CHAPITRE N°10

DF.6 - ILS VOUS DECHIQUETTERONT

« Nous savons que vous couchez ensemble. Vous ne pouvez pas le nier.
Maintenant, la question est, que croyez-vous que la presse va penser de
¢a? Ils vont sGrement lancer une enquéte sur vos vies. Vous savez
comment ils sont. Ce sont des vautours voraces. »

Vous vous tournez vers Linda.

« Qu’en est-il de vos petites escapades, Madame Morin ? Sont-elles aux
frais des contribuables ? »

« S'ilvous plait, si c’est de I’argent que vous voulez, nous pouvons trouver
un arrangement. Mais ne nous faites pas de mal. » Linda, contrairement &
son soupirant, est plus calme. Elle a tout autant peur, mais elle ne le laisse
pas paraitre... du moins pas trop.

GAGNEZ 1 XP CHACUN

4 LIRE LE DIALOGUE « LE COUPLE » D.10 |

A

a[eurd wononpaa

9°4d
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CHAPITRE N°10

Q

E.8 - LE TRAIN-TRAIN QUOTIDIEN

v

Comme vous avez pris le temps de tout remettre a sa place, ni Linda ni
Michel n’ont remarqué votre présence. Apres une seconde d’hésitation,
leur excitation revient.

Linda commence a détacher la boucle de ceinture de son amant tandis
qu'il retire le chemisier de sa jupe. Dans une étreinte, le couple se dirige
vers la chambre, ignorant votre présence.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

8'd

JUDWIDUIAY

* REPRENEZ LE JEU

13

CHAPITRE N°10
| Q
g E.1 - A LA RECHERCHE
: DE SQUELETTES DANS LE PLACARD
E -

Vous ne savez pas exactement combien de temps vous avez avant le retour
du couple. Vous devrez vous héter dans vos recherches. Tout ce qui peut
confirmer une liaison fera I'affaire. Bien sfir, plus les preuves sont solides,
plus il sera facile de le faire chanter.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 8
Réduisez-le de 1 & la fin de chaque round.
Q

SI LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.5

= Vous commencez 4 fouiller I'appartement.

REPRENEZ LE JEU

>

LREY || Avtention: Cechapitrevous demandera de consulter les pages en H (pour
Ip page P
Hypothese). Cependant, les pages utilisent la lettre G (pour Guess).

PO

66

CHAPITREN°11

INSTRUCTIONS
26/151 [ |

REDPATH,
19H

D.16 - OU SONT LES CASIERS?

Vous portez doucement le corps dans vos bras et sortez discrétement de
la salle pour vous rendre 4 un alcdve avoisinant. Il y ala un large socle sur
lequel se trouve un vase. C’est une ceuvre remarquable qui attirerait sans

doute I'attention si elle était brisée ou déplacée.
g
-8
g
2
o
&
Q
= Vous posez soigneusement le corps derriére.
FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE [DE DIFFICULTE 4]
 SUCCES: LIRE D.18 | X ECHECG{ LIRE L'EVENEMENT E.8 |
112
il
CHAPTER N°11
\

D.16 - SORTIE RAPIDE

=

Vous ramassez le corps de la gardienne et le portez rapidement hors de
lasalle.

9I'a 9rensiq

Q

FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE DE DIFFICULTE 4
+/ SUCCES: LIRE D.18 | X ECHEG] LIRE 'EVENEMENT E.8 |

113
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CHAPTER N°11

D.10 - UNE SOLUTION TEMPORAIRE, MAIS EFFICACE

Vous n’aurez pas a le déplacer loin.

Q

= Ily a un dinosaure exposé sur un piédestal et juste assez de place entre
lui et le mur pour y cacher le garde.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE DEDIFFICULTE 3
 SUCCES: LIRE D.11 | X ECHEC{ LIRE LEVENEMENT E.8

55

CHAPITREN®T1

Q
E.1- FAIRE L'INVENTAIRE

v

JUDWIRURAY

En regardant dans la piéce, vous comptez six gardes de sécurité. La
plupart d’entre eux se promeénent, I'air plutét ennuyé.

Td

1ls sont répartis pour couvrir le plus d’espace possible. Il sera assez diffi-
cile de voler la clé dans les conditions actuelles. Vous allez devoir réduire
leur nombre d’une maniére ou d’une autre.

DANS CE CHAPITRE, VOUS POUVEZ INITIER UNE SEQUENCE DE DIALOGUE
SANS PERDRE VOTRE JETON DE FURTIVITE

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 7

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.2

SI UN PERSONNAGE A LA CARTE EFFET « STRATEGIE DE FUITE » #72
VOUS DEVEZ LIRE E.3

INSTRUCTIONS
27/151 [ |

CHAPITREN°11

D.10 - PARTIR MARCHER

Vous soulevez le corps et vous dirigez discrétement vers la salle d’exposi-
tion C: le jardin de minéralogie. Il est fermé aux invités ce soir et vous
doutez que d’autres gardes s’y rendent.

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

|
73

g

8

]

=3
o
g
5

Q
= Vous devrez faire preuve de discrétion si vous ne voulez alerter
personne.
FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE DE DIFFICULTE 4
«/ SUCCES: LIRE D.13 | X ECHEGY LIRE L'EVENEMENT E.8
83
CHAPITRE N°11
Q

=8

E.8 - ALERTE! Fd

3

M 3

8

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

leurs radios.
« Onva te montrer ce qui arrive 4 ceux qui se frottent a nous. »

Vous étes sur le point de gofiter ala version Northshield del’arrestation civile.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DETAILS A REGLER » #69
S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

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

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

RETIREZ LES PNJ DE TYPE « INVITES » DE LA TUILE
AUGMENTEZ LE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE DE 1

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

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

105
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CHAPITRE N°11
Q
=8
E.10 - ALERTE MAXIMUM &
]
’ g
2
Vous vous apprétez a déverrouiller la vitrine, en espérant que le cliquetis
de la serrure n’alertera personne aux alentours. E
Vous entendez un dernier clic et la vitrine se desserre quelque peu. Avant °©
de la soulever, vous jetez un coup d’ceil dans le hall.
Plusieurs personnes vous regardent fixement. Vous avez été apercu !
L’alarme silencieuse est déclenchée. Vous entendez le clic des portes
magnétiques dans le hall d’exposition.
PRENEZ LA CARTE OBJET « DEUXIEME FRAGMENT DE CLEF » #55
RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 S’IL EST SUR LA TUILE
Q
129 S'ILY A AU MOINS 1 PNJ DE TYPE « GARDE » SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIREE.8
= Sinon,
REPRENEZ LE JEU
107
CHAPITRE N°11
Q
.
E.58 - ET RESTE DEHORS ! &
]
2
Le garde vous sort de la salle des serveurs et vous fait traverser les
couloirs du sous-sol, vous éloignant des escaliers qui ménent & I'étage :
des expositions. ©
Apres une minute, vous arrivez a une grande porte métallique au sommet
de quelques marches en béton. Le garde prend une clé et la déverrouille.
Des qu'il 'ouvre, le froid s’installe, laissant apparaitre un petit trottoir
qui débouche sur la nuit. Le garde attend que vous sortiez et referme la
porte derriére vous. Le bruit sourd d’'une serrure qui se verrouille a
nouveau vous fait quitter le musée Redpath pour la nuit.
RETIREZ VOTRE MINIATURE DE LA TUILE
SI TOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE
Vous avez échoué le chapitre.
PLACEZ LE PN) « GARDE DE SECURITE » #22 AVEC LA CARTE PROFIL
« GARDE DE SECURITE » #10 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)
Q
* REPRENEZ LE JEU
RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE 155

INSTRUCTIONS
28/151 [ |

CHAPITRE N°11
| Q
gf E.17 - POINT DE NON-RETOUR
§ =
4

LT

Vous étes sur le point de partir.

Q

~
W
g

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55
MAIS N’AVEZ PAS LE JETON D'INDICE #2
LIRE E.25

131

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55
LIREE.23

ED

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « SECOND FRAGMENT DE CLEF » #55
ETLEJETON D’INDICE #2
LIRE E.24

= Vous faites demi-tour.

REPRENEZ LE JEU
14
CHAPITRE N°11

| Q

7 E.87 - SUHANAAA!

% v

2

.
111,84

Vous adoptez un ton enjoué. « Bonjour, Suhana. Je suis un peu dans le
pétrin. On m’a demandé de nettoyer quelques vitrines au rez-de-chaussée
ce soir. Je n’ai pas fait la demande assez tot et c’est de ma faute, mais
maintenant, tout le monde est a la maison, et je ne veux vraiment pas
déranger mon patron, puisque je suis déja sur la corde raide avec lui. Bref,
peut-on les débloquer pour un nettoyage rapide pour moi ce soir? »
Elle s’éclaircit la gorge. « Désolée, malheureusement, ce n’est pas
possible. Nous avons des directives trés précises sur comment, quand et
pourquoi nous pouvons désactiver les capteurs de mouvement de nos
appareils. Et nous avons besoin d’un numéro d’autorisation ou d’obtenir
une confirmation verbale du directeur du musée. Pouvons-nous I’appeler
pour vous ce soir? » Vous mettez fin & 'appel au lieu de répondre. Il ne
sert a rien de rendre les choses encore plus suspectes.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE E.90

Q

184

= Sinon, vous retournez au menu principal et vérifiez ce que vous avez
d’autre a faire.

LIRE E.55

m * QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

VOUS DEVEZ LIRE E.34
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CHAPITREN®T1

186

JUBWIdUDAY

RAGE CONTRE LES MACHINES

Vous vous agrippez au dossier de la chaise métallique et vous approchez
des étageres ou est stocké l'ensemble du réseau d’ordinateurs.

En souriant, vous faites un mouvement de recul.

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

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 5

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0

Catharsis. Vous écrasez la chaise contre les étageéres, le métal se tord et les
composants se brisent a cause de votre assaut. Une par une, les lumiéres
des serveurs s’éteignent.

Alors que vous donnez le dernier coup, vous pouvez entendre ’écho de
votre carnage dans le hall. Quelqu’un a stirement entendu. Vous vous
nettoyez rapidement et commencez a vous faufiler vers le hall d’exposi-
tion, en espérant avoir un peu de temps avant que la sécurité fasse le lien
entre le carnage et vous.

PRENEZ LA CARTE EFFET « BACLE » #36

RETIREZ JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE

CHAPITRE N°12

PARMI LES MOUTONS

1l est temps de briser ce sourire. S’il est effectivement nerveux, cela
signifie qu’il y a un moyen d’en tirer parti. Sachant cela, il devrait étre

plus facile d’orienter la conversation dans cette direction.

« Monsieur Dumont, toujours un plaisir!» Vous prenez une flite de
champagne a un serveur qui passe et trinquez. « Nous voulions vous dire
que la vente aux enchéres d’hier soir était incroyable. Qui aurait cru qu’on

pouvait avoir autant de plaisir & échanger de vieux bibelots? »

Vous répondez 4 son sourire, mais votre sourire de loup ne tarde pas a
remplacer le sien, et il répond d’un air penaud: « Oui, oui, c’était trés
amusant. Je suis slr que vous trouverez cette soirée tout aussi

divertissante. »

Son manque de confiance semble provenir du fait qu’il ne sait pas pour-
quoi vous étes ici. Il vous étudie, essayant probablement de comprendre
quel genre d’individu donne des mystérieux cocktails a des étrangers.

«Dites, on se demandait, aprés la vente aux encheres, ol étes-vous

allé? »

« Chez moi, pourquoi ? »

1l redresse son dos et ses épaules. Vous lui avez donné 'ouverture qu’il

cherchait. Vous pénétrez maintenant dans son territoire.

Méfiez-vous des loups.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 4
v SUCCES: | X ECHEC:

INJJEAIISUO) —

25

CHAPITRE N°12

REDPATH,
200

CHAPITRE N°12

INSTRUCTIONS
29/151 [ |

i i o N N e

TABLE DES MATIERES

DIALOGUE

Gardejunior.\.. - S5 LR S L S S L L LS
Catdecoriach Ny 4o P st sstecee o apr visks o Cho oo dona PUHL
Journaliste agacant...ceeeeeeeseeeaaneeaaneeeanneann.. P13
CONSETVALEITY Hole= cialolaslals s ealecle’es eiaioaialoole sl o ola'eie oloiol iR TSRy
IMATIE DUDTOTIE L o clelelolos sioieiols o o s Teielni s als et s < ca AP . P51

Maire. .
Portier dévoué...cceeeeeennnnnnniiiiiiiiiiiieeeeeee.. P73

INVESTIGATION

Nl Toilestt. Le ol .. o s e Nonsieess P93

EVENEMENT
(%} JETOND’ACTION#L.........................P102

2
(%) JETOND’ACTION#2........................ P.108
(%3 jETON D’ACTION #3

1
(%) JETON D’ACTION #1 (PHASEI) ............ P.103

@ JETON D’ACTION #2 (PHASE II)

PLUS...

« Quelque chose ne va pas? »

«Non. » Michel prend une seconde pour réfléchir. « Oui.» Il y a une
longue pause avant qu’il ne reprenne son calme. « Ce que vous m’avez
donné hier soir. Je ne sais pas ol vous I’avez trouvé ni ce que c’était. J’ai
cherché sur le net et je n’ai rien trouvé sur le mélange du vin et du sang,
ou quoi que ce soit d’autre. »

Vous remerciez la Mascarade qu’il n’ait rien trouvé. Sinon, les consé-
quences auraient été mortelles pour toutes les personnes impliquées.
«]Je... j’en veux plus. Je n’ai pas pu dormir la nuit derniére. Je ne pensais
qu’a boire & nouveau. En avez-vous ramené? Euh, si vous avez besoin
d’aller en chercher dehors, je peux dire & la sécurité de vous laisser passer,
sans poser de questions. »

11 est dépendant au Sang. Vous savez que les goules deviennent
dépendantes de la vitae des Descendants, mais dés la premiére gorgée?
Cet homme doit étre déja prédisposé a la dépendance, car c’est
inhabituel.

Vous acceptez de lui en donner un peu plus.

Vous refusez. Ce n’est ni 'endroit ni le moment.

X
v

INJJBAIISUOD

21
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CHAPITRE N®12

D.10 - POUCE EN HAUT, POUCE EN BAS

« Sil devait y avoir un scandale ce soir, ce serait & cause de vous et de la
raison qui vous a poussé & obtenir une invitation. » Verra-t-il votre fein-
te? «Vous &tes avec la presse? Je sais qu’ils me harcelent depuis des
semaines. » Non, comme un amateur, il s’est laissé emporter. Il est temps
de finir ce combat.
«Nous ne sommes pas journalistes, non. Nous sommes de simples
amateurs d’art qui souhaitaient vraiment étre présents. On nous a dit que
ce serait divertissant. Comme un triangle amoureux dans une comédie
romantique. C’est hilarant, n’est-ce pas? »
visage quand il comprend enfin votre intention. Il jette ses armes 4 terre.
« Que voulez-vous ? » dit-il, aigri.

o

01’ INIIBAIISUOD) —

138

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

Demandez-lui de s’occuper des caméras.

LIRE D.16

" SIVOUSAVEZLE JETON D'INDICE #2 MAIS NAVEZ PAS LE JETON D'INDICE #1
Demandez-lui de s’occuper du SEISMOVAULT.

LIRED.17

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

Demandez-lui de faire sortir tout le monde.

LIRE D.15

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

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « CONSERVATEUR » #41

REPRENEZ LE JEU

33

CHAPITRE N°12

INSTRUCTIONS
30/151 [ |

INJJeAIISUO) —

€Ta

D.23 - AFFRONTEMENT

Vous soutenez son regard pendant une bonne minute. Un invité s’ap-
proche de lui. « Quelque chose ne va pas, M. Dumont ? Voulez-vous que
j’appelle la sécurité? »

Michel affiche une mine sombre.« Non. Je vais bien. Je vais bien... En fait,
je ne vais pas bien. » Le conservateur titube vers la foule et s’éclaircit
la gorge.

« Mesdames et messieurs, je vous remercie d’étre venus, mais je dois vous
mettre dehors maintenant. » Il bafouille trop bien son discours pour ne
pas avoir déja utilisé ce stratagéme. Un menteur né. « Voyez-vous,
lorsque j’ai rendu publique cette exposition, je n’avais qu’une seule idée
en téte: savoir qui se souciait réellement de I'artiste derriére le tableau:
ma propre fille. Pourtant, aucun d’entre vous ne m’a approché pour me
poser des questions & son sujet, pas méme sa propre meére, bon sang ! » Il
pointe en direction de Marie, qui se cache le visage derriére son sac
amain.

«Aucun d’entre vous n’a pris la peine de demander. Tout ce que vous
voulez, c’est étre vu en "bonne" compagnie, avec la "bonne" personne.
Des vautours. Je n’arrive pas & y croire. Honte & vous tous. Ce soir devait
étre la premiére exposition de ma princesse, mais 4 quoi bon si personne
ne s’intéresse a son art? »

Les invités sont abasourdis. Michel conclut son discours par « Sécurité!
La nuit est finie, faites disparaitre ces bourgeois de ma vue. Sauf eux. » Il
vous désigne du doigt. « Ils font partie de I’équipe de nettoyage. » Il faut
un certain temps pour que tout le monde soit escorté vers la sortie,

Michel a leurs trousses, continuant son discours d’ivrogne.
) g/

RETIREZ TOUS LES PNJ DE LA TUILE SAUF LES PNJ « GARDES »

46

CHAPITRE N°12

D.24 - FAIRE PRESSION

« Connards. »

Alors qu’il part, vous ne pouvez vous empécher de vous demander s’il va
vraiment tenir parole. Juste au cas ol, vous repérez le moyen le plus
rapide de sortir du hall. Vous attendez encore quelques minutes et regar-
dez le point rouge clignotant de chaque caméra s’affaiblir, puis

[
s’éteindre. g’
=]
140 & PRENEZ LE JETON D'INDICE #2 g
o
[=d
S'IL EST EN JEU, REDUISEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 2 £
]
RETIREZ LE PNJ « CONSERVATEUR » DE LA TUILE B
Q

* REPRENEZ LE JEU

47

* REPRENEZ LE JEU

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

S'IL EST SUR LA TUILE, VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « GARDE
JUNIOR » #50

CHAPITRE N°12

11104

ra

D.1-POINT DE CONTROLE

En approchant de I'entrée, vous voyez deux gardes de sécurité de chaque
coté du portier. Pendant que ce dernier cherche le nom des invités sur une
liste, les autres fouillent les invités rapidement.

SIUN DES PERSONNAGES DETIENT LA CARTE EFFET « PLUS QUE
PREVU » #78
VOUS DEVEZ LIRED.3

= LIRE UEVENEMENT E.113

14
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CHAPITRE N®12

D.8 - MES ORDRES SONT TRES STRICTS

« Monsieur Dumont a été trés strict & ce sujet. Si vous n’étes pas sur la
liste, vous n’entrez pas. Je ne sais pas comment vous l’expliquer plus
simplement. » Il vous désigne du doigt. « Vous, je peux laisser entrer,
vous étes sur la liste.» Il jette un regard sombre au journaliste.
«Lui, non. »

DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

g8'a Iniog —

JZZ%D | - LIRE 'EVENEMENT E.113

81

CHAPITRE N°12

Q

E.10 - SEISMOVAULT DESACTIVE

v

Avec le plus important dispositif de sécurité désactivé, c’est votre chance
de voler la clé. Vous sentez de nombreux regards de Bétail sur vous. La
foule est occupée et aucun ne porte réellement attention a vous, mais si
pres de votre but, votre esprit commence & vous jouer des tours. Et si I'un
d’eux se retournait au dernier moment ? Et si quelqu’un se tenait derriére
vous et voyait tout?

Vous chassez le doute. Vous ne pouvez pas laisser quoi que ce soit jouer
contre vous. Pas maintenant.

Q

JUDSWIDURAY

ord

INSTRUCTIONS
31/151 [ |

CHAPITRE N°12

Q

E.8 - VITRINE

v

Le verre qui entoure la clef est immaculé et solide. Le briser attirerait trop
’attention, sans parler du systéme de sécurité sans doute actif pour
protéger les biens du musée.

Aprés une observation attentive, vous trouvez un petit verrou situé au bas
de la vitre, probablement pour la déverrouiller et vous permettre de la
soulever. Il y a également un petit autocollant, d’environ un centimétre
de large qui présente le logo de la marque SEISMOVAULT ™.

Vous vous dites que le support est probablement protégé par ce truc
SEISMOVAULT, quoi que ce soit. Il ne semble pas avoir de moyen de le
désactiver d’ici.

Q

JUDUWIDUDAY

8'dq

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
JEXD | VOUS DEVEZ LIRE E.10

= Sinon, il serait trop dangereux de briser le verre avec tous ces gens
autour. Vous vous éloignez de la vitrine... pour I'instant.

REPRENEZ LE JEU

SIVOUS AVEZLE
PAS SUR LA TUILE

Tous vos efforts, en vain.

N D’INDICE #4 MAIS LE JETON D’ACTION #4 N'EST

Vous avez échoué le chapitre.

109

CHAPITRE N°12

Q

E12 - VIENS ICI

v

FAITES UN TEST DE LA BETE
Vous regardez le garde dans les yeux et criez: « Viensici! »

Juste comme ¢a, ’homme marche jusqu’a vous, hagard. Le journaliste en
profite pour se faufiler derriére le garde, en restant le plus possible a la
limite de sa vision périphérique.
11 donne I'impression d’étre presque doué pour 'infiltration.

Q

JUDdUWIDUIAY

k4nct

FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE | DE DIFFICULTE 3*

: +1par PNJ dans un rayon de 2 HEX du jeton d’Action #2.

< SUCCES: LIRE E15 | X ECHEC: LIREE.16

= Vous préférez attendre que moins de regards soient tournés dans
votre direction.

REPRENEZ LE JEU

m

= Une fois le journaliste & I'intérieur, vous faites signe au garde de s’en

aller, qui, complétement confus par vos signaux contradictoires,
retourne i son poste.

RETIREZ LE JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

' ,
DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

13
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CHAPITRE N®12

Q

E17 - ASSEZ DE BLABLAS

v

JUDAWBUDAY

Vous gardez I'attention du garde sur vous pendant quelques minutes,
suffisamment pour que le journaliste puisse se faufiler a I'intérieur. Au

AN

moindre faux pas, il sera probablement jeté dehors rapidement par la
sécurité, mais cela ne vous regarde plus, vous avez rempli votre part
du contrat.

Vous revenez vers 'entrée principale.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE
DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

“‘ O

18

CHAPITRE N°12
| Q
g E.59 - ET RESTE DEHORS !
g .
g

Le garde vous sort de la salle des serveurs et vous fait traverser les couloirs
du sous-sol, vous éloignant des escaliers qui ménent & I'étage des
expositions.

6S'H

Apres une minute, vous arrivez a une grande porte métallique au sommet
de quelques marches en béton. Le garde prend une clé et la déverrouille.
Des qu'il 'ouvre, le froid s’installe, laissant apparaitre un petit trottoir qui
débouche sur la nuit. Le garde attend que vous sortiez et referme la porte
derriére vous. Le bruit sourd d’une serrure qui se verrouille & nouveau
vous fait quitter le musée Redpath pour la nuit.

RETIREZ VOTRE PERSONNAGE ET LE CTION #4 DE LA TUILE

SI TOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE

Vous avez échoué le chapitre.

PLACEZ « GARDE JUNIOR » #50 SUR LE HEX INDIQUE

INSTRUCTIONS
32/151 [ |

CHAPITRE N°12
| Q
gf E.35 - LA MAIN DANS LE SAC
g =

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ « GARDE JUNIOR » #50
w
wn

Concentré sur la tiche 2 accomplir, vous entendez des pas s’arréter au
seuil de la piéce et y demeurer un moment. Vous tournez rapidement la
téte. Un garde en uniforme de Northshield examine la piece et pose un
regard perplexe sur vous, perplexe.

« Le musée est fermé pour un événement privé. Que faites-vous ici? » Sa

voix est rauque, semblable & un grognement.

Q

S1VOUS ETES LUCIANNA RICCI
Et que vous souhaitez lui révéler votre véritable visage,

LIRE E.44

= Vous essayez de le convaincre que vous étes un employé du musée et
que vous faites que du travail supplémentaire.

LIRE E.43

SI'VOUS AVEZ TECHNOLOGIE NIVEAU 3+

Vous prétendez étre un technicien travaillant sur un probleme
urgent concernant les serveurs.

LIRE E.41

= Vous attaquez immédiatement le garde. Aucun besoin de témoins.

pétrin. On m’a demandé de nettoyer quelques vitrines au rez-de-chaus-
sée ce soir. Je n’ai pas fait la demande assez tot et c’est de ma faute, mais
maintenant, tout le monde est a la maison, et je ne veux vraiment pas
déranger mon patron, puisque je suis déja sur la corde raide avec lui. Bref,
peut-on les débloquer pour un nettoyage rapide pour moi ce soir? »

Elle s’éclaircit la gorge. «Désolée, malheureusement, ce n’est pas
possible. Nous avons des directives trés précises sur comment, quand et
pourquoi nous pouvons désactiver les capteurs de mouvement de nos
appareils. Et nous avons besoin d’un numéro d’autorisation ou d’obtenir
une confirmation verbale du directeur du musée. Pouvons-nous I"appeler
pour vous ce soir ? » Vous mettez fin a I'appel au lieu de répondre. Il ne
sert & rien de rendre les choses encore plus suspectes.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE E.91

Q

LIRE E.42
136
CHAPITRE N°12
Q

.
E.86 - SUHANAAA! &
]
2
S PAS ACTIF, PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4 ]
®
E * Vous adoptez un ton enjoué. « Bonjour, Suhana. Je suis un peu dans le @

* REPRENEZ LE JEU
160

= Sinon, vous retournez au menu principal et vérifiez ce que vous avez
d’autre a faire.

LIRE E.56

* QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.35

189
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CHAPITRE N®12

Q

E.90 - RAGE CONTRE LES MACHINES

v

Vous vous agrippez au dossier de la chaise métallique et vous approchez
des étageéres ol est stocké 'ensemble du réseau d’ordinateurs.

En souriant, vous faites un mouvement de recul.

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

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 5

~
H
U

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.T

Catharsis. Vous écrasez la chaise contre les étageres, le métal se tord et les
composants se brisent & cause de votre assaut. Une par une, les lumiéres
des serveurs s’éteignent.

Alors que vous donnez le dernier coup, vous pouvez entendre Iécho de
votre carnage dans le hall. Quelqu’un a sirement entendu. Vous vous
nettoyez rapidement et commencez a vous faufiler vers le hall d’exposi-
tion, en espérant avoir un peu de temps avant que la sécurité fasse le lien
entre le carnage et vous.

PRENEZ LA CARTE EFFET « BACLE » #36

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

O“

06'd

JUSWIDUDAY

RETIREZ JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

191

CHAPITRE N°12

Q

E.113 - INTERIEUR DU MUSEE

v

JUDWIRURAY

Des panneaux sur des chevalets vous dirigent vers la salle d’exposition,
qui se trouve dans le hall B. Le chemin est assez facile & mémoriser : tout
droit a travers I'exposition Nikola Tesla dans le hall A, puis a droite 4 I'em-
branchement. Vous remarquez ’absence de gardes dans le hall A et méme
dans le couloir qui méne au hall B. Il y a cependant des caméras juste
au-dessus des entrées de chaque hall. Vous devrez trouver un moyen de

€Ird

les éviter ou de les désactiver avant de partir si vous voulez étre stir que
personne ne viendra vous chercher.

Lorsque vous entrez dans le Hall B, vous reconnaissez quelques-unes des
personnes qui étaient devant vous dans la file d’attente, ainsi que la
femme que vous avez rencontrée hier soir, bien qu’elle semble étre tres
demandée considérant le troupeau de Bétail qui I'entoure.,

B

(0]

INSTRUCTIONS
33/151 [ |

= Vous vous fondez dans la foule et entamez la derniére étape de
votre plan.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

RETIREZ LE JETON D’INDICE #1

LIRE E.115

214

CHAPITRE N°12
Q
8
E110 - FOULE EN PANIQUE &
:
g
PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 3 ]
o
QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.112
PLACEZ LE PNJ « INVITE », LE PN) « LINDA », LE PN) « MARIE DUMONT »,
LE PNJ « GARDE JUNIOR » ET LE PNJ « GARDE CORIACE » SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)
= REPRENEZ LE JEU
VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « GARDE CORIACE » #47,
« GARDE JUNIOR » #50, « CONSERVATEUR » #41,
« MARIE DUMONT » #36 ET « MAIRE » #53
m
CHAPITRE N°12
Q
o
E.118 - MISE EN PLACE DE LA DISTRACTION &
v g
e
A
S'ILS SONT SUR LA TUILE, PLACEZ « GARDE CORIACE » #47, « GARDE JUNIOR » #50, tm
169 « CONSERVATEUR » #41, « MARIE DUMONT » #36, « MAIRE » #53, « INVITE #1» 5

#38, « INVITE #2 » #42, « INVITE #3 » #46 ET « LINDA » #51 SUR LES HEX INDIQUES

é Rappel: Les bulles de dialogue dans 'image de mise en place servent unique- <
( mentadistinguer les PN] dialoguables des autres PN] non-dialoguables. |
; Dansle cas otil serait indiqué qu'il n'est plus possible d'interagir avecun PNJ,

{ vous nepourrez plus engager de dialogue avec lui, mémes'il est déplacé.
§ 2

= REPRENEZ LE JEU

219
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CHAPITRE N°13

REDPATH,
210

CHAPITRE N°13

it i O . N e el

TABLE DES MATIERES

DIALOGUE
Garde agé.
Garde coriace.

Conservateur.

Marie Dumont...

INVESTIGATION

No.1 Buffet

EVENEMENT
<E/1 JETON D’ACTION #1

2
(%7 JETOND’ACTION#2........c.cvrveenne. P.145
@’ JETON D’ACTION #3

4
(%} JETOND’ACTION #4

PROMOTION INSTANTANE

« Bien sfir que c’est moi. J’ai planifié et organisé cette soirée. Cela inclut
aussi votre salaire. Alors, pour I'amour de Dieu, pouvez-vous me laisser

faire mon travail ? » Vous vous moquez face & son impudence.

«D’accord, désolé. Passez une bonne soirée », dit-il en s’écartant de
votre chemin.

pies —

Vous vous dépéchez de le dépasser, espérant qu’il ne se rendra point

compte de son erreur de sitdt. o
»
')
o

PLACEZ « GARDE AGE » #48 SUR LE HEX INDIQUE
- -

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEG LE PN) « GARDE AGE »

23

INSTRUCTIONS
34/151 [ |

CHAPITRE N°13

AMADOUER

«]’ai besoin de passer », dites-vous simplement.
« Seuls le conservateur et ceux qu’il autorise peuvent passer. Désolé, pas
d’exception », répond-il.

Vous jetez un regard au conservateur, sachant qu’il ne vous refusera plus

rien, pas avec les arguments convaincants que vous lui avez donnés plus

[2) A s s . P

g tot. « Il est juste la et nous sommes pleinement autorisés. Allez deman-
& der, nous attendrons », dites-vous.

»

%3 L’homme vous dit de rester 1a tandis qu’il se dirige vers le conservateur.

La discussion est bréve et le garde revient en vous faisant un signe de téte.

« Bien, allez-y. Passez une bonne soirée. »

EZ « GARDE AGE » #48 SUR LE HEX INDIQUE

171

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEG LE PN) « GARDE AGE »

22

CHAPITRE N°13

(EIL POUR EIL

Vous acceptez le prix de cet homme cupide. « Une faveur pour une
faveur », dites-vous, en espérant que son aide en vaudra la peine. Il
acquiesce, son avarice assouvie pour l'instant.

« Eh bien, dans ce cas, je serai heureux de vous donner un coup de main...
Hmm... Voyons voir », dit-il en cherchant dans sa poche un vieux télé-
phone cellulaire qu’il vous tend. « Pour rester en contact si nécessaire. »
11 sourit.

173 Sl « GARDE AGE » #48 EST ADJACENT AU JETON D’ACTION #4

Ty

Sinon,

dareNy —

61
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CHAPITRE N°13

D.17 - IMPRESSIONANT... POUR UN MORTEL

Le maire vous regarde et vous fait un signe du pouce. Cet enfoiré a non
seulement réussi 4 faire faire au garde ce qu’il voulait, mais il a réussi &

faire en sorte que le garde le REMERCIE pour cela...

PLACEZ « MAIRE » #53 ET « GARDE

E » #48 SUR LES HEX INDIQUES

dareN

ra

* REPRENEZ LE JEU

66

INSTRUCTIONS
35/151 [ |

CHAPITRE N°13

D.25 - SAM N’EST PLUS

on coeur s’est arrété, mais vous continuez a boire jusqu’a la derniere
S ‘est té, ti b ’a la d
goutte. C’est seulement lorsque vous aspirez a sec que vous réalisez ce
que vous avez fait.

PLACEZ VOTRE MARQUEUR DE SOIF SUR 0

Paniqué, vous regardez autour de vous, essayant de trouver un endroit
pour cacher le corps. Un échec mettrait en péril toute la soirée de votre
coterie. Alors que vous tralnez discrétement cette femme autrefois
exceptionnelle sous une petite table ol sont posées des coupes de cham-

sTa wes

Ppagne, vous voyez un petit rat sortir en courant, terrifié. L’ignorant, vous
vous assurez que la nappe couvre bien le cadavre. Ce n’est qu'une ques-
tion de temps avant que quelqu’un ne la trouve et que tout soit fini, mais

peut-étre serez-vous partis avant.

PERDEZ 1 D’HUMANITE
PRENEZ LA CARTE EFFET « FAIBLE VOLONTE » #50
S'IL EST EN JEU, REDUISEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 1

SI LE MARQUEUR D’AUTORITE N'EST PAS EN JEU

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 6

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.114

Q

« REPRENEZ LE JEU
S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D'ACTION #4

102

CHAPITRE N°13

D.26 - SANS LAISSER DE TRACES

Trainant cette femme autrefois exceptionnelle sous une petite table out
trénent des verres de champagne, vous vous assurez que la nappe couvre
bien son corps. Ce n’est qu'une question de temps avant que quelqu’un
ne la trouve et que tout soit fini, mais peut-étre serez-vous partis avant.

PERDEZ 1 D’HUMANITE
S'IL EST EN JEU, REDUISEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 1

SI LE MARQUEUR D’AUTORITE N'EST PAS EN JEU

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 6

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.114

Q

97'a uwes —

* REPRENEZ LE JEU

SILEST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #4

RETIREZ « SAM » #55 DE LA TUILE

103

CHAPITRE N°13

D.29 - SAUVE PAR LE GONG

PRENEZ LA CARTE OBJET « TELEPHONE JETABLE » #46

Apres avoir caché son corps inconscient sous une table voisine, ajustant

| la nappe pour s’assurer qu’elle ne serait pas trouvée rapidement, vous
appelez I'hdpital et leur donnez I’adresse et le nom de Sam avant de

% raccrocher. Cela devrait vous donner un peu de temps avant que les

3 ambulanciers ne franchissent les portes et ne la trouvent. Il faut juste que

o Vvous soyez partis avant...

)

©

S'IL EST EN JEU, REDUISEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 1

SI LE MARQUEUR D’AUTORITE N'EST PAS EN JEU

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 6

S <

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.114

Q

* REPRENEZ LE JEU

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON ’ACTION #4
RETIREZ « SAM » #55 DE LA TUILE

106
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CHAPITRE N°13

D.30 - PANIQUE A L’EXPOSITION

Dés que le garde voit la condition inerte de Sam, il attrape son talkie-wal-
kie. « J’ai besoin de tout le personnel ici. Nous avons une urgence médi-
cale. Et que quelqu’un appelle une ambulance tout de suite ! »

Agenouillé, il traine son corps a I'air libre et commence 2 lui faire un |

massage cardiaque. La foule se rassemble, choquée et horrifiée, tandis

que Michel et Marie se frayent un chemin parmi les invités pour s’age- I

nouiller & c6té de leur fille, dans un état de terreur totale, regardant son 3

visage pale. =}
w
=]

PLACEZ TOUS LES JOUEURS, LE PNJ « SAM », LE PNJ « CONSERVATEUR »,
LE PNJ « SLAMEUR », LE PNJ « MAIRE », LE PNJ « GARDE CORIACE » ET
LE PNJ « GARDE AGE » SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

* LIRE D.31
S’ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ L 107

6d

CHAPITRE N°13
| Q
g E.9 - ANGLE MORT
% -
E

L’attention de tout le monde semble étre loin de vous. C’est le moment
idéal pour tenter quelque chose.

Q

INSTRUCTIONS
36/151 [ |

CHAPITRE N°13

/pl
E.8 - DERRIERE LE MIROIR

v

Le verre qui entoure la clef estimmaculé et solide. Le briser attirerait I'at-
tention, sans parler des probables mesures de sécurité de la vitrine desti-
nées a protéger les biens du musée.

Aprés une observation attentive, vous trouvez un petit verrou au bas de la
vitre, probablement pour la déverrouiller du support et vous permettre
de la soulever. Il y a également un petit autocollant, d’un quart de pouce
de large, en fait, qui indique SEISMOVAULT™.

Vous vous dites que le support est assurément protégé par ce truc SEIS-
MOVAULT™, quel qu’il soit. Il ne semble pas qu’il y ait un moyen de le
désactiver d’ici.

Q

JUDUIDUDAY

8'q

= LIREE.9

137

CHAPITRE N°13

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
LIREE.10

138

= Vous brisez le verre et prenez ce que vous étes venu chercher.

LIRE E.11

= Apres réflexion, des objets comme celui-ci bénéficient probablement de
plusieurs couches de sécurité. Laissez la vitrine tranquille, pour I'instant.

REPRENEZ LE JEU

/‘4
E.32 - TROP LOIN, TROP AVIDEMENT

v

Une cage d’escalier de secours descend en spirale sous la faible lumiére
des néons.

En descendant, vous pouvez entendre I'écho de vos pas, mais rien de plus.
Le béton propre et sans vie contraste fortement avec le bois sombre et les
couleurs chaudes du rez-de-chaussée. Vous voyez des panneaux indi-
quant diverses salles de stockage, des quais de chargement, des salles de
bains et, vous souriez, la salle des serveurs.

Q

JUDdUWIDUIAY

el

= Vous suivez les escaliers jusqu’ala salle des serveurs, avec 'intention de
vous y introduire et d’accéder au systéme de sécurité du musée.

LIRE E.33

= Vous restez au rez-de-chaussée pour linstant et gardez les yeux
sur I'objectif.

REPRENELZ LE JEU

* SI « GARDE AGE » #48 EST ADJACENT AU JETON D'ACTION #4
VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

161
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CHAPITRE N°13

Q

E.64 - ET RESTE DEHORS !

v

Le garde vous sort de la salle des serveurs et vous fait traverser les
couloirs du sous-sol, vous éloignant des escaliers qui meénent a I'étage
des expositions.

Aprés une minute, vous arrivez & une grande porte métallique au sommet
de quelques marches en béton. Le garde prend une clé et la déverrouille.
Dés qu'il 'ouvre, le froid s’installe, laissant apparaitre un petit trottoir
qui débouche sur la nuit. Le garde attend que vous sortiez et referme la
porte derriére vous. Le bruit sourd d’'une serrure qui se verrouille a
nouveau vous fait quitter le musée Redpath pour la nuit.

RETIREZ VOTRE MINIATURE DE LA TUILE

SITOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE

Vous avez échoué le chapitre.

PLACEZ LE PN) « GARDE DE SECURITE » #22 AVEC LA GARTE PROFIL
« GARDE DE SECURITE » #10 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

¥9°dq

JUSWIDUDAY

* REPRENEZ LE JEU

193

CHAPITRE N°13

JUDWRURAY

S6'd

(1845

E.95 - RAGE CONTRE LES MACHINES

v

Vous vous agrippez au dossier de la chaise métallique et vous approchez
des étageres ol est stocké 'ensemble du réseau d’ordinateurs.

En souriant, vous faites un mouvement de recul.

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

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 5

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.76

Catharsis. Vous écrasez la chaise contre les étageéres, le métal se tord et les
composants se brisent a cause de votre assaut. Une par une, les lumiéres
des serveurs s’éteignent.

Alors que vous donnez le dernier coup, vous pouvez entendre I’écho de
votre carnage dans le hall. Quelqu’un a srement entendu. Vous vous
nettoyez rapidement et commencez & vous faufiler vers le hall d’exposi-
tion, en espérant avoir un peu de temps avant que la sécurité fasse le lien
entre le carnage et vous.

PRENEZ LA CARTE EFFET « BACLE » #36

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

3“

224

RETIREZ JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

INSTRUCTIONS
37/151 [ |

CHAPITRE N°13
| Q
gf £.93 - SUHANAAA!
% -
2
:
g

Vous adoptez un ton enjoué. « Bonjour, Suhana. Je suis un peu dans le
pétrin. On m’a demandé de nettoyer quelques vitrines au rez-de-chaussée
ce soir. Je n’ai pas fait la demande assez tot et c’est de ma faute, mais
maintenant, tout le monde est a la maison, et je ne veux vraiment pas
déranger mon patron, puisque je suis déja sur la corde raide avec lui. Bref,
peut-on les débloquer pour un nettoyage rapide pour moi ce soir? »

Elle s’éclaircit la gorge. «Désolée, malheureusement, ce n’est pas
possible. Nous avons des directives trés précises sur comment, quand et
pourquoi nous pouvons désactiver les capteurs de mouvement de nos
appareils. Et nous avons besoin d’'un numéro d’autorisation ou d’obtenir
une confirmation verbale du directeur du musée. Pouvons-nous I’appeler
pour vous ce soir? » Vous mettez fin & 'appel au lieu de répondre. Il ne
sert a rien de rendre les choses encore plus suspectes.

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE E.96

Q

= Sinon, vous retournez au menu principal et vérifiez ce que vous avez
d’autre a faire.

LIRE E.61

E * QUAND LE MARQUEUR D'AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIREE.40

222

CHAPITRE N°14

0.3 - HEURES SUPPLEMENTAIRES
NON-REMUNEREES

Cette fois, le sourire de Caleb est authentique et honnéte. Il pose une
main sur votre épaule. « J’ai toujours pris beaucoup de plaisir & travailler
avec vous dans le passé, malgré tout ce qui soit survenu, je sais quand des
personnes de valeur viennent a moi et je n’oublie pas ceux qui vont
au-dela des tiches qui leur sont assignées. »

1l recule, regardant autour de lui pour voir si quelqu’un a remarqué la
familiarité peu caractéristique dont il fait preuve et croise a nouveau les

€a qored

bras. « Parlez aux Descendants, c’est un Elysée aprés tout, les faveurs
sont échangées aussi facilement que les mots ici. Il y a forcément un
moyen de faire taire la goule, ou de convaincre le Prince de déléguer cette
tiche. Vous avez déja fait preuve d’une créativité surprenante, je suis str
que vous réussirez a atteindre vos objectifs. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « INSPIRE » #46

PRENEZ LE JETON D’INDICE

US NE PO

I PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « CALEB DUVAL »
Q

* REPRENEZ LE JEU

PRENEZ LE JETON D'INDICE #4




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livrets de chapitre

CHAPITRE N°14

0.4 - METHODOLOGIE

« C’est un grand si, nouveau-né », Caleb dit calmement. Mais vous avez
raison, si 'interrogatoire du Prince fonctionne, il serait utile de savoir ce
que la goule sait. Vous n’avez pas interrogé beaucoup d’agents Sabbat
avant, je suis sdr, mais en régle générale, ils ne révélent que ce qu'ils
veulent que nous sachions. Ce qui signifie que nous ne pouvons rien utili-
ser. » Il secoue la téte.

« Ce que nous devons retenir du Sabbat, c’est que tout ce qu’ils cherchent
4 obtenir n’est pas dans notre intérét. Nous savons qu’ils ont été informés
de la clef, nous savons que les goules Sabbat n’opérent pas seules. Avecla
perte de leur goule, il y a des chances que le Domitor dérape et se révele
bientét. Il met ses mains dans ses poches et hoche la téte. Toute informa-
tion que la goule posséde pourrait potentiellement étre utile, mais nous

v'a qared

ne pouvons pas faire confiance a ce qu'il révele... »

«Je vous demande simplement d’aider  résoudre le probleme actuel:
assurer la stabilité et la position de Hilkers, méme en dépit de Hilkers... Si
vous pouvez trouver un moyen de le faire discrétement, je vous en
serais redevable. »

«Parlez aux Descendants, c’est un Elysée aprées tout, les faveurs
s’échangent aussi facilement que les mots ici. Il y a forcément un moyen
de faire taire la goule, ou de convaincre le Prince de déléguer cette tiche.
Vous avez déja fait preuve d’une créativité surprenante, je suis sir que
vous réussirez a atteindre vos objectifs. »

US NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « CALEB DUVAL »

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1
Q

INSTRUCTIONS
38/151 [ |

CHAPITRE N°14

D.2 - MONSIEUR MADAME TOUT LE MONDE

« Prince. » Vous faites une révérence respectueuse en vous approchant
de Hilkers.

Avec un petit sourire hautain, il vous regarde de haut en bas. « Vous faites
partie de la petite coterie que Caleb semble aimer utiliser, n’est-ce pas? »
« Oui. Nous travaillons avec le Shérif depuis un certain temps mainte-
nant, et... »

«Avec? » 1l glousse. « Comme c’est mignon que vous pensiez que des
Nouveau-nés puissent travailler avec qui que ce soit, et non pas pour eux.
Caleb doit se ramollir s’il permet a ses serviteurs d’avoir de telles idées
en téte. »

Vous étes pris au dépourvu, mais vous essayez de ne pas le montrer. « Je
me suis peut-étre mal exprimé. Je... »

1l vous coupe & nouveau d’un geste agacé. « Franchement, cher infant, je
m’en fiche. Dites-moi simplement quand mes sujets seront tous réunis
pour que nous puissions nous plonger au coeur du sujet de ce soir... » Il
jette un coup d’oeil & ’homme enchainé de l'autre c6té de la piece.
«Littéralement. »

Q

SIIH —

ra

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

Vous comprenez que cela va étre une bataille difficile, mais si vous
estimez que vous avez le soutien nécessaire pour soutenir votre
cause, vous pouvez vous proposer comme exécuteurs de sa volonté.

i LIRED.5 |

* REPRENEZ LE IEU

PRENEZ LE JETON D'INDICE #4

= Enregardant I’Antre, vous dites au prince que vous supposez que tout
le monde sera présent dans quelques minutes.

LIRE D.6

41

CHAPITRE N°14

D.7-LE SANG SUR VOS MAINS

«Ouli, j’ai entendu ¢a une ou deux fois ce soir... Des gens se portant
garants pour vous, disant que c’est la meilleure chose a faire. Il soupire
dramatiquement. Vous allez me priver de tous mes plaisir, n’est-ce
pas? » Il se rapproche de vous en époussetant un peu de poussiére de

pierre de votre épaule.

E « Ainsi soit-il... Allez chercher le misérable. Nous allons commencer dans
= une minute. »

@

. GAGNEZ 1 XP CHACUN

N

Q

= Soulagé, vous vous dirigez vers 'homme enchainé, les deux femmes
demeurent silencieuses tandis que vous le trainez vers le centre de
la pigce.

| LIRE EVENEMENT E.15 |

52

CHAPITRE N°14

SIo[eA

ra

D.1- SANG REEL

Valois Sang vous regarde séverement alors que vous vous approchez de
lui. « Les chasseurs de loups. Je suis siir que 'on vous ont déja félicité
pour votre victoire... Et je suis sir que personne n’a commenté les consé-
quences possibles d'un acte d’agression aussi manifeste.

« Vous avez réussi a protéger la ville contre une telle menace, mais je dois
me demander si vous vous en sortiriez si bien s’ils nous déclaraient une
guerre ouverte », dit-il, sombre et impassible.

Q

SIVOUS £TES JADE LINH-DUPLESSIS, ET VOUS AVEZ LE

JETON D'INDIGE #4, ET VOUS AVEZ

|SORGELLERIE DE SANG - THAUMATURGIE< |NIVEAU 2+

Demandez & Valois s’il peut vous aider avec un rituel.

LIRE D.2

S1VOUS AVEZ| SORCELLERIE DE SANG - THAUMATURGIE®
NIVEAU 2+, ET VOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #4 |

Demandez lui s’il connait un rituel qui pourtait vous aider.

LIRED.3

64

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

Demandez 2 M. Sang de vous soutenir en tant que bourreaux de la
goule du Sabbat ce soir.

LIRE D.4
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CHAPITRE N°14

sloeA  —

s'a

D.5 - INTERE-SANG

« Sire, si vous avez accés 4 un tel objet et que vous étes prét & vous en
séparer, je pourrais non seulement éviter au Prince une humiliation
potentielle, mais aussi montrer 4 toute la Camarilla rassemblée que les
Tremeres n’est pas le clan en déclin qu'ils croient que nous sommes »,
vous expliquez, votre passion et votre excitation a peine voilées.

Votre Sire, aussi indifférent qu’il puisse paraitre, hoche légérement la
téte, intrigué. « Vous avez fait des recherches a ce sujet, je vois. Vous ne
m’avez pas décu auparavant et je n’ai aucune raison de ne pas faire
confiance & votre jugement. Ne laissez pas ma confiance étre mal
placée, Jade. »

Son regard se léve pour rencontrer les yeux d'un homme sur le balcon du
deuxiéme étage. Immédiatement, I’homme se précipite vers le Primoge-
ne, son attitude montrant déférence et respect. « Euler. Apporte-moi la
boite 27, s'il te plait. » L’homme s’incline et s’éloigne rapidement de
I’Antre. « Un peu de patience, s’il vous plait. »

Vous restez silencieusement aux c6tés de votre Sire pendant qu'il
examine la piéce, jusqu’a ce qu’Euler revienne avec un coffret en bois de
la taille d’une boite & chaussures dans lequel Valois plonge la main. Il en
sort un magnifique couteau de poche & manche en os, avec une délicate
gravure en or le long de la lame et de la poignée. 1l le place dans votre
main. «J’'attends de vous l'excellence dans l'exécution et dans
le jugement. »

PRENEZ LE JETON D'INDICE #3

AGIR AVEC LE PNJ « VALOIS SANG »
Q

68

* REPRENEZ LE JEU

INSTRUCTIONS
39/151 [ |

CHAPITRE N°14

sIofeA —

La

188

D.7- PILLER LA PYRAMIDE

«Je suis au courant d’un rituel qui pourrait aider le Prince & éviter une
situation potentiellement déshonorante, comme I’a prédit le Shérif. »

« Quel rituel? » demande-t-il prudemment.

« Un ancienrituel, principalement utilisé par les Enfants d’Haqim, appelé
T’Appel de Dagon. » Vous répondez, en gardant votre voix basse pour ne
pas étre entendu.

« Ah, donc une dague ornée d’or est ce qui vous manque. » Son regard se
leve pour rencontrer celui d’'un homme sur le balcon du deuxiéme étage.
Immédiatement, 'homme se précipite vers le Primogéne. «Euler.
Apporte-moi la boite 27, s'il te plait. » Lhomme s’incline et s’éloigne
rapidement de I’Antre.

« Pendant que nous attendons, je veux qu’un point soit clair. Je fais cela
simplement parce que le jugement de Caleb a été impeccable dans le
passé. Je n’ai pas ’habitude de cautionner 'utilisation de I’Art en dehors
du clan », explique-t-il d’un ton direct.

Euler revient avec une boite en bois de la taille d'une boite & chaussures
de laquelle Valois en sort un magnifique couteau de poche. 1 le place
dans votre main.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

«Jene vous décevrai pas », vous répondez, en tournant votre regard vers
le prisonnier Sabbat. La seule chose qui reste a faire est de trouver un
moyen de mettre un peu de votre sang sur lui. Cela vous permettra
d’avoir un contrdle total sur le moment ol vous mettrez fin a la vie de
T’homme, en vous assurant qu'il ne vivra pas assez longtemps pour étre
un probléme pour Hilkers.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « VALOIS SANG »

3‘

* REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°14

Flanqué de deux femmes & I'allure féroce vétues de tenues punk se trouve

un homme, agenouillé, les mai

sur son visage indiquent que sa capture, ou son empr

n dont les deux femmes regardent quiconque passer & proximité,
vous supposez que vous ne pourrez pas approcher le prisonnier deux

fois... Non sans déclencher une bagarre au milieu d’un Elysée, qui est une

méthode définitive de se faire envoyer
assez fou pour le tenter.

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #4
TIRETNT

= Sinon,

152

enchainées dans le dos. Les ecchymoses

ement, a été

mort finale pour n’importe qui

uonesnsaAul

CHAPITRE N°14

&

jeqqesnpanig —

T°'NI

IN.1- BRUTE DU SABBAT

L’homme vous regarde faiblement. Si vous n’arrivez pas a persuader
Hilkers de déléguer son interrogatoire et son exécution, vous pensez que
vous pouvez toujours vous assurer qu’il ne reste plus rien & interroger ou
atuer. Les deux gardes vigilants de chaque c6té du prisonnier rendraient
cela difficile, mais ce n’est pas comme si vous n’aviez jamais tenté des
choses plus risquées auparavant.

Q

S1 VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « MELANGE NEUROTOXIQUE » #65

Essayez de trouver un moyen de doser la goule avec ce poison
malgré le regard attentif des jumelles.

LIRE IN.6

203

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
Vous n'avez qu'a trouver un moyen de répandre votre vitae sur la

peau de la goule sans éveiller les soupgons.

LIRE IN.7

Essayez d’interroger la goule vous-méme et voyez ce que vous
pouvez comprendre.

LIRE IN.5

18

Sinon, éloignez-vous et réfléchissez & une maniére de faire taire le
voyou avant que Hilkers ne puisse I'atteindre.

REPRENEZ LE JEU




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livrets de chapitre

CHAPITRE N°14

1
% IN.3 - BRUTE DU SABBAT

« Hé, mon vieux », vous lancez en vous accroupissant devant lui, je vais te

g poser quelques questions, et... puisque tu vas mourir, tu vas y répondre! »
‘;‘ 1l grince des dents et crache du sang. « Va te faire foutre, Cammie. Je ne
é dis rien. »

g Imperturbable, vous continuez comme s’il n’avait pas parlé. « Pas parce
4 que tu es un lache ou un traitre, mais parce que c’est ta seule chance d’en-
< voyer quelques Vampires en colére pour retrouver tes petits amis du
z

Sabbat. Ceux qui t'ont baisé... Et j’ai I'impression qu’avec les connards
que le Sabbat recrute, il y en a quelques-uns que tu aimerais jeter aux
lions, non? »

1l ricane, puis léve les yeux vers vous, et son audace se transforme en
surprise. « Oh, merde... Vous faites partie du groupe qui était1a quand on
déterrait les pelletées au Jardin Botanique! Vous avez été des putains
d’épines dans nos pieds. » Il grogne et secoue la téte.

« Avez-vous aimé mon écriture? Il sourit, les dents rouges de sang. Je vous
ai laissé un petit mot quand mon maitre a bu votre petit ami Toréador
dans I’ascenseur. J’étais son chauffeur... C’est moi qui ai placé André au
musée pour qu’il récupere la clé avant vous. »

Vous vous léchez les lévres, la vue de ses dents ensanglantées tirant sur
votre faim, mais le regard inflexible des deux gardes vous rappelle de ne
pas bouger. « Notre maitre ne se révélera pas avant que ce soit le
moment. Il serait mieux pour vous de fuir avant qu’il le fasse. »

La premiére femme se tourne et lui fracasse la méchoire. Vous commen-
cez a vous lever. « Ouais, on verra ¢a », dites-vous en vous éloignant.

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

INSTRUCTIONS
40/151 [ |

CHAPITRE N°14

* REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JETON D'INDICE #4

80

CHAPITRE N°14

IN.6 - BRUTE DU SABBAT

Seringue de neurotoxine en main, vous analysez la situation, essayant de
voir quelles options s’offrent & vous.

e

Jeqqes np anig

9°NI

= Sinon, vous tentez d’'interagir avec la goule pour la poignarder subtile-
ment avec la seringue.

FAITES UN TEST SOCIAL + IfURTIVITE' DE DIFFICULTE 5
v SUCCES: LIRE IN.9 | X ECHEC: LIRE IN.10

83

IN.4 - BRUTE DU SABBAT

« Ce n’est pas ton moment le plus glorieux, n’est-ce pas? » vous dites en
vous accroupissant devant lui. « Nous allons te poser quelques questions,
et.. puisque tu vas mourir et que tu n’as rien a perdre, tu vas y
répondre! »

1l sourit et ses dents ensanglantées tirent les ficelles de votre faim. « Vous
ne savez évidemment rien de mon maitre. Si vous pensez que ma mort
signifie qu’il ne peut rien me faire, détrompez-vous », dit-il en vous
regardant avec une conviction intense.

Vous passez du temps a essayer de le narguer, de le mettre en colére ou de
le dorloter, mais il reste parfaitement silencieux et stoique pendant que
vous essayez de le faire craquer. Les deux femmes se regardent en rica-
nant devant vos tentatives infructueuses.

Finalement, vous abandonnez. Vous vous levez et commencez a partir.
«]’espere que vous apprécierez le reste de la nuit! » Crie la goule avant

qu’un poing ne 'envoie s’effondrer au sol.

PRENEZ LA CARTE EFFET « SANGSUE » #59

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

P°NI  leqqesnpoinig — .‘1A

* REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JE DICE #4

81

CHAPITRE N°14

IN.10 - BRUTE DU SABBAT

En serrant la seringue, vous vous approchez de la goule, espérant créer
une distraction qui vous permettra de lui administrer la toxine.

Presque aussitdt, la premiére femme vous attrape par I'épaule.
«Eloignez-vous du prisonnier. Pas de deuxi¢me avertissement. » Elle
vous repousse puissamment. Pris par surprise, vous trébuchez et tombez
a plat sur le sol de pierre froide. La seringue vous échappe et roule
bruyamment sur les pierres.

« Qu’est-ce que c’est que ¢a? » dit la seconde alors qu’elle s’approche et
ramasse la seringue. Elle la regarde curieusement.

« Gardez-la, dit la premiére. Pour ce qu’on en sait, il allait 'utiliser

sur lui. »

DEFAUSSEZ LA CARTE OBJET « MELANGE NEUROTOXIQUE » #65

Vous vous redressez, humilié sous les regards durs de la Camarilla mont-
réalaise. Le plus dur, bien sfir, étant celui de Jimmy.

PERDEZ 1 NIVEAU DE STATUT

RETIREZ DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

Q

Lx

jeqqesnpanig —

OI'NI

* REPRENEZ LE JEU

(192 3 ReTIREZLE NDICE #4

87
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CHAPITRE N°14 CHAPITRE N°15
|
z PLUS DE VITAE POUR LES PIERRES ="
: s

AR DY [

MIROIRS

Alors que vous tombez sous Iassaut implacable et sauvage de William,
Jimmy secoue la téte de déception.

uonednsaauy

« On dirait que Caleb a placé sa confiance dans le mauvais Descendant... Il
regarde votre adversaire et hoche la téte. Finis le travail, William. Nous ne
pouvons pas laisser le shérif compter sur eux. S'ils échouent maintenant...
Ses poings se serrérent. Cela signifie qu’ils le laisseront tomber
plus tard. »

Votre vision défaillit alors que des bruits de pas lourds s’approchent de
vous. Le silence et I"obscurité s’accrochent 2 vous comme un voile, votre
conscience vacillant comme une bougie dans les vents d’hiver. William
leve les deux poings au-dessus de vous et les abaisse avec suffisamment
de force pour faire craquer les pierres en dessous de vous.

Trois grands miroirs antiques ronds et en argent se dressent sur la péri-

PV VUV VNV VVVVVVVVVVIVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV VIV VVVVVV VIV VIV VA

$ VOUS POUVEZ REDEMARRER LE CHAPITRE A PARTIR DE LA
PAGE E.6. |SI VOUS LE FAITES, RESTAUREZ LA SOIF ET LES

$ DEGATS DE CHAQUE MEMBRE DE LA COTERIE A 0, MAIS
GARDEZ TOUTES LES CARTES EFFET TOUJOURS
PRESENTES SUR VOTRE PERSONNAGE.

VYV VIV VIV VVVVVVVVVVVVVVVVVVIVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVI;

phérie de la tombe circulaire. IIs sont poussiéreux et couverts de toiles
gnées. Le filigrane de bronze le long du dos et des pieds de chaque

une version stylisée de fleurs quelconques, est patiné

ations de dessins du Moyen-O-

rient, populaires au 19e siécle. Les détails en filigrane ressemblent a

AAAAAAANANANNANS

S
$
$
S certaines des fleurs que vous avez vues dans vos visions précédentes

de Dumas.

FAITES UN TEST MENTAL + DCGULTISME
0A2SUCCES: LIRE IN.1

205 3+SUCCES: LIRE IN.2

= Laissez-les pour le moment.

REPRENEZ LE JEU

RECOMMENCEZ DEPUIS LE DEBUT

CHAPITRE N°15 CHAPITREN°15
CARREAUX % |
.
| & PILLEUR DE TOMBE
Vous reconnaissez les symboles de quelques guildes et syndicats : la roue a §
de chariot, la bride de cheval et le joug pour les charretiers;; le sextant, le ﬁ =4
compas mathématique et I’équerre pour les architectes et les magons; g En entrant dans la tombe, vous jetez un coup d’ceil autour de vous. Un
Penclume, le marteau et le soufflet pour le syndicat des ferronniers. Les * grand brasero occupe le centre de la piece et un sarcophage se tient pres

fleurs sont les plus intéressantes. Vous savez que dans le langage floral
victorien, la rose signifiait I'amour, le lierre la fidélité et la fougere la

du fond. Vous remarquez trois grands miroirs ronds sur pieds stylisés. A
travers le ddme de verre au centre de la tombe, vous pouvez & peine

magie et les liens secrets de 'amour. Tous des choix trés intéressants
pour Hutchison.

RETIR DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

Q

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

Tentez d’allumer le brasero.

= Appuyez sur les carreaux surélevés.

= Laissez faire les carreaux et concentrez-vous sur une autre partie de
la tombe.

* SITOUS LES JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION ONT ETE RETIRES DE LA TUILE

31

833

distinguer la lueur de la pleine lune. Toutefois, le reste est obscur et vous
devrez mettre des efforts pour trouver tous ses secrets.

Attention : Ce chapitrevous demandera de consulter les pages en H (pour

eG (pour Guess).

Hypothese). Cependant, les pages utili:
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CHAPITREN®15

INSTRUCTIONS
42/151 [ |

CHAPITRE N°15

Q

E.6 - MIROIR MIROIR SUR LE SOL

v

Dumas a bien fait de confier le fragment de clé & quelqu'un comme
Hutchison. L’homme était brillant et les protections qu’il a mises en place
sont astucieuses. Toute personne intéressée par la clé ou par Hutchison
connaitrait sans aucun doute I'illustre carriere de '’homme. Mais connai-
traient-ils I'amitié secréte, voire 'amour, que Hutchison avait pour
Dumas ? Ce ne sont pas les guildes qui détiennent la réponse a cette énig-
me, mais le langage secret des fleurs du XIXe siecle. Vous déplacez les
miroirs sur les carreaux de la rose, du lierre et de la fougere.

Le clair de lune est a peine visible a travers le petit trou au-dessus de la
porte. Le filet de lumiere, amplifié par les miroirs, éclaire des zones spéci-
fiques du sarcophage, provoquant un reflet du quartz incrusté dans son
socle en granit. Il semble épeler des mots dans une calligraphie sophisti-
quée qui coule d’une lettre a I'autre. Il y a aussi une légére montée & peine
perceptible des mots de quartz que vous n’aviez pas remarquée
auparavant.
Q

9

JUIWIDUDIAY

“ SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
LIREE.N

= Sinon,

LIREE10

49

CHAPITRE N°15

Q

E11- LES FLEURS DU MAL

v

JUSWIDUIAH

Vous reconnaissez les paroles du poéme « Un Fantdéme », de Charles
Baudelaire, des Fleurs du Mal. Les mémes poémes que vous avez trouvés
dans les lettres cachées derriére le miroir.

rd

Vous remarquez qu'il est possible d’appuyer sur les mots en quartz.
Heureusement que vous avez trouvé les lettres, car vous pouvez mainte-

nant éliminer de nombreux mots.
Q

= Hutchison et Dumas étaient tous deux architectes. Vous ne pouvez pas
confirmer pour Dumas, mais les ceuvres du premier étaient indéniable-
ment des ceuvres d’art. Etant donné le poeme, on peut croire que
Hutchison, et peut-étre Dumas aussi, se considérait comme un artiste
qui « peignait » la ligne d’horizon avec leurs créations. Vous décidez
d’appuyer sur le mot PEINTRE.

LIRE LA DEDUCTION FINALE DF.1

= Vous vous souvenez de I'affection et de I'amour que Hutchison portait &
Dumas. Tout dans cette tombe est lié a la relation entre les deux, quand
on sait quoi chercher. La capacité d’amour des Descendants est au
mieux limitée, sinon inexistante, mais les sentiments qu’Hutchison
avait pour Dumas étaient authentiques dans son écriture. Il est égale-
ment logique que cette relation en soit la clé. Seule une personne en qui
Hutchison aurait pleinement confiance serait au courant de sa relation
secréte et ce n’est qu’a une telle personne qu'il confierait la clé apres sa
mort. Vous appuyez sur le mot AMANT.

LIRE LA DEDUCTION FINALE DE3 |

54

Q

E.8 - SI PRES DU BUT

v

1l vous faut quelques instants pour voir une faible lueur autour de la base
du sarcophage. Vous plissez les yeux et vous rapprochez avant de vous
rendre compte que le reflet provient de pierres de quartz incrustées dans
le granit.

Le quartz semble épeler des mots dans une calligraphie sophistiquée qui
coule d’une lettre & 'autre. Il y a aussi une légére montée, 4 peine percep-

tible, des mots de quartz que vous n’aviez pas remarquée auparavant.

JUDUWIDUDAY

8'd

" SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1
LIREE.1

= Sinon,

LIREE10

51

CHAPITRE N°15

Q

E.14 - AVEUGLE PAR LA LUMIERE

v

Lorsque vous allumez le brasero, un grand flash, réfléchi par les miroirs,
vous aveugle momentanément. Une immense flamme s’éléve du charbon
et vous trébuchez, en proie 4 la Peur Rouge. Le feu s’éteint en un instant,
mais la fumée persiste dans l'air froid de l'hiver et la peur de la
flamme subsiste.

ITES UN TEST DE TE

PRENEZ LA CARTE EFFET « DISTRAIT » #16
Q

JUSWIDUIAH

yra

= REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JETON D’INDICE #3
PRENEZ LE JETON D'INDICE #4

51
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CHAPITREN®15

Q

E.18 - DES VISIONS DANS LE NOIR

v

Lorsque vous touchez le fragment de la clé, votre vue s’obscurcit et vous
apercevez un homme — celui qu’Hutchison regardait dans votre derniére
vision — la téte baissée, des ecchymoses sur le visage, ses vétements en
lambeaux et déchirés.

« La cathédrale est terminée, Votre Altesse. J’ai veillé & ce que la sortie
secréte n’apparaisse sur aucun plan ou dossier. »

« Bon travail, Dumas », répond I'autre.

Maintenant, vous voyez Dumas, le dos ensanglanté. Debout a ses cotés,
vous apercevez un homme que vous reconnaissez. C'est le corps trem-
blant que le loup-garou portait dans la vision que vous avez eue dans les
égouts il y a quelques mois.

« C’est compliqué, mais faisable. Et, vous dites que Son Excellence a exigé
que ceux-ci soient ajoutés au belvédére immédiatement ? »

«Oui. C'est la clé de voiite de tout le projet. Sans cela, tout cela serait
inutile. » La vision s’estompe et vous vous retrouvez a nouveau dans la
tombe de Hutchison.

PRENEZ LA CARTE OBJET « TROISIEME FRAGMENT DE CLEF » #56

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

CHAPITRE N°16

8T'd

JUIWIDUDIAY

JUSWIDUIAH

Sqd

Q

E.5 - LA HORDE

v

La foule de morts-vivants se précipite vers vous. Non, pas vous. Ils se
dirigent d’abord vers les mortels. Vous pourriez vous enfuir et les laisser
dévorer les malchanceux qui auraient da savoir qu’il ne faut pas baiser
dans un cimetiére.

Q

= LIREE.17

CHAPITRE N°16

INSTRUCTIONS
43/151 [ |

Q

E.1 - UARMEE DES MORTS

v

LA IA'IAII.{!
DES DAMNES

Vous aurez besoin de tout ce que vous possédez pour survivre a cela. Vous
savez que si les choses tournent au vinaigre, vous pouvez vous enfuir et
abandonner le Bétail 4 son sinistre destin.

ACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 10

MYV VVVVVVV VIV VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV VIV VIV VVVVVVVVVVV VN

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

{ Préparezimmédiatement ces figurines, jetons et cartes :

0+« Morts-Vivants Décrépits » #64 avecla carte d’Invocation

0 «Mort-Vivant Décrépit »

0+« Morts-Vivants Vagabonds » #65 avec toutes les cartes Profil #31
« « Mort-Vivants Géants » #66 avec toutes les cartes Profil #32

* LIREE.5

Sivous n’avez pas assez de jetons PN] disponibles a placer sur la
tuile lorsque cela est requis, placez ceux qui restent sur les jetons
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 PN]
est Vaincu, vous pouvez réutiliser son jeton et sa carte Profil.

4
CHAPITRE N°16

| Q

;éﬂ: E.17 - LES ENFANTS NE DEVRAIENT

g PAS JOUER AVEC LES MORTS

=]

E «Hé!Vous deux! Sortez d’ici! »

Normalement, vous vous soucieriez d’utiliser vos pouvoirs devant du
Bétail, mais pour le moment, les morts-vivants sont une préoccupation
plus pressante. Et, qui les croira?

QUAND IL Y A 2+ JETONS PNJ « MORTS-VIVANTS » A COTE DU JETON
PNJ « COUPLE EFFRAYE » A LA FIN D'UN ROUND.
VOUS DEVEZ LIRE E.23

CEZ LE « COUPLE EFFRAYE » A C

UE ROUND SELON L’IMAGE

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 8
VOUS DEVEZ LIREE.3

QUAND « COUPLE EFFRAYE » #13 A ATTEINT LE HEX #0
VOUS DEVEZ LIRE E.26

ent, vou.

s po
2 en lisi

20§ v
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CHAPITRE N°16

213

Q

E.16 - ILS SONT DE RETOUR

Inépuisables, implacables, les cadavres soutenus par la magie nécroman-
tique du spectre et de son maitre sorcier rampent hors de leurs tombes,
avides de chair.

A CHAQUE ROUND, AJOUTEZ UN PNJ « MORT-VIVANT GEANT » SUR LES
JETONS ACTION #1 ET #2 ET UN « MORT-VIVANT VAGABOND » SUR LES

JETONS ACTION #3 ET #4. FAITES CECI A CHAQUE ROUND JUSQU'A CE QUE
LE MARQUEUR DE ROUND ATTEIGNE 1.

QUAND « COUPLE EFFRAYE » #13 A ATTEINT LE HEX #0
VOUS DEVEZ LIRE E.26

8T'd

JUIWIDUIAH

= REPRENEZ LE JEU

21

CHAPITRE N°17

LA SEULE ISSUE

EST AU SOMMET,

214

0.2 - RESTAURATION RAPIDE

Vous vous approchez de lui. En toute logique, il va étre dévoré par d’in-
nombrables cadavres réanimés dans un avenir trés rapproché. Il vaut
mieux que son sang serve a quelque chose plutdt que d’étre répandu
inutilement.

Vous haussez les épaules. « Désolé, mon ami. Tu étais juste au mauvais
endroit, au mauvais moment. Si ¢a peut te réconforter, ce n’est pas vrai-
ment ta faute. »

«Quoi? » est tout ce qu’il a le temps de dire avant que vous n’enfonciez
vos crocs en lui. Il pleurniche et gémit. « Amy... Je m’excuse... »

C’est toujours étrange de réaliser que votre nourriture avait une vie avant
de devenir votre repas.

Mais tout de méme, vous le videz. Il ne sert a rien de laisser quoi que ce
soit & la horde.

PLACEZ VOTRE MARQUEUR DE SOIF SUR 0

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

Alors que vous terminez, vous sentez une masse vous tomber sur le
cerveau tandis que votre vision se dédouble. Quelle que soit la drogue sur
laquelle il était, c’était quelque chose d’assez puissant. Vous vous éloi-
gnez en boitant, essayant de combattre 'euphorie chimique qui tente de
vous envahir.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DESORIENTE » #61
RETIREZ LE PNJ « IDIOT PERDU » DE LA TUILE

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

o“

7'a npiadiopr

* REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°16
| Q
g: E.23 - LE DERNIER SURVIVANT
8 -
4

Avec un cri et un gargouillis, les deux jeunes mortels tombent face a la
horde chancelante. Malgré tous vos efforts, ce fut en vain.

€Td

Vous échangez un regard. Vous étes meurtri, épuisé et sur le point de subir
le méme sort si vous ne sortez pas d’ici immédiatement.

PRENEZ LA CARTE EFFET « SANS ESPOIR » #51

RETIREZ LE PN) « COUPLE EFFRAYE » DE LA TUILE

Q
[ 200 JERHIS]
26
CHAPITRE N°17

| Q

;é’f E.9 - TOUS CEUX QUI ERRENT

g NE SONT PAS FORGEMENT PERDUS

=1

'“

Evitant les périls du terrain, vous parvenez  maintenir votre direction et a
passer sans encombre. Les branches acérées vous laissent avec des lacéra-

tions et égratignures. Vous aurez certainement besoin d’un verre aprés
¢a... Et d'une trousse de couture.

PRENEZ 1

En remontant la pente de 'autre c6té, vous parvenez a vous extirper de la
forét et a vous remettre debout sur le sentier. Vous avez laissé tomber la
« route panoramique » au profit de 'efficacité et de la rapidité.

PLACEZ VOTRE MINIATURE SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

= Sinon,
REPRENELZ LE JEU
26
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CHAPITRE N°17
| Q
g E.11- NOUS CONTINUONS A TRAVERS
g LE FROID ET LA NEIGE

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

Vous vous frayez un chemin & travers les broussailles. Avec prudence,
mais rapidité, vous évitez les obstacles et vous retrouvez bient6t a escala-
der la pente opposée. Aprés avoir terminé votre ascension, vous vous
tenez A nouveau sur le chemin et balayez les petites brindilles qui s’ac-
crochent encore a vos vétements.

PLACEZ VOTRE MINIATURE SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

w

morts-vivants décrépits titubant dans votre direction.

RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

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

SIVOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

33

= Sinon,
REPRENEZ LE JEU
28
CHAPITRE N°17
w3

3 -
E.16 - UNE PETITE CLAIRIERE &
B
)
v ]
3
220 Alors que vous vous précipitez a travers la forét, vous apercevez une &
ouverture entre les arbres bordant le sentier. Au-dela, un sentier im- m
provisé descend la pente. Votre coeur mort se serre en voyant plusieurs Y

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

INSTRUCTIONS
45/151 [ |

CHAPITRE N°17

/FZ
E.14 - TRANQUILLE... TROP TRANQUILLE

v

Le chemin devant vous est entouré de part et d’autre de grands arbres
courbés sous le poids de la neige et de la glace. Il est étroit et confiné, mais
vous vous y engouffrez tout de méme. Vous entendez un bruit derriére
vous. Des silhouettes apparaissent entre les arbres et, dans un silence de
mort, se jettent sauvagement sur vous.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

PLACEZ LEPN) «MORT VIVANT DECREPIT» AVEC LA CARTE D'INVOCA-
TION «MORT VIVANT DECREPIT» SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

JUDWIDUDAH

f 481

LE COMBAT COMMENCE !
Q
SI VQUS GAGNEZ
pK10) | REPRENEZ LE JEU
31
CHAPITREN°18

PANIQUE

AU CONCERT

6r’a

24

anbrxojur masueq

D.19 - MORT NECESSAIRE

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

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

La sécurité effectue une dernitre patrouille sur le belvédere pour s’as-
surer que personne ne traine. IIs ne verront pas d’un bon ceil quelqu’un
qui s’attarde.

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

X SI LUN D’ENTRE VOUS ECHOUE :
LIRE EVENEMENT E.32

< SITOUS REUSSISSENT :
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE

LIRE UEVENEMENT E.31
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CHAPITREN®18

0.5 - DONNE-MOI GA

Vous tendez le bras et attrapez son téléphone, I'arrachant de ses mains.
D’un brusque coup d’épaule, vous vous retournez et composez le 9-1-1.

«9-1-1, quelle est votre urgence ? »

«Oui, bonjour, vous dites, je suis au Belvédere Kondiaronk et il y

aune...»

ool

g Vous vous arrétez juste avant de lancer une alerte 4 la bombe. Sila police
E se pointe, avec tous les morts-vivants qui gravissent la montagne et le
g fanatique du Sabbat qui manque a I’appel, ¢a va étre un massacre. Non
o . q

) seulement ¢a, mais la Mascarade subira un coup dur dont elle ne pourra
o peut-étre pas se remettre.

n

« Monsieur ? Mademoiselle ? Je vous entends a peine. Restez sur la li... »
Vous raccrochez et jetez le portable sur la femme, qui vous lance un
regard qui aurait arrété votre cceur de mortel. Ses amis vous dévisagent
aussi, les mfchoires etles poings serrés.

N
I~
S

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

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

= Vous estimez qu'il serait préférable de partir tout de suite. Vous devrez
trouver un autre moyen de faire disparaitre tout ce Bétail.

REPRENELZ LE JEU

30

CHAPITRE N°18

D.11- CRETINUS INTERUPTUS

Crocs sortis, vous foncez sur le cou du fan, mais il échappe a votre
emprise et se retourne. « Oh, je voulais demander... » Ces yeux s’écar-
quillent & la vue de votre visage déformé, révélant votre nature vampi-
rique. « AhhhAAAH!» Il fait un pas en arriére, visiblement terrifié,
fouillant frénétiquement dans ses poches.

Deux paires de mains 'attrapent fermement par la jambe et le torse. Il

s’étouffe avec son cri alors que deux cadavres ambulants le trainent le
long des marches et déchirent sa chair et ses vétements en lambeaux. Il
meurt, effrayé, en poussant des cris d’agonie incohérents. Vous pensiez
avoir plus de temps. Pourtant, ils sont la. Le groupe de téte a atteint le
belvédere. Ce n’est qu'une question de temps avant que vous ne soyez
submergés. Le Bétail ne doit pas s’en rendre compte.

ajsersnoyyuos doxy ueg

RETIREZ LE PNJ « FAN TROP ENTHOUSIASTE » DE LA TUILE

PLACEZ LE PN) «<MORT VIVANT DECREPIT» AVEC LA CARTE D'INVOCA-
TION «MORT VIVANT DECREPIT» SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

Inra

* LIRE D.12

50

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°18

D.10 - BAIN DE FOULE

Vous vous frayez un chemin & travers les danseurs & coups de coude, en
essayant d’atteindre I'arriére de la foule rapidement tout en faisant le
moins de bruit possible. Vous devez trouver un endroit un peu plus calme
pour pouvoir faire le point et réfléchir.

|
o]
g
o
&,
Q
(=
g~
o
3
Q
VOUS DEVEZ TOUS FAIRE UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE |DE DIFFICULTE 4
218 X SI LUN D’ENTRE VOUS ECHOUE :
LIRE UEVENEMENT E.34
</ SITOUS REUSSISSENT :
RETIREZ « FAN ENJOUEE » #75 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU
35
CHAPITRE N°18

1 A
% |N.3- DEVANT DE LA SCENE

FAITES UN TEST DE LA BETE

Aux yeux de tous, vous n’étes plus qu’une silhouette floue. Avant que
quiconque ne s’en rende compte, vous avez arraché le microphone de
la scene.

2uQds e[ dp JUBAQ

«Tout le monde! Il y a une fuite de gaz. Nous devons tous partir,
maintenant! »

Cependant, personne ne vous entend, car le microphone n’était pas
branché. Vous vous retournez vers I'amplificateur et vous voyez ce que

€°NI

vous avez manqué plus tdt; le cible va jusqu’a 'amplificateur, mais il
n’est pas branché & fond. Du coin de I'ceil, vous remarquez ’équipe de
sécurité qui se précipite vers vous.

Etant donné vos réflexes aiguisés en ce moment, vous avez encore le
temps de sauter sur la scéne, sinon vous pourriez affronter les gardes de
sécurité. Aprés tout, une bagarre pourrait s’avérer suffisante pour arréter
le spectacle.

Q

= Sivous décidez de sauter sur la scéne tout de suite,

FAITES UN TEST PHYSIQUE + ATHLETISME | DE DIFFICULTE 3
«/ SUCCES: LIRE IN.8 | X ECHEC: LIRE IN.7

= Sivous décidez d'initier une bagarre A la place,

RETIREZ TOUS LES JETONS PNJS DE LA TUILE SAUF CEUX DE TYPE « GARDES »

LE COMBAT COMMENCE !
222 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 « 2¢ GARDE DE SECURITE » #36

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

62 SIVOUS GAGNEZ LIRE UEVENEMENT E.30




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livrets de chapitre

CHAPITRE N°18

1
“ DEVANT DE LA SCENE

Vous montez sur la scéne et courrez droit vers le pied du microphone.
Vous poussez le chanteur hors de votre chemin. Il perd I’équilibre,
trébuche et tombe au sol.

Vous dites la premiere chose qui vous vient & I'esprit: « Votre attention
s'il vous plait. Pourriez-vous— », vous vous retrouvez encerclé par
I’équipe de sécurité.

QUQDs B[P JULAQ

«Oh...»

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

LE COMBAT COMMENCE !

206 K3 o

SIVOUS GAGNEZ

SIVOUS PERDEZ

Em PO3 S'ILESTSUR LATUILE, « GARDE DE SECURITE #1» #22 UTILISE LA CARTE
PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10

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

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

66

CHAPITRE N°18

CADRAN SUD

Vous auriez besoin d’outils pour briser la glace sans endommager le

cadran ou l'aiguille.

Q

pnsueipey — JQ\‘

= Vos poings font de bons outils improvisés. Vous pensez pouvoir essayer
de briser la glace de cette facon.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 4
 SUCCES: | X ECHEC:

226

m

CHAPITREN°18

INSTRUCTIONS
47/151 [ |

224

CADRAN SUD

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous saisissez ’aiguille & deux mains et, sans grand effort, vous la faites
bouger. Il y a un énorme craquement et la moitié de 'aiguille vous reste
dans la main.

S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2

SILEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 N’EST PAS SUR LA TUILE

Pl

pns ueaped

CHAPITRE N°18

225

CADRAN SUD

FAITES UN TEST DE LA BETE

pns ueapeD

Vous changez votre Sang en acide et vous coupez la main pour le laisser
couler sur I'aiguille. La glace siffle et fond... mais I'aiguille aussi!

Rapidement, vous la saisissez et tournez, en espérant qu’elle fasse ce pour
quoi elle a été congue avant de se briser. Elle s’arréte lorsqu’elle atteint ce
qui correspondrait a trois heures et demie sur un cadran normal. Vous
&tes presque certain d’avoir entendu un clic & ce moment-la.

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

SI LEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 N'EST PAS SUR LA TUILE

Q

=

19
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CHAPITREN®18

IN.8 - CADRAN SUD

Vous frappez ’épaisse couche de glace qui recouvre I'aiguille d’'un grand
coup de poing.

Un fort craquement résonne dans la nuit.

Celui de vos jointures.

Vous étouffez un cri et regardez vos doigts qui pendent. Votre annulaire
est plié 4 90 degrés et la jointure de votre index s’est enfoncée dans votre
main. Vous étes en train de caresser votre main lorsque vous entendez un
vrombissement et un clic provenant du socle. Malgré toute votre douleur,
un peu de bien en est ressorti, vous pensez.

PRENEZ 2 DEGATS

207 MRS

SI LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 N'EST PAS SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.26

Q

8°NI  pnsueipey — _)Q\’

* REPRENEZ LE JEU

m PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

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

CHAPITRE N°18

IN.4 - PLAQUE DE CUIVRE

1l vous faut un certain temps, mais vous parvenez a déméler cette phrase :
Regardez entre le temps des colons et vous nous trouverez. Un ventre couronné
qui nous menera a notre réaume.

Le temps des colons — ce devrait étre le temps indiqué sur les cadrans,
mais ce sera difficile de le voir maintenant.

Q

7°NI 21Amdapanbelg — )QF

231 Vous vous rappelez que 'un des cadrans s’est arrété autour de ce qui
correspondrait & quatre heures, et 'autre a trois heures. Mais qu’est-ce
que cela peut bien signifier ?

FAITES UN TEST MENTAL + OCCULTISME | DE DIFFICULTE 3

 SUCCES: LIRE IN.12 | X ECHEC: LIRE IN.7

91

INSTRUCTIONS
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o
CHAPITREN°18
&
* IN.1- PLAQUE DE CUIVRE
- Vous remarquez que le texte sur la plaque est irrégulier. Certaines lettres
= A :
3 se sont enfoncées dans le cuivre et seules quelques-unes sont encore en
g relief. Vous en prenez une note mentale, au cas ou elles auraient un
& rapport avec le pouvoir dont les Descendants ont parlé dans la vision,
13 PP P P
g mais vous réalisez rapidement qu’elles forment la phrase suivante :
E Cherchez i I'époque des colons et vous nous trouverez. Un ventre couronné qui
nous menera i notre réaume.
E Le temps des colons signifie sirement le temps indiqué par les cadrans a

proximité. Dommage que I'un d’eux se soit cassé.

Q

SIVOUS ETES AREN KONWAY
LIRE IN.8

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

LIREINS

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

LIREING

88
CHAPITREN°18
%
IN.7 - PLAQUE DE CUIVRE
|
- L’époque des colons, le ventre couronné, le réaume... Mais qu’est-ce que
g ¢a veut dire?
e L Rl s
° Alors que vous essayez désespérément de donner un sens a tout cela, vous
& voyez les morts-vivants, ceux qui ont failli vous tuer, atteindre le belvé-
g. dére. Si seulement vous aviez été plus rapide...
g PLAGEZ LE PN) « MORT-VIVANT AMBULANT » #65 AVEC LA CARTE PROFIL
.E «1er MORT-VIVANT VAGABOND » #31 ET LE PNJ «MORT VIVANT DECRE-
2 PIT» AVEC LA CARTE D’INVOCATION «MORT VIVANT DECREPIT» SUR
LE(S) HEX INDIQUE(S)
LE COMBAT COMMENCE !
(o]
SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.2
94
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CHAPITREN®18

IN.10 - PLAQUE DE CUIVRE

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
a droite ? Cela semble encore moins logique.

Vous regardez ot1 'aiguille aurait pointé : le pont Jacques-Cartier.
Jacques Cartier, 'explorateur, le colon. Bien stir ! 1534, la fondation de
la Nouvelle-France ! L'autre doit donc étre Champlain. Aucun autre
pontn’a été nommé d’apreés 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. I s’y trouve une cathédrale, Marie-Reine-
du-Monde. Cela répondrait a la fois 4 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.

LIRE LEVENEMENT E.4

OI'NI d1amdapanbelg — _QQF

91

CHAPITRE N°18
| Q
g E.11 - GRAVITE, ESPECE DE TRATTRESSE
g v

Vous appuyez votre épaule contre I’arriére d’une enceinte et vous poussez.

Ird

La colonne vacille et tombe... sur vous !

Le spectacle s’arréte, en effet, mais vous vous retrouvez enseveli sous une
pile de matériel de son. Bien entendu, le spectacle est mis en pause et vous
entendez les huées de mécontentement et les plaintes de la foule. Le
chanteur tente de les calmer, mais sa voix est & peine audible.

Un garde de sécurité monte sur scéne pour déclarer que le spectacle est
annulé et ordonner aux gens de partir. Les spectateurs évacuent, mais
I’équipe de sécurité reste pour s’assurer qu’aucun retardataire ne reste.

RETIREZ VOTRE PERSONNAGE-JOUEUR DE LA TUILE

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

Vous avez échoué le chapitre.

La diversion a offert au reste de la 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

LIREE.31

12

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°18
| Q
g: E.1- INCONCIENT JUSQU’AU DERNIER
g -
4

Le concert bat son plein et le Bétail dans la foule n’a aucune idée de ce qui

18C |

P’attend. La musique tonitruante a merveilleusement réussi a enterrer le
son des morts qui approchent.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 8

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.25

Q

* REPRENEZ LE JEU
228 SIILN'Y APLUS AUCUN JETON AVEC LEQUEL VOUS POUVEZ INTERAGIR

(JETONS D’ACTION, DE ZONE D’INVESTIGATION OU PNJ DIALOGUABLES)
VOUS DEVEZ LIRE E.25

102

CHAPITRE N°18
[ Q
;éﬂf E.13 - FAI UN MAUVAIS PRESSENTIMENT
g v
]

La console pyrotechnique est déclenchée par une télécommande assez
complexe que vous avez du mal & comprendre. Vous pensez comprendre

€rd

le mécanisme de mise a feu, mais rien d’autre sur la console. Vous étes sur
le point de prendre un risque énorme.

Q

= Cen’est pas le moment de douter. Faites tout sauter.

LIRE E.15

= En écoutant votre intuition, vous vous éloignez de la console. Le feu ne
mene jamais  rien de bon.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

114
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CHAPITREN®18

Q

E17 - ETTOUT FAIT BOOM

JUDWIDUIAH

Vous réglez les éléments pyrotechniques pour qu'’ils se déclenchent dans

-q

quelques minutes et vous vous faufilez & travers les gens. Vous regardez
les rideaux s’enflammer et les machines a étincelles décharger leur conte-
nu vers le groupe. Le batteur recoit une giclée de flammes en plein visage.

LI

La foule est prise de panique. Le chaos régne. Le groupe arréte de jouer et
s’enfuit de la scéne tandis que les membres de ’équipe de sécurité
viennent au secours du batteur. Vous suivez le flot de la foule paniquée
jusqu’'a ce que vous soyez certain qu’elle quitte le belvédere puis
faites demi-tour.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 ET JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE
LA TUILE

PERDEZ 1 D’HUMANITE

= LIREE.23

18

CHAPITRE N°18

Q

E.23 - AUFEU! AU FEU!

JUDWIRURAY

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.

|

€TE

243 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

= LIREE.31

124

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°18

Q

E.18 - COMME UN CERF
DEVANT LES PHARES D’UNE VOITURE

JUDWIDUIAY

81°'H

Vous hésitez une fraction de seconde de trop et vous vous faites remar-
quer par un garde de sécurité.

«Hé! Reviens ici! », crie-t-il en grimpant sur la scéne.

Une autre voix éclate derriére lui: « Mon Dieu, il est mort!» C’est un
autre garde, celui qui s’est précipité pour secourir celui que vous avez
écrasé en renversant les enceintes.

1ls ne vont pas vous laisser vous échapper.

RETIREZ JETON D'ACTION #2 ET LE PNJ « SECURITE #2 » DE LA TUILE

RETIREZ TOUS LES JETONS DE PN) DE LA TUILE SAUF LES « GARDE DE SECU-
RITE » ET « POLICIER » RESTANTS.

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

LE COMBAT COMMENCE !

SI'VOUS GAGNEZ
LIREE.30

242

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

SIVOUS PERDEZ
LIRE E.27

Sl « SECURITE #1» #22 EST SUR LA TUILE, IL UTILISE LA CARTE PROFIL
« GARDE DE SECURITE » #10

19

CHAPITRE N°18

D I‘

E.24 - LA PEUR ROUGE

JUDdUWIDUIAY

Le feu prend de I"ampleur tout autour de vous, s’attaquant aux rideaux,
aux machines et aux poutres. Votre monde est illuminé par la fureur des
flammes. Vous restez immobile pendant un moment, incapable de

yod

bouger votre corps, jusqu’a ce que votre instinct de survie le plus fonda-
mental, la Béte, prenne le dessus et vous force 4 sortir de la.

Vous hurlez dans la nuit tandis que vos jambes, prises d’un élan d’éner-
gie, vous portent loin du belvédere.

RETIREZ VOTRE MINIATURE DE LA TUILE

SITOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE

Vous avez échoué le chapitre.

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.

LIREE.31

125
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CHAPITRE N°18
Q
.
E.30 - COUREZ PETITS COCHONS &
)
R
Apres avoir vu votre performance dans la bagarre que vous avez déclen-
chée, la foule fuit en panique. Les gens se piétinent les uns les autres pour :
s’éloigner de vous aussi vite que possible. Ils seront en sécurité, du moins, ©
s’ils courent assez vite. Vous ne pouvez pas en dire autant de la Mascara-
de, cependant.
AUGMENTEZ LE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE DE 1
248 RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
RETIREZ TOUS LES PNJS DE LA TUILE
RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
LIREE.31
131
CHAPITRE N°18
Q
; -
E.32 - TROUVE! &
2
« Hé! Je croyais vous avoir dit de partir! »
Un garde de sécurité pointe dans votre direction et crie. Pourquoi ne g
sont-ils pas partis? Ils se sont condamnés & mort. Vous ne pouvez pas
partir, pas maintenant que vous &tes si prés du but. Cela ne vous laisse
qu’une seule option.
RETIRER LE MARQUEUR DE ROUND
LE COMBAT COMMENCE !
Q
SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.31
249 S'IL EST SUR LA TUILE, « GARDE DE SE’CUR"[' #1» #22 UTILISE LA
CARTE PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10
SI ELLE EST SUR LA TUILE, « GARDE DE SE,CURITE' #2 » #37 UTILISE LA
CARTE PROFIL « 2e GARDE DE SECURITE » #36
« GARDE DE §EEURITE #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3¢ GARDE
DE SECURITE » #37
133

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°18
| Q
g: E.31 - LES GLEFS DE LA VILLE
8 -
g

La majorité de la foule s’étant éloignée, vous avez un peu de temps pour
chercher cette «piéce maitresse » dont parlait le Descendant dans
votre vision.

[ 244 3 S'1LS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D'ACTION #1 ET #2

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 ET LE JETON DE ZONE
D’INVESTIGATION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

) E5C |

* REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°18

Q
E.34 - DE PIRE EN PIRE

v

«Hé ! 1ls sont par ici! »

La sécurité vous a tout de méme apergu.Vous voyez les gardes marcher &
grands pas vers vous, avec l'intention de vous mettre dehors de force.
Vous ne pouvez pas laisser cela arriver.

LE COMBAT COMMENCE !

JUDdUWIDUIAY

ved

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.30

250 S'ILEST SUR LA TUILE, « GARDE DE S[,BURITE #1» #22 UTILISE LA
CARTE PROFIL « GARDE DE SECURITE » #10
SIELLE EST SUR LA TUILE, « GARDE DE SE,CURITI? #2 » #37 UTILISE LA
CARTE PROFIL « 2¢ GARDE DE SECURITE » #36

« GARDE DE ISECURITE' #3 » #9 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3¢ GARDE
DE SECURITE » #37
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CHAPITRE N°19
\

CHAPITRE N°19

D.12 - A TABLES TOURNEES by by D.15- PENSE VITE!

QUELQUE CHOSE
DANS L'EAU

« Tout va bien, Andrade, nous n’avons pas besoin de vous. »

En observant les alentours, vous élaborez un plan. Si vous terminez le
combat assez rapidement, et sans de trop de blessures, vous pourriez
subtiliser leurs uniformes. De cette facon, si certains d’entre eux sont

«Vous m’en voyez bien triste, mais si vous le dites. » Andrade hausse les

épaules et recule de quelques pas.

. . . oy . N dans les égouts, vous pourriez passer & cté d’eux sans éveiller de soup-
«Vous devriez écouter votre ami et partir », dit ’homme qui semble étre | | . . R
¢ons... Ou vous pourriez tenter de les chasser du chantier, puis de
le porte-parole du groupe. « Vous ne pouvez pas descendre dans les A ) A
0 A . L . 7 7 descendre rapidement avant qu’ils ne se regroupent et reviennent.
tunnels et il n’y a rien que vous puissiez faire a ce sujet, alors partez. » £ ]
Ne voulant pas prendre le risque d’utiliser vos pouvoirs vampiriques si § « SUPERVISEUR DE FACTO » #77 UTILISE LA CARTE PROFIL « CHEF DE
prés de la Basilique, vous prenez un moment pour réfléchir & vos 3 3 CHANTIER » #39, « OUVRIER #1 » #33 UTILISE LA CARTE PROFIL
prochains mots, mais vos pensées deviennent soudainement floues... g g «1er OUVRIER » #40 ET « OUVRIER #2 » #76 UTILISE LA CARTE PROFIL
Votre vision se brouille et vous entendez des travailleurs, méme si vous ne E - « 2e OUVRIER » #41
pouvez pas identifier lesquels, mentionner que vous étes l'un d’eux. § =
wn
Eux !l est clair qu’ils parlent de vampires. Ils savent ce que vous étes. Bien °© 0
sfir! Tout est clair : des travaux de réparations au beau milieu de la nuit si S .
pres de la Basilique ?! C’est forcément un pieége. Vous devez faire quelque & SIVOUS AVEZ NIVEAU 3
chose, vous ne pouvez pas les laisser avertir les autres. Vous n’avez plus le Appelez une nuée d'insectes dans le but de terroriser les ouvriers.
choix. C’est vous ou eux ! LIRE D.18
LE COMBAT COMMENCE ! R
q SI VOUS AVEZ| DOMINATION - CONTROLE< | NIVEAU 3
y Forcez-les & quitter les lieux temporairement.
$IVOUS GAGNEZ LIRED.19
VOUS DEVEZ LIRE D.16 R
SIVOUS AVEZ | SORCELLERIE DE SANG - THAUMATURGIE® |
246 208 « SUPERVISEUR DE FACTO » #77 UTILISE LA CARTE PROFIL « CHEF DE NIVEAU 2+
CHANTIER » #39, « OUVRIER #1 » #33 UTILISE LA CARTE PROFIL Initiez le combat en balangant la plaque d’égout vers 'un d’eux.
«Ter OUVRIER » #40 ET « OUVRIER #2 » #16 UTILISE LA CARTE PROFIL LIRE D.17
«2e OUVRIER » #41
= Commencez une bagarre dans le but de les mettre assommer et de
prendre leurs uniformes.
LE COMBAT COMMENCE !
sivouseacne  EXED
LIREE.19
53 56

CHAPITREN®19 CHAPITRE N°19

F i
Oy D.17-0VNI 0.20 - PAS UN JOUET Cy

Ces émotions n’étaient pas les votres. Vous avez une étincelle dans votre

FAITES UN TEST DE LA BETE

esprit; votre cerveau reconstituant lentement le puzzle de vos souvenirs.
Vous avez été manipulé. Quelqu’un, probablement Andrade, vous a fait

Vous vous concentrez sur la plaque d’égout qui se trouve au sol, pres de

vous. Le Sang bat dans vos tempes et I'objet est projeté 4 travers le chan-
tier et vient s’écraser contre la machoire du travailleur le plus prés. Des
cris de confusion et de panique s’échappent du groupe, alors que votre
victime, sous le choc, tente vainement de ralentir le saignement en main-
tenant ses dents 4 leurs places.

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

ra onegﬁnasyuadns —

Q

vivre ce que vous étes capable de faire vivre aux autres.

Méme la culpabilité face & votre action vous semble... étrangere. Pas le
sentiment en lui-méme, mais son intensité. Vous devrez étre plus vigilant
dans le futur. S’il peut altérer votre esprit sans scrupule, que pourrait-il,
et surtout que souhaiterait-il, faire d’autre & votre insu?

GAGNEZ 1 XP CHACUN

07°  039eap andsiaradng —

* LIRED.21

58

= Vous prétendez étre toujours ébranlé et demandez & Andrade s’il peut
nettoyer le dégt que vous avez laissé derriére vous pendant que vous
allez de I'avant. Il accepte.

LIRE E.21

61
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CHAPITREN®19

D.21- INATENDU

FAITES UN TEST DE LA BETE

Ayant surpris les ouvriers, vous avez une occasion en or de sauter dans la

meélée avant qu'ils ne réalisent ce qui se passe.

LA COTERIE GAGNE +1 D’INITIATIVE

INSTRUCTIONS
53/151 [ |

CHAPITRE N°19
G -
IN.17-TUYAU BARRE

|
- Vous dégainez votre arme et tirez, manquant complétement votre cible.
& Le projectile ricoche sur la grille et perce un tuyau voisin. Un jet de vapeur
E‘ briilant vient asperger votre visage.
g PRENEZ 1 DEGAT INEVITABLE
E PRENEZ LA CARTE EFFET « AVEUGLE » #60

SHILN'Y A PAS DE PNJ HUMAINS SUR LA TUILE

VOUS DEVEZ LIRE IN.17
Malgré la douleur et un sifflement aigu dans vos oreilles, vous entendez
un des ouvriers crier 4 travers les tunnels.
« C’était quoi ce bruit? Est-ce que tout va bien? »
Vous rengainez votre arme juste & temps alors que I'ouvrier en question
sort des ombres et s’approche de vous.

SI VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « VETEMENTS » #44

VOUS DEVEZ LIRE IN.16

Q

16

= Sinon,

LIRE E.14

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

CHAPITRE N°19

IN.14 - TUYAU BARRE

Vous répondez la premiére chose qui vous traverse 'esprit.

« Oh, ce n’est rien. Nous avons fait tomber une perceuse ! »

Vous entendez des pas derriére vous et vous retournez juste a temps pour

voir un des ouvriers sortir des ombres et vous approcher.

SI VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « VETEMENTS » #44
VOUS DEVEZ LIRE IN.16

Q

et

sareqnedny,

PI°NI

7
3
é. LE COMBAT COMMENCE !
g
&
Iy
a
o
9
=
Q
SIVOUS GAGNEZ
PRENEZ LA CARTE EFFET « DETAILS A REGLER » #69
LIRE E.19
253
62
CHAPITRE N°19
; &
IN.12 - TUYAU BARRE &
|
Le comportement d’Andrade devient de plus en plus instable et irration- -
nel. Méme ses sarcasmes semblent forcés. Il se passe quelque chose ]
d’anormal. H
g
]
o
z
S
Q
= Vous le confrontez immédiatement et mettez fin & cette étrange rivalité
254 qu’il alui-méme initiée.
LIRE LE DIALOGUE « ANTONIO ANDRADE » D.14
= Vous l'ignorez pour le moment et ouvrez la grille.
LIRE IN.6
= Vous décidez de ne pas surenchérir et continuez.
RETIREZ JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU
m

= Sinon,

LIRE E.14

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

19
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CHAPITREN®19

IN.16 - TUYAU BARRE

1l vous regarde de haut en bas. Il n’a pas de lampe de poche sur lui, vous
avez donc tous les deux du mal a vous voir I'un et 'autre.

« Dieu merci, vous n’étes pas blessé. » Il continue : « Dites, vous avez une
lampe de poche de rechange ? La mienne est morte. »

Vous haussez les épaules de maniere désinvolte. L’ouvrier soupire et dit:
« Ouais, c’est bien ce que je croyais. D’accord, je reviens tout de suite. »
Il retourne dans le tunnel et vous pouvez entendre les pas qui s’éloignent
vers I'échelle et la bouche d’égout,

RETIREZ « INGENIEUR » #76 DE LA TUILE

266

L N’EST PAS ACTIF, PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE UEVENEMENT E.8

Q

9I'NI pireqnedny — )Q-‘

= Vous avez fait tout ce chemin, autant voir ce que recéle ce tuyau.

LIRE IN.18

= Ca aurait pu facilement mal tourner. Vous quittez les lieux et tournez
votre attention vers les autres tuyaux.

REPRENEZ LE JEU

CHAPITREN®19

IN.20 - TUYAU BARRE

Vous vous agenouillez dans la crasse et retournez le cadavre. Serrée dans
ses bras se trouve une boite en carton a moitié détruite.

Le contenu de la boite semble relativement intact et vous la prenez avec
précaution pour observer de plus preés. A l'intérieur se trouve un flacon
contenant un liquide noir. Vous vous souvenez avoir vu des flacons simi-
laires dans 'arriére-boutique d’Alex Simard. Il obtient son matériel d’'un
laboratoire pharmaceutique assez louche et ce flacon est sans aucun
doute I'un des leurs. Ou dans le cas présent, celui d’Alex.

Votre allié au Sang-clair s’est-il fait cambrioler ? Ou est-ce le corps de 'un
de ses contacts mort au cours d’une livraison clandestine ?

SIVOUS ETES NICO MILLER
VOUS DEVEZ LIRE IN.24

L’identité du cadavre vous importe peu. Vous pourriez cependant appor-
ter la cargaison & Alex et le laisser déterminer ce qui s’est produit... ou
vous pourriez garder les fioles pour vous. Aprés tout, sans vous, elles
auraient probablement été perdues a jamais.

0

07'NI  ireqnedny — )Q-‘

= Faire preuve de loyauté et retourner les fioles & Alex Simard.

LIRE IN.21

= Garder 'entiereté de la cargaison.

LIRE IN.25

* PRENEZ LE JETON D’INDICE #4 ‘

85

CHAPITRE N°19

INSTRUCTIONS
54/151 [ |

IN.17 - TUYAU BARRE

Andrade s’approche de vous.

« Etes-vous complétement taré ? Tirez-vous toujours sur ce qui vous tout
barre laroute ? Vous étes américain ou québécois, c’est quoi ce bordel ?! »

qnedny — )Q‘

11 prend une profonde inspiration. Vous devez avoir foiré royalement

1Ie!

pour qu’il utilise le Sang juste pour exprimer sa consternation.

«J’en ai assez, c’est moi qui prends les choses en main a partir de mainte-
nant. Le Shérif entendra certainement parler de votre... efficacité. »

LI°NI

[ 257 208 PRENEZ LA CARTE EFFET « BACLE » #36
RETIREZ JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

PRENEZ LA CARTE EFFET « SANGSUE » #59

3“|

* REPRENEZ LE JEU

CHAPITREN®19

1 r
% |N.21-TUYAU BARRE

11 est préférable de rapporter a Alex ses avoirs. S'ils étaient censés étre

=)
£ livrés & quelqu’un, il saura exactement comment procéder. C’est une
g sacrée chance que vous soyez tombés sur le cadavre ici... Cependant, une
g chose vous dérange : pourquoi est-ce que le livreur a senti le besoin de se
i barricader derriére un grillage avant de mourir?
Z GAGNEZ 1 FAVEUR
R
GAGNEZ 1 XP CHACUN
PRENEZ LA CARTE EFFET « SUR LA VOIE » #76
Q
258 ‘

= Ressortez du tuyau.
RETIREZ JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

260

®  SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #3

Retournez sur vos pas jusqu’ala fissure que vous avez apercue et
examinez-la.

LIREIN.19

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
Dites 4 Andrade de verser le poison dans ce tuyau.

LIRE LE DIALOGUE « ANTONIO ANDRADE » D.13
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CHAPITRE N°19

1 y
“ TUYAU BARRE

Le lettrage est difficile a lire. Ce qui en reste a largement été effacé par le
ruissellement constant de I'eau.

«S...L...P... » Vous grattez la rouille dans I'espoir de déchiffrer d’autres
lettres, mais les restes de peinture s’effritent sous vos ongles, ne laissant

s1reqnedny,

qu’une vague impression de chaque caractére.

La voix du Malkavien vous surprend, interrompant le fil de vos pensées.
«Dois-je vous trainer hors de ce tuyau moi-méme? Je sais que le fait
d’étre entouré d’ordures vous offre un sentiment d’environnement fami-
lier, mais nous n’avons pas que ¢a a faire. »

Vous ne pouvez prendre aucun risque. Si vous choisissez le mauvais point
d’entrée, les dommages collatéraux pourraient étre colossaux et
compromettre I'intérét méme de votre mission. Empoisonner I'intégrali-
té du centre-ville ne ferait qu’empirer la situation et vous voulez a tout

* prix vous épargner cette erreur.
Q

" SIVOUS NAVEZ PAS LE JETON D'INDICE #4

Prenez un moment pour examiner le corps vu précédemment.

Vous prenez un moment pour examiner le cadavre que vous avez vu
plus tot.

Ressortez du tunnel.

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

B *

88

CHAPITREN®19

Fe

TUYAU BARRE

Vous empochez les objets et pensez & ce que vous allez faire ensuite

sareqnedny,

L

= Vous faites demi-tour vers les tunnels.

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

SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #3

Inspectezla fissure dans le tuyau.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

Dites 2 Andrade de verser le poison dans ce tuyau.

92

INSTRUCTIONS
55/151 [ |

CHAPITRE N°19

sireqnedny — _)Q‘

TUYAU BARRE

Vous risquez votre existence nuit aprés nuit pour la Camarilla. Vous
méritez ces fioles. De plus, vous étes certains que vous en tirerez un plus
grand avantage que la personne a qui elles étaient destinées, peu importe
son identité.

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

90

= Vous rejoignez Andrade hors du tunnel.

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

SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D'INDICE #3

Faites demi-tour et examinezla bréche que vous avez apergue plus tot.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

Dites 4 Andrade de verser le poison dans ce tuyau.

CHAPITRE N°19

I o

TUYAU OUVERT

Devant vous se trouve I’embouchure d’un tuyau de la taille d'un melon.
Malgré la noirceur qui vous entoure, vous voyez la silhouette d’une petite
vanne ainsi que des taches blanchatres sur le tuyau.

SIUN DES JOUEURS DETIENT LA CARTE EFFET « BACLE » #36

SIVOUS AVEZ |AUSPEX< | NIVEAU 1+

Plongez votre regard dans la noirceur.

= Vous plissez les yeux et tentez de distinguer plus qu’une simple
silhouette.

FAITES UN TEST MENTAL + VIGILANCE | DE DIFFICULTE 8
v/ SUCCES: | X ECHEC:

= Vous renoncez 4 'inspection du tuyau.

REPRENELZ LE JEU

uonesnsaAuy
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CHAPITREN®19

2
IN.4- TUYAU OUVERT s

|
« C’est celui-1a! Le tuyau que nous recherchions ! » s’exclame Andrade. =
Sans attendre votre avis, le Malkavien ferme la valve et ouvre le jerricane. %
e

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 § g
VOUS DEVEZ LIRE IN.8 5
Z
'S

Q
* LIREIN.5
99
CHAPITRE N°19

IN.6 - TUYAU OUVERT

«1I est clairement indiqué "Vieux-Port" sur le tuyau, Andrade. Ca ne
coule certainement pas vers le nord. »

1l vous regarde, découragé. « Oui, nord-sud. Avez-vous arrété Iécole
apres le primaire? »

« Ne jouez pas avec nous. Vous nous cachez quelque chose et vos insultes
puériles ne vous suffiront pas a éviter le sujet. A quoi jouez-vous,
Andrade? »

«Jejoue a étre le seul ici & avoir plus d’une cellule de matiére grise. Vous
étes sur le point de faire une erreur et je n’ai pas I'intention de vous laisser
la commettre. »

PRENEZ 1JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION
Q

NI 319Anonedn) — )Q\i

® LIRE LE DIALOGUE « ANTONIO ANDRADE » D.14

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

101

INSTRUCTIONS
56/151 [ |

CHAPITRE N°19

IN.5- TUYAU OUVERT

Le Malkavien commence a vider le contenu de son jerricane dans le tuyau.
1l en coule un liquide épais ayant la consistance du sirop d’érable, mais
celui-ci est translucide et inodore.

«J’espére que vous pourrez me pardonner... Ce n’est pas ce que j'aurais
voulu », marmonne Andrade alors que les derniéres gouttes du poison

jreAnonedny, — )Q\i

disparaissent dans le tuyau.

z
tn

Vous ne vous souvenez pas qu’il vous ait fait quoi que ce soit qui nécessi-
terait votre pardon. Mises & part ses insultes incessantes et son attitude
hostile bien sGr, mais ¢a, vous vous y attendiez.

(o)

= Vous ignorez son commentaire. Peut-&tre était-ce tout simplement un
sarcasme a votre encontre dont le sens vous échappe. Et pour le bien de
votre santé mentale, vous préférez tout simplement ne pas le relancer.
Vous étes juste satisfait que 'opération ait été un succes et avez grande
héte de sortir de ces égouts nauséabonds.

LIRE E.17

100

CHAPITRE N°19

IN.7-TUYAU OUVERT

Vous pointez du doigt le tuyau plus large, a quelques meétres de celui-ci.
«Et celui-1a? 11 est visiblement plus gros et va dans le méme sens.
Etes-vous certain que ce n'est pas celui que nous cherchons? »
Andrade a l'air offensé, comme si vous veniez d’insulter son honneur.
«Lequel d’entre nous a passé une nuit entiére a se préparer pour cette

j1eAnonedny, — )Q\i

opération ? Ce & quoi j’ajouterai : qui sont ceux qui viennent de se pointer
ici sans aucune préparation et avec la ferme intention de profiter du

L°NI

travail d’autrui, hmm? »
o

274 » 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

LIRE LE DIALOGUE « ANTONIO ANDRADE » D.14

= Andrade saurait effectivement lequel des tuyaux est le bon. Vous
fermez la valve et le laissez s’en approcher, jerricane a la main.

LIRE IN.5

102
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CHAPITREN®19

IN.8 - TUYAU OUVERT

«A qui présentez-vous vos excuses ? » demandez-vous.
«Euh? O, elles n’étaient pas adressées a vous », répond-il.

Quelque chose ne tourne pas rond. Considérant son comportement de ce
soir, Andrade ne semble pas du genre & s’excuser pour quoi que ce soit.
Vous insistez, ne serait-ce que pour satisfaire cette curiosité morbide qui
grandit en vous.

«A qui étaient-elles adressées, alors ? Il n'y a que nous ici. »

PRENEZ 1JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

Q

8°NI 3I2Anonedny — _)Q“

* LIRE LE DIALOGUE « ANTONIO ANDRADE » D.14

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

103

CHAPITREN®19

AMONCELLEMENT DE
DECHETS

Un amoncellement de déchets semble se dessiner devant vous alors que
vous avancez dans la noirceur. Il semble que les détritus soient arrangés
en un semblant de nid quelconque. Vous pourriez I'examiner si vous
le souhaitiez.

SI UN PERSONNAGE A LA CARTE OBJET “CALICE ODIEUX” #59
LIREIN.3

B SIVOUS AVEZ LE JETON DINDIGE #2
LIREIN.Z

FAITES UN TEST PHYSIQUE + RECHERCHE
0 A4 SUCCES:
5 SUCCES:

6+ SUCCES: 297

= Vous ne voyez pas en quoi patauger dans une pile de déchets a I'aveu-
glette pourrait vous étre utile ce soir. Vous faites demi-tour.

L

uonesSnsaAug

INSTRUCTIONS
57/151 [ |

CHAPITRE N°19

uonesnsaAuy

Dans la noirceur des égouts, vous remarquez la silhouette d’un tuyau

sortant directement d’un mur et qui disparait dans le plafond. A en juger
par sa taille, il doit desservir une région rel ment populeuse.

SIUN DES JOUEURS DETIENT LA CARTE EFFET « BACLE » #36
VOUS DEVEZ LIRE'IN.T

FAITES UN TEST MENTAL + VIGILANCE
0 A3 SUCCES:
4+ SUCCES:

" Le tuyau ne va pas se sauver et vous pouvez simplement y retourner
plus tard si vous le souhaitez.

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

CHAPITREN°19
Q

I3 I3 8

E.2 - RATS COTE COUR. RATS COTE JARDIN. Fd

]

A

Et comme si ¢a ne suffisait pas, enragé par votre intrusion dans son nid,
un rat aussi gros qu’un chien surgit de la noirceur. Ses yeux trahissent :

une intelligence vicieuse et la créature se rapproche de maniére
menagante.

PLACEZ LE PNJ « RAT GEANT » #23 AVEC LA CARTE PROFIL « RAT » #14
SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

SR

g

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

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

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

= REPRENEZ LE JEU 129
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CHAPITREN®19

277

Q

E.4 - VOUS N’AVEZ RIEN DE MIEUX A FAIRE ?

Vous reculez dans les ombres ambiantes et restez parfaitement immobile
et silencieux, le temps que le doute s’installe et qu’il croit & une
hallucination...

1l tourne son attention sur le talkie-walkie a son oreille. « Louise ? Ouais,
je viens de trouver d’autres cibles. Détériorés comme les autres. Peux-tu
vérifier sila compagnie de distribution électrique est au courant? Ouais,
c’est la cinquiéme fois. Honnétement, je ne suis pas s{ir que ce soient des
accidents. Une bande de jeunes doivent s’amuser 4 les détruire... Oui, je te
tiens au courant. 10-4. »

PRENEZ LE JETON D'INDICE #2

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

Evaluant vos options, vous pensez étre capable de vous débarrasser de cet
ouvrier ou de vous faufiler derriére lui sans étre vu. Le tunnel est assez
large aprés tout

Q

4 |

JUIWIDUIAY

SI VOUS AVEZ | PRESENCE <> | NIVEAU 2+

Vous faites usage de votre charme surnaturel pour le convaincre de
quitter les lieux

LIRE E.6

= Vous I'assommez.

LIRE E.7

= Sinon, vous devrez rester discret si vous souhaitez passer pres de I'ou-
vrier sans étre repéré.

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITREN®19

INSTRUCTIONS
58/151 [ |

CHAPITRE N°19
| Q
7 E.5 - GES FOUTUS JEUNES
3 v
]

1l se redresse et vous interpelle: « Hé, peux-tu dire 4 Johnny qu’on a un
autre accident ici? »

sq

1y a un certain agacement dans sa voix. Il prend méme le soin de mimer
les guillemets autour du mot accident. Il semble que ce genre d’événe-
ment soit assez récurrent au point que I’équipe ne considére pas cette
situation comme spéciale ou critique.

Vous acquiescez et grognez en guise de réponse.

«Dis-lui que c’est presque au plafond cette fois. Je te jure que si je
retrouve les petits merdeux qui s’amusent & couper nos cables, je les
attache dans du ruban adhésif et je les jette devant les bureaux de la
compagnie d’électricité pour qu’ils sachent qui sabote leur réseau.»

«Uh huh », dites-vous, gardant vos réponses concises pour ne pas qu’il
réalise qu’il s’adresse a des étrangers, avant de reculer et de disparaitre
dans le tunnel. Une fois hors de sa vue, vous attendez quelques minutes et
revenez. L’homme semble trop préoccupé a votre retour pour préter
attention a vos mouvements.

LE PNJ « COL BLEU » EST DESORMAIS NEUTRE
Q

= REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JETON D'AGTION #1 DE LA TUILE

132

280

Q

E.6 - INGENIEUR INGENU

v

Vous sortez des ombres en courant, prétendant étre paniqué et essoufflé.
L’ouvrier vous dévisage, I'air surpris. «Je ne vous connais pas. Qui
étes-vous et que faites-vous ici? » demande-t-il, confus.

FAITES UN TEST DE LA BETE

« Pas le temps d’expliquer ! » répondez-vous, ignorant sa question. « Un
accident s’est produit 1a-haut. Les autres travailleurs m’ont demandé de
venir chercher de I'aide. Faites vite ! »

Gréce 2 votre magnétisme vampirique, I'ouvrier ne doute pas de vos
paroles et se dirige rapidement vers la sortie. Il risque de réaliser qu’il a
été dupé des qu'il sortira des égouts et reviendra probablement plus
faché qu’avant. Vous n’avez pas & vous inquiéter de cette éventualité pour
I'instant et vous vous enfoncez plus profondément dans les tunnels.

RETIREZ « COL BLEU » #78 DE LA TUILE

S'IL EST ACTIF, REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 2

S'IL N’EST PAS ACTIF, PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 8

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.8

Q

JUDWRUIAY

9°q

CHAPITRE N°19

Q

E.8 - LES CAROTTES SONT CUITES !

v

Conscients de votre ruse, les ouvriers sont en route pour vous évincer.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 10

AU DEBUT DE CHAQUE ROUND, DEPLACEZ LES 3 PN) 2 HEX VERS LE

PERSONNAGE LE PLUS PRES.

S| « ANTONIO ANDRADE » OU UN PERSONNAGE SANS JETON
« FURTIVITEE » SE DEPLACE DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PNJ
VOUS DEVEZ LIRE E.14

Q

JUDUWIDUIAY

8'd

= REPRENEZ LE JEU

133

= REPRENEZ LE JEU

281 S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACGTION #1 ET #2
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CHAPITREN®19

Q

E.9 - PENSE AVANT DE COGNER

v

JUDWIDUDAH

Ses jambes se dérobent sous lui et I'ouvrier tombe au sol, essayant déses-
pérément de s’agripper au mur pour amortir sa chute alors que ses fonc-
tions cérébrales supérieures s’arrétent une a une. Vous 'observez silen-

6

cieusement pendant un moment afin de voir si quelqu’un a pu étre alerté,
mais heureusement, ce n’est pas le cas.

Andrade vous tape sur I'épaule.

« Etait-ce vraiment nécessaire ? Ce gentil Bétail va finir par se réveiller et
se demandera ce qui s’est passé. Et nous savons tous que plus les gens
posent de questions, plus nos moyens de subsistance ici deviennent...
problématiques. Vous jouez avec le feu cher collegue », dit-il. « Allez, plus
vite nous sortirons d’ici, mieux ce sera. »

Q

282 Y RETIREZ « COL BLEU » #78 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

136

CHAPITREN®19

Q

E12 - TROP LENT

v

Le grincement du métal devient de plus en plus assourdissant jusqu’a ce
qu'une section de la plateforme s’effondre sous vos pieds.

PRENEZ 1 DEGAT

PRENEZ LA CARTE EFFET « MALADROIT » #24

PREN CARTE EFFET « EVIDENT » #32
RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE
SI GES PNJ SONT TOUJOURS SUR LA TUILE

288 2 PLACEZ « INGENIEUR » #76 ET « COL BLEU » #78 SUR LES HEX INDIQUES

SIL EST ACT|

Q

(48

INSTRUCTIONS
59/151 [ |

CHAPITRE N°19

Q

E.10 - LA VIOLENCE RESTE UNE SOLUTION

v

L’ouvrier s’effondre au sol, une flaque de sang ruisselant déja sous son
corps. Assommer des mortels est un art délicat et vous y étes allé
trop fort.

La Béte intérieure vous tenaille, demandant que vous vous nourrissiez de
cet homme mourant avant qu’il ne se vide complétement de son sang,
mais votre remords pour ce que vous avez fait est tel qu’il 'emporte sur
cette voix insidieuse. Vous enjambez rapidement le corps, désireux de ne
plus I'avoir devant vous et de le chasser de votre esprit.

Andrade, cependant, attrape votre épaule avant que vous n’ayez le temps
d’enjamber le corps.

«Etes-vous complétement débile? Vous assassinez des mortels sans
raison lorsque vous étes en mission? » Vous poussez sa main de votre
épaule, mais cela ne I'arréte pas. « Et dire que Son Altesse Royale vous
permet de vous déplacer librement et de faire ce que vous voulez.
Scandale! »

Rien ne vous vient & I'esprit pour justifier vos actes et vous baissez les
yeux vers le corps du mortel & vos pieds.

« Allez, finissons-en. Plus vite nous aurons terminé, plus vite je pourrai
m’éloigner de vous tous. »

PERDEZ 1 D’HUMANITE

Q

JUDUIDUIAY

ord

289 WM RETIREL « COL BLEU » #78 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

131

CHAPITRE N°19

JUDWRUIAY

Q

E.14 - REPERE!

v

«Hé! Qu’est-ce que vous foutez ici? » crie un des travailleurs dans votre
direction. Saisissant la radio a sa ceinture, il appelle les autres, mention-
nant qu'il se trouve actuellement face 4 face avec un intrus et qu’il ne
connait pas vos intentions. Il semble plus effrayé qu’en colére, mais un
animal acculé peut parfois se montrer plus dangereux qu’un animal
enragé.

Dans les tunnels, vous entendez I’écho de plusieurs pas alors que le reste
de son équipe converge vers votre position.

JUDUWIDUIAY

yra

299 Zaliaan

139

283

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

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
LIREE.16

4
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CHAPITREN®19

Q

7)) [.15 - VERSER LE POISON

Vous avez déja perdu assez de temps a errer dans ces égouts. Plus vite

ﬁn juoweURAY  —

vous prendrez une décision, plus vite vous pourrezlaisser derriere vous
cette odeur insupportable.

S| UN PERSONNAGE POSSEDE LA CARTE EFFET « BACLE » #36
VOUS DEVEZ LIRE E.26

= Dites a2 Andrade de verser le poison dans le Tuyau Barré.

LIREE.18

= Dites & Andrade de verser le poison dans le Tuyau Ouvert.

( Le Tuyau Ouvert correspond i I'Investigation #2.

LIREE.23

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

LIRE E.25

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.

LIRE LE DIALOGUE « ANTONIO ANDRADE » D.18

CHAPITREN®19

Q

E.19 - G’AURAIT PU ETRE PIRE

v

Les ouvriers ne sont plus un probléme pour vous.

Par précaution, vous empilez les corps dans le coffre de leur camionnette.

0
g 61'H  JUSWIUPAY —

(0]

= Vous prenez leurs vestons et leurs casques, ce qui vous permettra de
vous fondre dans la masse... Du moins, tant qu’ils ne vous observeront
pas en détail.

LIRE E.20

= Vous descendez dans les égouts immédiatement.

LIRE E.21

146

INSTRUCTIONS
60/151 [ |

CHAPITREN°19
Q
r ’ s
301 F.18 - UNE BOUFFEE D’AIR g
3
M ]
5
285 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.

PRENEZ LA CARTE EFFET « ILY A QUELQUE CHOSE DAN U » #82

Fin du Chapitre 19
VOUS POUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO

DE LA PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE
DANS LE LIVRE D’HISTOIRE

CHAPITRE N°19

Q

E.21 - DESCENTE DANS LA PENOMBRE

v

Vous descendez dans les tunnels de service, adjacents au systéme
d’égouts de la ville et qui, malheureusement, en partagent I'odeur.

RETIREZ LA TUILE ACTUELLE ET TOUS LE , PUIS PLACEZ LA TUILE #12

PLACEZ « OUVRIER DESINTERESSE » #33 AVEC LA CARTE PROFIL
«Ter OUVRIER » #40, « INGENIEUR » #76 AVEC LA CARTE PROFIL
«2e OUVRIER » #41 ET « COL BLEU » #78 AVEC LA CARTE PROFIL
«3e OUVRIER » #43

anq JjudWIUPAY  —

$I VOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE DE : TOUS LES PNJs SAUF LE PNJ
« ANTONIO ANDRADE » SANS POSSEDER UN JETON FURTIVITE,
VOUS DEVEZ LIRE E.14

Q

= LIRE E.22
148
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CHAPITREN®19

Q

E.22 - CE QUI SE CACHE DANS LES TUNNELS

Le réseau de canalisations qui sillonne ces tunnels est vertigineux. Vous
étes a peine descendu que vous vous perdez déja en essayant de suivre les
premiers tunnels que vous avez repérés. Trouver le bon tunnel sera une
tache ardue.

PLACEZ JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1, #2, #3 ET #4 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

Tl

E'a judWIURAY  —

JUIWIDUIAY

CHAPITRE N°19

Q

E.23 { RAMPER JUSQU’A LA SURFACE

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 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 '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 quasiment impossible.

Fin du Chapitre 19

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

PXY? - LIREE24 149 150

CHAPITREN®19 CHAPITRE N°19

Q

E.24 - MAIS ATTENDEZ, CE N’EST PAS TOUT!

v

JUSWIDUIAH

E.25 - 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

PLACEZ JETON D'ACTION #1, #2 ET TOUS LES JOUEURS SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

vyl

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 sdr, 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. 11
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 pourrien, 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.

A LA FIN DE CHAQUE ROUND, PLACEZ « ANTONIO ANDRADE » #3 SUR UN

X Fin du Chapitre 19
HEX ADJACENT A UN PERSONNAGE-JOUEUR DE VOTRE CHOIX

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

SITOUS LES JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION ONT ETE RETIRES DE LA TUILE
VOUS DEVEZ LIREE.15

151
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CHAPITREN®19 CHAPITRE N°20

D.3 - BON DEBARRAS

CHASSEURS

DE CHASSEURS

E.26 - SUIVEZ LE GUIDE

« J’en ai assez de toi. Arréte de me faire perdre mon putain de temps et
suis-moi ! » 11 s’éloigne d’un pas résolu avant de s’arréter devant I'un des
tuyaux. Le Malkavien y déverse alors le contenu visqueux du bidon. Vous
avez presque l'impression qu’ila choisi un tuyau au hasard, mais a ce stade,

«Vous voyez cet homme la-bas?» Vous demandez, en désignant
T’homme barbu en colére assis seul, «il est sur le point de faire quelque
chose de terrible 4 I'une de vos employés. La blonde la. Il a tout avoué

sans méme sourciller. »

«Jevois. Il1a harceéle depuis des mois. Donnez-moi un moment s’il vous

N a . q - .
vous navez d’autre choix que d’accepter sa décision. E plait. » I sort de derriére le comptoir et se dirige vers 'homme. Vous le
s B , g voyez mettre une main sur 'épaule du harceleur et serrer.
Une bouffée d’air vous accueille alors que vous émergez de la bouche 4
p q q q 8 e q = 3 di i ? jen
d’égout. Le bruit habituel de la ville est aussi agréable qu'un repas frais. lls commencent & discuter, mais vous n’entendez rien a cause de la
. R . o . . musique assourdissante. Puis, avec une tape dans le dos, Zimmer fait
Andrade suit de prés. Une fois sorti, il 1éve le visage vers le ciel et ferme les o N q‘ " 3 ’ P ) o .
. w signe 4 ’homme de partir. Vous ne pouvez pas croire qu’il s’en sortira
yeux uninstant. ' i e N X
. . . indemne. Cet endroit est décidément un trou & merde. Alors que 'homme
« Tout va bien, Andrade ? » demandez-vous, déja prét a recevoir une s : £ PR
X X N o s’en va, Zimmer regarde par-dessus son épaule dans votre direction, vous
réplique cinglante. Et bien str, elle ne tarde pas. Cet homme ne rate jamais q q A a S
. fait un signe de téte avant de le suivre discrétement.
une occasion de vous agacer. 0
:

«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. Il

* LIRED.8

LE JETON D'INDICE #2

auraitl'airintimidants’il n’était pas aussi maigre et maladif. « Je devraiste
remercier pour ton aide, mais j’ai 'impression d’avoir tout fait moi-méme,
alors... merci pourrien, j'imagine? »

292

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
toutretour dans ces égouts quasiment impossible.

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

Fin du Chapitre 19

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

CHAPITRE N°20 CHAPITRE N°20

0.8 - UN NOUVEAU VISAGE D.10 - VA TE FAIRE FOUTRE TOI ET TES AMIS

Cet endroit est peut-étre un trou a rats, mais ’homme qui en est respon-
sable pourrait s’avérer une personne décente aprés tout. Vous restez
quelques minutes au bar, essayant d’ignorer la musique percante qui

Voyant que vous ne bougez pas et ne parlez pas, Zimmer ajoute: « Ne
laissez pas la porte vous frapper le cul en sortant. Oh, et s’il vous plait,
dites a Valois de prendre du soleil. »

retentit dans les haut-parleurs, lorsqu’un homme en tenue dispendieuse
sort de la cuisine et prend place derriére le bar.

RETIREZ LE PNJ « ZIMMER » ET LE PNJ « HOMME ANTISOCIAL » DE
LA TUILE

«Pourquoi? » vous demandez.

« Parce que je le déteste. Maintenant, arrétez de trainer la o vous n’étes

pas la bienvenue. J’ai des choses  faire. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

g8 Jowwiz —
or'a Iwuwry —

EZ LE PN) « M. ERIKSSON, ESQ. » #84 SUR LE(S) HEX INDIQUE(:

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

Q

Bl SITOUS LES JETONS D'ACTION ONT ETE RETIRES DE LA TUILE
N’ayant plus aucune option a explorer ici, vous quittez le bar les

mains vides.

Vous avez échoué le chapitre.

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

* LIRE LE DIALOGUE « M. ERIKSSON, ESQ. » D.4

RETI 'ACTION #1 DE LA TUILE

286
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CHAPITRE N°20 CHAPITRE N°20
rTC . 3 ’

D.12 - FAITES PAS CHIER LA SOCIETE ¢ D.13-ILY ATOUJOURS QUELQU'UN D’AUTRE
«Ah! Vous étes hilarants. Les chasseurs sont comme des frelons japo- Vous devez en avoir fini dés que possible. Le retour 4 Montréal prendra 3
nais. Vous connaissez? Au moment o vous frappez leur nid, ils creuse- heures et vous avez I'impression que vous ne serez pas accueilli pour la
ront partout, chercheront dans tous les coins et recoins pour trouver journée si vous vous attardez. Il reste encore un peu de temps, mais le
n’importe qui, n'importe quoi, pour se venger. Et puis, des qu’ils trouve- plus tdt vous terminez, le mieux c’est.
ront ma piste, ils se lanceront sur le sentier de la guerre, direction Québec, | «Et o1 pouvons-nous trouver ce monsieur Eriksson? »

lus vite que vous ne pouvez dire "table rase". Parce que croyez-moi, ils N . . o
P_ d , p,, 4 y 'é «Son bureau est la-bas, Zimmer pointe vers la porte de la cuisine,
videront Montréal, et s’ils ne trouvent plus de Descendants ils se rabat- N .

” et £ B q . 3 derriere les cuisines. »

tront sur n’importe quel Bétail a I'apparence plus ou moins gothique. e
Quand ils auront fini, il n’y aura pas un seul arpent de terre dans cette o Vous acquiescez et vous dirigez immédiatement vers la porte.

rovince olt nous pourrons mettre les pieds. La Mascarade est la seule loi o
P P P S S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D'ACTION #1, #2, ET #3

qui compte et je ne vais pas mettre Eriksson, ou tout autre Descendant, en
danger parce que vous voulez jouer le grand méchant vampire.» Q

* LIRE LE DIALOGUE « M. ERIKSSON, ESQ. » D.5

Il ramasse un chiffon et s’essuie les mains.

« Et maintenant, & moins que vous ne vouliez commander quelque chose
pour préserver les apparences, je vous suggere de bien vouloir aller vous
faire foutre. »

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4
VOUS DEVEZ LIRE D.18

IREZ L| ACTION #1 DE LA TUILE
312

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

N’ayant plus aucune option a explorer ici, vous quittez le bar les

mains vides.

Vous avez échoué le chapitre.

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°20 CHAPITRE N°20

S D.19- ACCIDENT DE TRAVAIL D.21- LE BON, LA BRUTE, ET LE GANGREL

Alors qu'il se précipite vers 'employée blessée, Zimmer s’en prend a vous. « Zimmer », commence le barman, «bienvenue chez— qu’est-ce c’est

. A > . q o o
«Vous paierez pour les dégits ! » que ce bordel ? Aren Konway et l'infant de Valois main dans la main?
Yuma est-il devenu fou ou étes-vous ici pour pourrir ma vie? »

1l s’agenouille 4 c6té d’elle et vous le voyez ouvrir son avant-bras avec son
pouce et le frotter sur les lévres de la femme. Elle est faible, mais trouve
néanmoins la force de se 1écher les levres. 11 la transforme en goule; une

Vous n’avez aucune idée du lien entre cet homme et votre Sire, mais il

vous laisse trés peu d’occasion pour parler.

'g‘]' méthode dangereuse pour sauver une vie, mais peut-étre la seule g « Alors, dois-je supposer que les Tremere ont finalement terrassé Yuma
% maniére sans avoir a répondre aux autorités. E ou est-ce I'inverse? Oh, s'il vous plait, dites-moi que vous étes la pour
o « Laissez-moi nettoyer ¢a. Vous n’allez nulle part », dit Zimmer en vous " annoncer que Valois a arrété d’étre obsédé par ma personne.»
=] pointant furieusement du doigt. « On doit se parler. » =] « Monsieur, nous n’avons aucune idée de qui vous étes ou comment vous
° = connaissez notre Sire et, franchement, quelle que soit I'histoire entre

Q vous, elle devrait rester entre vous. Ce n’est pas pour cela que nous

sommes ici. Nous avons des problemes plus urgents. »

313 S'IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 Confus, Zimmer répond : « Comme quoi? »
Q

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

LIRE D.27

315 “ SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2

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

VOUS DEVEZ LIRE D.3

= Sinon,

LIRED.22

24 26
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CHAPITRE N°20

D.22 - LES AFFAIRES

314

Vous baissez la voix.

« On nous a dit que vous étiez en quelque sorte le pire cauchemar de I'in-
quisiteur, que vous possédez des connaissances pour les déjouer et les
éliminer. Nous aurions besoin que vous nous appreniez ce que vous
savez, vos méthodes et leurs faiblesses. »

«Et pourquoi ferais-je cela? » 1l s’enquiert, les levres serrées et le

regard arrogant.
Q

77°a  PWwW —

= Expliquez-lui.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 6
v SUCCES: LIRE D.7 | X ECHEC: LIRE D.6

= Laissez entendre que vos actions sont soutenues par la Camarilla.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 6
«/ SUCGES: LIRE D.4 | X ECHEC: LIRE D.5

21

CHAPITRE N°20

D.24 - UNE PETITE FRETTE

« Pourquoi pas ? Un pichet de Maudite », répondez-vous assez fort pour
que les clients les plus prés vous entendent commander comme le mortel
parfaitement banal que vous étes.

En remplissant le pichet, le barman demande ce qui vous a amené ici.

vz DWWz —

316

= Démarrez une discussion.

LIRE D.31

= Passez directement aux affaires.

LIRE D.22

29

CHAPITRE N°20

INSTRUCTIONS
64/151 [ |

IouruIrz,

€T°a

D.23-VOUS NETES PAS LA BIENVENUE

« Appelez-moi Zimmer, dit le barman, bienvenue dans mon hum— oh
putain de merde. »

11 gémit profondément et ses épaules s’affaissent.

«Y a-t-il un probléeme? » demandez-vous, quelque peu surprise par son
changement soudain de comportement.

«L'infant de Valois Sang daigne honorer mon établissement de sa
présence. Dois-je m’incliner devant vous, peut-étre ? » Il fait semblant de
faire la révérence, maintenant un contact visuel et un sourire amer tout
du long. Vous ne pouvez pas vous empécher d’avoir I'impression qu’il
vous manque une piece du puzzle. Qu’est-ce que Valois ne vous a pas dit
cette fois?

« Que demande 'illustre Valois de mon humble personne? »

Tout le monde dans le bar s’est retourné pour regarder le spectacle que
Zimmer offre. Son enfantillage risque de tout compromettre.

«Je ne suis pas envoyé par mon Sire, monsieur Zimmer, je suis ici— »
Le Descendant derriére le bar finit par baisser la voix, méme si cela
ressemble maintenant plus & un sifflement qu’a un sarcasme bruyant. « Il
ne vous a peut-étre pas envoyé ici directement, mais cet idiot a un faible
pour tirer les ficelles de I'ombre. Alors pourquoi étes-vous "venu de votre
plein gré"? demande-t-il en mimant les guillemets.

«Et, s’il vous plait, soyez bréve, je peux sentir la puanteur des Tremere
sur vous. »

Vous savez que plus vite vous parlez d’affaires, plus tdt vous pouvez lais-
ser cette grossiére brute derriére vous.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DEDAIN D’ENNOIA » #66

Q)

“ SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

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

VOUS DEVEZ LIRED.3

= Sinon,
28 LIRED.22
CHAPITRE N°20

JTouwruiry,

sTa

318

D.25- JETTE-LE EN ENTIER

PLACEZ LE PNJ « ZIMMER » #83 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

Zimmer revient aprés plusieurs minutes. Malgré ses efforts pour les
cacher, vous pouvez voir que ses doigts sont ensanglantés et qu’il y a
quelques taches sombres sur son jean qui n’étaient pas la auparavant.

«Donc, ot en étions-nous ? Ah oui, notre cher ami disparu. Il ne sera plus
une menace pour personne a partir de maintenant... 8 moins que les vers
ne tombent malades en se nourrissant de sa chair. » 1l éclate de rire a sa
propre blague. « Que puis-je faire d’autre pour vous? »

30

* LIRE D.22
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CHAPITRE N°20

310

D.26 - LE RETOUR DU CHIEN

E PNJ « ZIMMER » #83 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

Zimmer revient aprés plusieurs minutes. Malgré ses efforts pour les
cacher, vous pouvez voir que ses doigts sont ensanglantés et qu’il y a
quelques taches sombres sur son jean qui n’étaient pas la auparavant.

« Alors, ol1 en étions-nous ? Ah oui, notre cher ami disparu. Il ne sera plus
une menace pour personne a partir de maintenant... 8 moins que les vers
ne tombent malades en se nourrissant de sa chair. »

11 éclate de rire 4 sa propre blague. Eriksson soupire.

«Savais-tu qu'ils voulaient nous demander une faveur? » demande
Eriksson a son partenaire.

«Hein? De quoi est-ce que tu parles? »

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4
VOUS DEVEZ LIRE D.33

Q

CHAPITRE N°20

INSTRUCTIONS
65/151 [ |

D.30 - CE VIEUX TRUG ?

«Nous I'avions quand nous sommes entrés, vous ne vous souvenez
pas ? » vous répondez innocemment.

« Ne mentez pas au vieux Zimmer, les amis. Vous étes arrivés les mains
vides, j’ai tourné le dos pendant deux secondes et vous avez soudain un
sac qui ressemble étrangement au mien. Ecoutez, je suis prét a oublier
tout ¢a si vous le déposez ici et que vous m’expliquez tout de suite ce que
vous faites a vous faufiler dans les cuisines. »

Les yeux du barman brillent de malice et de violence. Vous posez le sac

97°'a IPWWIZ —

= Eriksson vous pointe du doigt et dit: « S’il vous plait, dites-lui ce que

vous m’avez raconté. »

LIRE D.22

31

CHAPITRE N°20

320

D.34 - RECOMMANDEE PAR 9 VAMPIRES SUR 10

« Zimmer », vous dit le barman avec un hochement de téte. « Bienvenue
dans mon humble établissement. Qu’est-ce que je vous offre? » dit-il
avec un sourire de loup. Il renifle subtilement et rapidement, mais pas
assez pour que vous ne le remarquiez pas. Il 1eve la téte.

«Jevois, il vous fait un clin d’ceil, prenez votre temps pour décider. Aucun
probléme. Si je peux suggérer: la Maudite, elle n'est pas mal et c'est un

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2

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

VOUS DEVEZ LIRED.3
(6]

pe'a lowwrz —

= Faites-lui plaisir et commandez.

LIRE D.24

= Vous n’avez pas beaucoup de temps, vous passez directement
aux affaires.

LIRE D.22

39

ED  «

avec précaution.

DEFAUSSEZ LA CARTE OBJET « FUSIL A CANON SCIE » #30
DEFAUSSEZ LA CARTE OBJET « VESTE EN KEVLAR » #14

DEFAUSSEZ LA CARTE OBJET « BOMBE A ULTRASON » #31
Q

0ocd pPuwuwrz —

= «Merci. Restons civilisés », ajoute-t-il. «Pourquoi

ici déja? »

LIRE D.22

é&tes-vous

% SIVOUS AVEZLE JETON D'INDICE #2

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

VOUS DEVEZ LIRED.3

35

CHAPITRE N°20

L7°0 UOSSLE ‘W

D.27 - ENDETTE POUR DES SIECLES

PERDEZ 3 FAVEURS

«Je vois », dit Eriksson & la mention de ce que vous pouvez faire pour lui,
«vous étes bien connecté. Bien. J'accepte alors. Cependant, avant de
conclure laffaire, j’aimerais que vous m’accompagniez au bar. »

Lorsque vous quittez les cuisines avec Eriksson, vous remarquez que lui
et Zimmer se font un signe de la téte au moment ou le premier franchit la
porte. Ils vous font tous les deux signe de vous rassembler autour du bar.

PLACEZ LE PNJ « M. ERIKSSON, ESQ. » #84 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

Q

68

* LIRE LE DIALOGUE « ERIKSSON & ZIMMER » D.2
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CHAPITRE N°20

0.29 - DE RETOUR DANS LA PORCHERIE

Eriksson vous escorte hors des cuisines. Alors que la porte s’ouvre pour
vous laisser sortir, un Zimmer furieux vous regarde entrer dans le bar, les

bras croisés.

« Putain, qu’est-ce que c’est que ¢a? Vous n’étes pas censé étre la! » Il se

tourne vers Eriksson. « Tu veux que je donne une lecon a ces
délinquants? »
« Pas besoin, Z, Eriksson rigole, ils te sont passés sous le nez. »

11 1éve la main pour faire taire Zimmer avant de poursuivre :
«D'ailleurs, ils ont quelque chose d’intéressant & nous dire, une faveur
vraiment, mais je voulais que tu les entendes. »

PRENEZ LE JETON INDICE #4

6T°d uossyLy - W

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

PLACEZ LE PNJ « M. ERIKSSON, ESQ. » #84 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

SI UN PERSONNAGE A LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
LIRE LA PAGE DE DIALOGUE « ZIMMER » D.28

Q

= Expliquez la raison de votre visite.

LIRE LE DIALOGUE « ZIMMER » D.22

10

CHAPITRE N°20

D.40 - MERCENAIRE VETERAN

« Vous savez, monsieur Eriksson, avant de me lancer dans cette mission,
j’en ai fait bien d’autres. Mon travail m’a emmené partout dans le monde
et mes services étaient, et sont toujours, trés demandés, alors ne croyez
pas queje dis cela a lalégere, mais je pourrais vous offrir mes services pro
bono, juste une fois. »

«Etrange, répond Eriksson, je n’ai jamais entendu parler de vous
auparavant. »

« Dans mon travail, le secret est la clé de la survie. Si les années d’expé-
rience ne sont pas apparentes dans ma voix, alors je peux vous dire & qui
demander & Milan, & Tripoli, & Prague ou, plus prés d'ici, 4 New York et
LA. Ils feront I'éloge de mon travail. »

Il y a une pause, un silence. L’homme devant vous fronce les sourcils,
comme pour mieux distinguer vos mensonges de la vérité. Sauf qu’iln’y a
pas de mensonges, comme il vient de le découvrir.

«J’apprécie votre offre, monsieur... peu importe. Je pense toutefois que je
sais exactement comment je pourrais utiliser quelqu’un avec vos
compétences. »

PRENEZ RTE EFFET « FASCINANT » #09

Q

0F°a UOSSHUE N —

KKX) - LIRED.42 |

81

CHAPITRE N°20

INSTRUCTIONS
66/151 [ |

0.38 - FRANC PARLER

« Est-ce moi ou la Camarilla vous a abandonné dans ce taudis, monsieur
Eriksson? Ils vous ont laissé pourrir au beau milieu de nulle part sur un
petit terrain parsemé d’herbe 4 puce? Savez-vous qui se soucie réelle-
ment de leur famille? Nous, les Anarchs. Nous pouvons vous aider... si
vous nous aidez. »

« C’est toujours des promesses, des promesses, des promesses, avec vous
les Anarchs, et quand vient le temps de payer, vous fuyez comme des rats.
En quoi est-ce différent? En quoi étes-vous différent? » demande
Eriksson.

« Eh bien, pour commencer, je suis nommé intermédiaire entre le Prince
et Yuma, notre chef. J’ai assez de poids et ils me font confiance quand il
s’agit de questions qui affectent la communauté dans son ensemble »,
répondez-vous. Ce n’est pas tout 4 fait vrai, mais vous avez toujours été
doué pour gonfler votre CV et ce n’est pas différent. Tant qu’Eriksson est
d’accord, vous pourrez régler les détails avec Yuma plus tard.

PRENEZ LA CARTE EFFET « AMIS AUX BONS ENDROITS » #74

Q

8€°d UOSSYUH'W —

1 LIRED.42 |

19

CHAPITRE N°20

D.42-VOUS AVEZ MON ATTENTION

«Ily a une entreprise que j’essaie de faire tomber depuis un moment, de
vieilles rivalités, vous savez. Il se trouve que son siége social se situe au
1000, de la Gauchetiére, je pense que vous connaissez I'endroit... » Il
laisse pendre sa voix un instant, assez pour que I’on comprenne a quel
point sa demande est dangereuse. « Le refuge de votre Prince, c’est vrai.
Je peux difficilement entrer dans les locaux sans étre constamment
surveillé, mais si vous pouviez mettre la main sur leur base de données
d’audit et me I'envoyer, je vous en serais reconnaissant. Assez reconnais-
sant pour vous aider tout de suite, en fait. »

Voyant & quel point vous étes & court d’options, vous acceptez.

« Encore une chose: bien que je ne sois pas trés pressé, je préférerais que
vous ne tardiez pas & me fournir ces informations. Fourvoyez-moi, ou
prenez trop de temps, et j’enverrai Zimmer récupérer vos cendres. Main-
tenant, il frappe dans ses mains, allons dire 2 Zimmer la bonne
nouvelle, d’accord ? »

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

Alors que vous quittez les cuisines, vous entendez Eriksson marmonner

quelque chose a Zimmer. Ils vous font tous les deux signe de vous

rassembler autour du bar.

PLACEZ LE PNJ « M. ERIKSSON, ESQ. » #34 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

AT
Q

TP°a UOSSNHE N —

= LIRE LE DIALOGUE « ERIKSSON & ZIMMER » D.2

83
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CHAPITRE N°20

D.1- LAISSEZ-MOI TRANQUILLE

Un homme un peu échevelé, hypnotisé par sa boisson, ne vous remarque
pas approcher. Son portable affiche un fil d’actualités sportives, qu’il
parcourt distraitement.

« Ahem », dites-vous.

«Euh », est le seul bruit qui sort de sa bouche.
« Peut-on—»

«Non. »

1l vous fait signe de partir et soupire.

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1

Faites en sorte qu’il vous suive & l'arriére.

VOUS DEVEZ LIRED.3

@I'G [eDOSHUE SWWOH —

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

S1VOUS ETES HAROLD BEAULIEU

Vous avez I'impression qu’il y a un probleme

sous-jacent chez lui. Vous pouvez risquer de sonder plus profondé-
ment, si vous le souhaitez.

LIRED.2

= Laissez-le tranquille.

REPRENELZ LE JEU

INSTRUCTIONS
67/151 [ |

CHAPITRE N°20

D.3 - UN HOMME DE PEU DE MOTS

« Monsieur— »
« Non. »

« Mais nous n’avons méme pas... »

Un grognement s’échappe de lui.

[EID0STIUE SWWOH

€a

Q

= Essayez d’obtenir plus que des monosyllabes de lui.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 8
+/ SUCCES: LIRE D.5 | X ECHEC: LIRE D.4

= Puisque vous n’étes pas trés versé dans les grognements et que vous ne
pensez pas que cet homme souhaite dire quoi que ce soit, vous le lais-
sez tranquille.

REPRENEZ LE JEU
324 VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « HOMME ANTISOCIAL » #4
92
CHAPITRE N°20
D.14 - OBLIGATION MORALE
Si vous restez silencieux, cela ne fera qu’empirer. Vous devez faire
quelque chose.
Ne voulant pas commencer un combat, vous pesez vos options. Appeler
les flics pourrait étre tout aussi mauvais, car cela mettrait essentielle- |
ment fin & votre activité ici, et vous ne pouvez pas vous permettre de
négliger votre mission. E
]
3
o
]
2.
@
°
2.
2
=
S
Q
SI VOUS AVEZ 6+ HUMANITE
Il ne vous semble pas impossible de le raisonner. Peut-étre que vous
pouvez le faire partir paisiblement.
LIRE D.16
327

90
CHAPITRE N°20
D.13 - UN ENDROIT PAS SI SUR
FAITES UN TEST DE LA BETE
Vous regardez’homme dansles yeux et dites: « Cavaaller, ¢avaaller. Tu
| es en sécurité ici, avec moi. Qu’est-ce qui ne va pas? »
11 secoue la téte en regardant sa biére. Alors qu'il commence & décoller
5 I’étiquette, une larme coule sur sa joue.
g Quand il léve les yeux, vous remarquez que ses yeux ont rougi.
o
] « Putain, cette salope est 2 moi, elle peut pas dire non! »
%' 1l saute de son tabouret et d'un seul mouvement sort un revolver de la
5- poche de son manteau et tire sur la danseuse.
B Tout se passe au ralenti, vous avez a peine le temps de réagir qu’un chien
.‘:“ géant sort de derriére le bar et se jette sur ’homme. Des deux motards
“ assis 2 la table derriére vous, I'un dégaine également une arme a feu et
tire sur ’homme, mais le rate et vous atteint.
PRENEZ 1 DEGAT
RETIREZ LE PN) « DANGEUSE BLONDE » DE LA TUILE
325 « HOMME ANTISOCIAL » #4 UTILISE LA CARTE PROFIL « CHEF DES VOYOUS » #3
« MOTARD PRETENTIEUX » #5 UTILISE LA CARTE PROFIL « VOYOU » #2
«PILLIER DE BAR » #80 UTILISE LA CARTE PROFIL « SKATEUR » #51
LE COMBAT COMMENCE !
Q
SIVOUS GAGNEZ
102 LIRE LA PAGE DE DIALOGUE « ZIMMER » D.19

= Peut-&tre que M. Zimmer saurait quoi faire de lui.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PN)
« HOMME ANTISOCIAL »

REPRENELZ LE JEU

103
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CHAPITRE N°20

LE MOINDRE MAL

1l envisage de se venger d’elle. De la blesser.

De lui faire trés mal.

[EIO0STIUE WO

SIVOUS AVEZ 6+ HUMANITE

ous ne pouvez pas le laisser partir. Pas maintenant que vous savez
\Y lel tir. P t t
que quelqu’un en paiera le prix si vous le faites.

SI VOUS AVEZ 5- HUMANITE

Les gens meurent, les choses se brisent. Vous pouvez vous concen-
trer sur quelqu’'un d’autre si vous ne voulez pas I'amener a

la cuisine.
VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PN)
« HOMME ANTISOCIAL »
104
CHAPITRE N°20

CONNAITRE L’ENNEMI

Une fois le bar vidé, vous vous asseyez avec les deux Descendants et ils
racontent leurs rencontres avec des chasseurs dans le passé et comment
ils s’en sont sortis. Ils ont eu de la chance dans de nombreux cas, mais

Pexpertise qu’ils ont accumulée est néanmoins de l’or.

«Vous voyez, le truc n’est pas d’éviter leurs tirs. Ils peuvent avoir des
fusils d’assaut, mais dans la plupart des cas, il s’agira d’armes de poing et
de fusils de chasse. Rien qui puisse vraiment faire mal», explique
Zimmer, détournant les yeux entre les phrases, revivant de vieux

souvenirs.

«Ils cibleront le plus rapide, ajoute Eriksson, celui qui fait le premier pas
devient leur cible. Ils pensent que c’est le gros chien a abattre, la plus

JIOWIWITZ 79 UOSSYLIT

grande menace si vous voulez. Une fois que vous savez cela, vous pouvez
Putiliser contre eux. »

« Méfiez-vous cependant, les chasseurs ne sont pas un monolithe. Ce ne
sont que les tactiques qu'ils semblent partager entre eux, explique le
barman, comme formation de base qu’ils regoivent. »

La discussion se poursuit jusque tard dans la nuit. IIs vous mettent en
garde contre la Société de Saint-Léopold, la plus zélée de toutes, et contre
les agences gouvernementales ténébreuses qui semblent financer I'In-
quisition, comme si la Mascarade n’avait plus d’importance. Forcé de
partir a l'aube, vous dites au revoir au duo et les remerciez pour

I'information.

332 SEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78 SI VOU!

Fin du Chapitre n°20

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

INSTRUCTIONS
68/151 [ |

CHAPITRE N°20

DES CROCS ET DE LA FOURRURE

N TEST DE LA BETE

ITE

Vous vous approchez du bord du bar. Le chien, ayant flairé votre odeur,
tourne aussitot la téte vers vous.

Comme cela doit sembler étrange aux autres clients de vous voir engager
la conversation avec ce chien & voix basse. Le barman vous jette un coup
d’ceil de coté, mais semble apprécier que quelqu’un divertisse son chien.
Avec la taille de cet animal, et sa masse musculaire légérement déformée,
vous vous dites qu’il ne doit pas s’agir d’un simple chien de garde, il peut

snnurey usryD

s’agir d'un famulus. Si tel est le cas, vous aurez plus de mal a le
convaincre. Les famuli ne sont pas connus pour leur loyauté instable.
Tout au long de votre conversation, le chien continue d’aborder le sujet
de I'eau rouge, comme si c’était la chose dont il avait le plus envie.
De l'eau rouge... du sang? Cela confirmerait vos soupgons. Quelle
meilleure fagon de protéger votre domaine que d’avoir une vigie presque
incorruptible? Le nourrir de votre Sang est la derniére chose que vous
voulez faire, surtout si prés de son maitre, et devant tant de clients.

C’est peut-étre un famulus, mais ce n’est qu'un chien. Vous pouvez
sirement tromper un chien, aprés tout.

FAITES UN TEST SOCIAL + SUBTERFUGE | DE DIFFICULTE 4
 SUCCES: | X ECHEC:

326 RETIREZ LE JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

menant 2 la cuisine. Il semble y avoir quelque chose prés du seuil, mais
vous n’avez pas le temps de distinguer quoi que ce soit avant que Zimmer
ne s’éclaircisse la gorge.

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78
«Hé, le curieux. Y’arien pour toila-bas. C’est réservé aux employés. »

Apres cet avertissement, Zimmer retourne a son interminable tiche de
nettoyage du comptoir.

- Profitant de son moment d’inattention, vous vous rapprochez discréte-
ment delaporte.

S S1VOUS AVEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

« Hé ! Je t’ai dit de dégager ! » Zimmer grogne en se dirigeant vers

vous, furieux.

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.

Vous avez échoué le chapitre.

124
CHAPITRE N°20
L - y
331 - RESERVE AUX EMPLOYES &
:
2
341 Vous vous appuyez contre le bar et jetez un coup d’ceil vers la porte

4
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CHAPITRE N°20

Q

E.4 - DOUX CADAVRE

v

Une fois fait, vous vous expulsez du famulus et réintégrez votre corps. Si

vous voulez entrer dans les cuisines, c’est maintenant ou jamais.

PLACEZ JETON D’ACTION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

va

JUDWIDUIAY

= REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

143

CHAPITRE N°20

Q

E.34 - ATTENTION AU CHIEN |

v

Si Zimmer cache du matériel dans ce batiment, il ne le laissera
certainement pas & portée des clients. Sans aucun doute, il
Paurait dissimulé dans un endroit peu accessible. Quelque part 2
Parriére, peut-étre. Méme si vous parvenez a passer discrétement

344

devant Zimmer, il vous faudra encore composer avec le chien.

Alors que vous approchez de la porte des cuisines, un grondement se
fait entendre, bien trop profond pour provenir d’un simple animal. Vous
tendez le cou pour voir ce qui se cache derriére le bar et apercevez un
immense Doberman allongé sur le sol. 11 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.

+ - SIVOUS AVEZ| ANIMALISME < | NIVEAU 2+

Vous pensez pouvoir convaincre le chien de vous laisser passer.

LIRE LE DIALOGUE « FAMULUS CHIEN DE GARDE » D.1

+ SIVOUS AVEZ| ANIMALISME < |NIVEAU 3

Prenez contrdle du chien et faites-le bouger.

LIREE.3

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

Soufflez dedans et faufilez-vous dans les cuisines pendant que le
chien est distrait.

LIREE.5

= Sansaucun moyen de faire bouger ce chien — ce n’est pas comme
sivous aviez pensé a apporter des friandises — vous n’avez d’autre
choix que d’abandonner I'idée de vous faufiler dans les cuisines.

REPRENEZ LE JEU

JUDWRUIAY

ved

173

INSTRUCTIONS
69/151 [ |

CHAPITRE N°20

Q

E.22 - LATROUVAILLE

v

Ce coup que vous avez entendu doit étre quelque chose qui a frappé I'un
des meubles. En regardant autour des cuisines, vous remarquez que le
seul meuble mobile est le congélateur. Les plaques de cuisson et les éviers
sont quasiment tous encastrés. Vous sortez discrétement du placard et
déplacez le congélateur pour dévoiler un petit compartiment secret dans
lequel se trouve un sac polochon. Vous fouillez 4 I'intérieur et trouvez une
collection d’armes, de balles et d’outils divers. Euréka ! Avec cela et 'aide
de Zimmer, vous ne tomberez pas aux mains des chasseurs. Vous prenez
note de remercier Valois de vous avoir informé de ce trésor.

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES DINVESTIGATION

PRENEZ LA CARTE OBJET « FUSIL A CANON SCIE » #30

PRENEZ LA CARTE OBJET « BOMBE A ULTRASON » #31

PRENEZ LA CARTE OBJET « VESTE EN KEVLAR » #14

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

= 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 !

VOUS DEVEZ LIRE LE DIALOGUE « M. ERIKSSON, ESQ. » D.2

= Sinon, vous quittez les cuisines, sans étre vu ni entendu.

REPRENEZ LE JEU

JUDUWIDUDAY

wd

161

CHAPITREN°21

D.13- LA BETE ET SON D0

NE RIEN VOIR.

NE RIEN ENTENDRE.

Vous vous jetez sur le prétre, avec la ferme intention de boire son sang.

LE COMBAT COMMENCE !

« PERE TEASDALE » #87 UTILISE LA CARTE PROFIL « PERE TEASDALE » #64

arepseal,

€Tra

SIVOUS GAGNEZ
LIRED.17

34
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CHAPITRE N°21

o[epsesl, —

Lra

:

D.17 - DES INDULGENCES ET DES CONSEQUENCES

Le pére Teasdale git mort & vos pieds, et sans hésitation, vous tombez a
genoux dans la rue et commencez & vous nourrir du cadavre frais
de ’'homme.

«Hé, ¢a va? » Une voix inquite vous parvient de I'autre c6té de la rue.
Une femme plus 4gée regarde dans votre direction, les yeux plissés pour
mieux voir dans la pénombre du soir.

Réalisant ce que vous avez fait et les conséquences d’avoir tué un chas-
seur en public, vous vous levez et fuyez alors que la femme s’approche
prudemment du cadavre de votre victime, anticipant visiblement le pire.
Dans votre impatience, vous n’avez méme pas pris le temps de lécher la
plaie, et ce n’est qu'une question de secondes avant qu’elle ne voie les
marques laissées par votre morsure...

11 serait facile de la tuer, mais vous ne voyez pas comment ajouter un
autre corps a votre décompte ce soir pourrait rendre votre situation

. plus facile.

Q

S1VOUS AVEZ | DOMINATION - CONTROLE | NIVEAU 1+

Vous pouvez effacer de son esprit les derniéres secondes, en espé-

rant vous donner suffisamment de temps pour résoudre la
situation.

LIRE D.20

38

= Sans solution qui évite de faire un deuxiéme cadavre tout en 'empé-
chant de prendre connaissance du corps, vous fuyez.

LIRE D.19

* REDUISEZ VOTRE SOIF DE 1
PRENEZ LA CARTE EFFET « ANGE DECHU » #84

CHAPITRE N°21

JUSWIDUIAH

ST

370

Q

E.15 - UTILISATEUR EXPERT

v

Lorsque vous commencez & parcourir le BIOS de I'appareil, vous vous
rendez compte que, bien qu’il ressemble & une relique de la fin des années
90, cet ordinateur portable est doté d’un matériel impressionnant, la
plupart des composants étant a la pointe de la technologie. Vous avez
I'impression qu'il pourrait s’agir d'un ordinateur utilisé pendant la Nuit
des Cendres, ot la coordination numérique entre les agents FIRSTLIGHT
était de la plus haute importance.

Enthousiasmé par cette perspective, vous parcourez les journaux, mais
découvrez rapidement que le disque SSD de 'ordinateur portable a été
nettoyé de toute information qu’il aurait pu contenir sur I'organisation du
chasseur. Bien sir qu’ils ne seraient pas si négligents...

Pourtant, I'appareil est une sacrée petite bombe, et vous vous résolvez i le
garder quand tout sera fini. Aprés tout, qui d’autre pourrait l'utiliser
mieux que vous?

Vous revenez 4 la question du mot de passe, en utilisant un peu de magie
du BIOS pour contourner la sécurité de 1'appareil.

{ SI-VOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1 |

Dommage que vous ayez déja promis I'ordinateur portable a quel-
qu’un d’autre. Cela aurait pu étre un outil utile.

CHAPITRE N°21

INSTRUCTIONS
70/151 [ |

JUIWIDUIAH

=
N

Q

E.7 - QUITTER SANS MANGER

v

Vous vous retournez avec désinvolture pour faire face au serveur, lui
adressant un sourire narquois et sans avertissement, vous vous lancez
dans un sprint. « Hé hé! Whoa! » C’est tout ce qu'il réussit a dire alors
que vous vous précipitez devant lui.

Un grand serveur se dirige vers la porte, avec I'intention de vous arréter,
mais vous le poussez habilement hors du chemin, vous projetez sur la
porte et vous éloignez dans la rue, disparaissant dans les ruelles sombres.
Vous continuez & courir dans le noir jusqu’a ce que vous soyez certain que
personne ne soit sur votre piste. En vous retournant, vous voyez que vous
avez été séparé de votre coterie. Vous étes seul avec 'ordinateur portable
de Teasdale. Il semble que vous devrez trouver des informations sur votre
cible par vous-méme...

11 va falloir vous dépécher avant que le quartier ne grouille de policiers...
ou pire, que Teasdale s’apercoive du vol de son ordinateur portable et qu’il
prévienne les chasseurs.

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 5

SI LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.18

Q

= Vous commencez a essayer d’accéder aux informations stockées dans
P'ordinateur de Teasdale.

LIRE E.11

58

m * RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE ’

CHAPITREN°21

Q

E.20 - MUR DE BRIQUES

v

JUSWIDUIAH

66

VOUS DEVEZ LIRE E.21
Sinon,
(o]
= LIREE.21

349

11 semble que chaque tentative de connexion se solde par un échec frus-
trant. L’ordinateur portable ne semble méme pas avoir de mode sécurisé
dans lequel vous pouvez le réinitialiser, et méme les processus de démar-
rage sont étonnamment protégés, vous empéchant d’accéder a la page
principale du systéme d’exploitation. C’est comme si quelqu’un avait
effacé ces failles de sécurité sur I'appareil, ne vous laissant aucun acces.
Découragé, vous vous levez et laissez I'ordinateur portable sur la table.
Sans accés aux informations qu’il peut contenir, vous vous retrouvez
obligé d’ajuster vos plans pour ce soir... Ou du moins, ce qu’il en reste
avant que Teasdale vous glisse enti¢rement entre les doigts...

ENEZ RTE EFFET « ANALOGUE » #42

oTd

369

4 LIREE.28

n
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CHAPITRE N°21
Q
m
E.28 - LES SABLES DU TEMPS &
®
2
Le Pére Teasdale a presque terminé sa routine. Vos chances d’obtenir de
quoi le faire chanter s’estompent rapidement. :
350 ‘
S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR D’AUTORITE
351 S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D’ACTION #1 ET #3
RETIREZ LE PN) « PERE TEASDALE » S'IL EST SUR LA TUILE
PLACEZ JETON D’ACTION #2 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)
= REPRENEZ LE JEU
19
CHAPITRE N°21
Q
E.30 - ESCROQUE ET SAIGNE g
]
2
S'IL EST EN JEU, REDUISEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 1 m
S

Vous vous élevez lentement de toute votre hauteur et regardez ’homme
qui se tient devant vous, en sécurité, confiant du pouvoir qu’il a sur vous.

Faisant quelques pas lents vers ’homme, vous faites semblant de prendre
quelque chose dans vos poches, attirant son attention sur elles. Profitant
de sa distraction, vous attrapez sa gorge et le plaquez contre un mur a
proximité. Vous sentez le sang chaud de ’homme remplir votre bouche.

Ses yeux écarquillés de terreur, il tente de crier, mais seul un faible croas-
sement atteint vos oreilles, 'appel a I'aide balayé par les vents d’hiver
alors qu'il glisse lentement dans 'inconscience. « Faites attention a qui
vous menacez, Vvous ne savez jamais ce que cela va vous apporter »,
dites-vous en léchant les plaies.

Laissant le corps inconscient de I'homme s’effondrer sur le sol, vous
souriez: il a I'air ivre évanoui et devrait étre facilement ignoré. Le dédain
des gens pour la miseére devrait jouer en votre faveur ce soir.

REDUISEZ VOTRE SOIF DE 2

PRENEZ LA CARTE EFFET « SANG FAIBLE » #56
Q

353

= Apres avoir trouvé un peu de paix, vous revenez a I'ordinateur portable
de Teasdale et 'ouvrez & nouveau, en espérant que ce soit la derniére
interruption.

LIRE E.42
RETIREZ « MENDIANT » #6 DE LA TUILE

81

INSTRUCTIONS
71/151 [ |

CHAPITRE N°21
| Q
g: F.29 - ECLAIRCIR L’AFFAIRE
8 -
g

6Td

352

Accroupi dans une ruelle sombre, vous y arrivez. Vous devrez vous dépé-
cher avant que la zone ne commence 4 grouiller de policiers, ou pire, que
Teasdale vous retrouve...

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

SIL N'EST PAS ACTIF, PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.18

JUDUWIDUIAY

1ed

(6]
= Sinon,
LIRE E.N
80
CHAPITRE N°21
| Q

E.31 - ECHANGE DE FAVEURS

v

S'IL EST EN JEU, REDUISEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE DE 1

«Un homme d’affaires avisé, je vois », plaisantez-vous.

L’homme sourit largement. « Ouais. C’est moi. Alors, qu’en est-il ? Z’allez
me donner quelque chose? » demande-t-il avidement.

Vous acquiescez. «J’ai juste besoin de dix minutes avec cet ordinateur.
Apres cela, tout est & vous. Je pense que vous pouvez avoir beaucoup d’ar-
gent chez un préteur sur gages. »

L’homme réfléchit un moment a l’affaire. Et avec un sourire satisfait, il
tend la main vers vous. « D’accord ! »

Vous ignorezla main sale de ’homme. « Bien, maintenant asseyez-vous et
taisez-vous. Vous 'aurez apres. »

L’homme hoche la téte et s’assied, frétillant d’enthousiasme alors que
vous rouvrez 'ordinateur portable et que vous vous concentrez sur la
tiche a accomplir.

RETIREZ LE PNJ « MENDIANT » DE LA TUILE

367 & PRENEL LE JETON D'INDICE #1

Q

82

= LIRE E.42
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CHAPITRE N°21

Q

E.34 - SCRIPTA MANENT

v

Vous prenez le temps de digérer I'information et les implications que cela
suppose... Le Pére Teasdale a-t-il une fille? D’aprés ce que vous savez du
chapitre des chasseurs de Montréal, leur dévouement a leurs idéaux ne
permet pas d’attachements extérieurs. Oh, comme la chair est faible... C’est
donc ce qu’il faitici chaque semaine. Il se faufile sur le lieu de travail de sa
fille illégitime, pour essayer de développer une relation tardive avec elle
qui ne sait peut-étre méme pas encore qui il est. Quel chateau de cartes!
Un chéteau de cartes délicieusement fragile. Vous transférez I'intégralité
du contenu du dossier sur une clé USB. Une fois le transfert terminé, vous
vous levez et partez, tenant la vie d’un homme entre vos mains...

354

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

Q

ved

JUDWIDUDAH

= LIREE.40

8

5

CHAPITRE N°21

/“3
E.84 - JOUER AU JEU DE L’ATTENTE

v

Ce coin sombre de la rue a un air calme et semble particuliérement bien
placé pour permettre la surveillance de Teasdale tout en gardant les
témoins hors de vue. Ce serait I’endroit idéal pour s’installer et attendre
que votre cible passe.

Q

¥8'd

JUDWRUIAY

INSTRUCTIONS
72/151 [ |

CHAPITREN°21

Q

E.82 - LA NUIT DERNIERE

v

Les coups de feu résonnent dans les rues froides alors que les passants
paniqués fuient la scéne. Teasdale avait manifestement I'intention de
polariser votre attention entiére.

1l réalisera certainement son souhait.

RETIREZ JETON D’ACTION #2, LE PNJ « CHIEN ERRANT » ET LE PNJ « MEN-
DIANT » DE LA TUILE

PLACEZ TOUS LES JOUEURS ET LE PNJ « PERE TEASDALE » #87 AVEC LA
CARTE PROFIL « PERE TEASDALE » #64 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

LE COMBAT COMMENCE !

JUDUWIDUDAH

(4:3ct

SIVOUS GAGNEZ
VOUS DEVEZ LIRE E.83

133

CHAPITREN°21

SI LE PN) « PERE TEASDALE » EST SUR LA TUILE
LIRE E.86

SI LE PN) « PERE TEASDALE » N'EST PAS SUR LA TUILE
LIRE E.85

355

135

Q
£.88 - PREMIERS ET DERNIERS PAS

v

Vous attendez patiemment, observant votre cible & distance.

Finalement, Teasdale ferme son ordinateur portable et le place sur le
siége a coté de lui, déplacant quelques objets et se levant. Il prononce
quelques mots a son serveur, hochant la téte et souriant avant de sortir
dans le froid, juste & 'extérieur du café.

RETIREZ LE PN) « SERVEUR EN PAUSE » S'IL EST SUR LA TUILE

RETIREZ LE PNJ « MELVIN CROSSMAN » S'IL EST SUR LA TUILE

PLACEZ JETON D’AGTION #1 ET LE PN) « PERE TEASDALE » #87 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

884

JUDUWIDUIAY

= LIREE.89

139
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CHAPITRE N°22

D.1- EVANGILE DE FIN DE SOIREE

Le vieux prétre croise votre regard. Il a ramassé sa Bible et la tient dans sa
main droite. Dans ses yeux, la ot vous vous attendiez a voir de la peur ou
de la colére, vous ne voyez rien d’autre que de la compassion, une
compassion troublante.

«La lumiére de Dieu brille sur nous tous. Il n’est pas trop tard pour se

E. repentir, méme pour quelqu’un comme vous », 'entendez-vous dire sans
5 une seule once de malice dans la voix. Il croit vraiment que vous pouvez
1 vous racheter. Le simple fait de se tenir en sa présence est inconfortable.
o

o

g ,

® SIVOUS AVEZ 5- HUMANITE

o Votre inconfort vous pousse non seulement a le tuer, mais aussi a
=

ruiner complétement sa foi avant de le faire.

VOUS DEVEZ LIRE D.3
Q

= «Pourquoi tenez-vous tant & nous tuer, alors ? Pourquoi ne pas nous
5
laisser faire? »

LIRE D.2

Essayez de 'anéantir avant de le tuer.

LIRED.3

Evitez les plaisanteries et débarrassez-vous de cet homme le plus rapi-
dement possible.

LE COMBAT COMMENCE !

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

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
« FEMME DE MENAGE » #89 COMMENCE A SENFUIR

SIVOUS GAGNEZ
LIRE EVENEMENT E.41

CHAPITRE N°22

INSTRUCTIONS
73/151 [ |

D.5-ETSI.?

S’ily ala moindre chance qu'il ait raison, que vous ne soyez pas si damné,
alors peut-&tre que le laisser vivre est le premier pas sur le droit chemin.

PRENEZ LA CARTE EFFET « SUR LA VOIE » #76

CHAPITRE N°22

D.6 - METS-LES EN L’AIR

Le prétre remarque vos contractions musculaires.

drons-nous tous les portes du ciel ce soir. »

LE COMBAT COMMENCE !

LEPNJ « VIEUX PRETRE » COMMENCE LE COMBAT AVEC 2
JETONS RESISTANCE

«Ne pensez pas que je vais me rendre pacifiquement. Peut-étre attein-

9°a amRidxnaiA —

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.41

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

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
« FEMME DE MENAGE » #89 COMMENCE A SENFUIR

n

=
g
§ PRENEZ LA CARTE EFFET « SEREIN » #49
&
o
o
Q
* LIRE E.55
10
CHAPITRE N°22

D.1-LA VERITE EST SORTIE

«... et c’est comme ¢a que ¢a s’est terminé au Caire », raconte 'un d’eux.
«Euh, intéressant. Alors ils n’ont pas besoin de respirer du tout? »
demande I'autre.

« Pas vraiment. Je pense qu'ils ne le font que pour se fondre parmi nous,
ou peut-étre pour nous énerver. Mais oui, les noyer n’est donc pas une

Q 3

g bonne idée. »

173 . . .
e «Alors... », le jeune homme prend une gorgée de sa tasse. La vapeur qui
g en sort embue ses lunettes. « La majorité des histoires que nous avons
o entendues par les contes et le folklore ne sont pas du tout exactes. »
-

« Il pourrait y avoir une pépite de vérité 1a-dedans. Cependant, je pense
que leur faiblesse doit provenir de la méme planéte qu’eux. »

Ces chasseurs sont hilarants. Ils peuvent étre si preés de la vérité et pour-
tant si loin. Vous rampez juste un peu plus prés.

« Peuimporte, répond ’homme & lunettes, qu’ils viennent, j’ai hate de les

remplir de plomb. »

Q

* LIRED.2

« CHASSEUR MEFIANT » #93 UTILISE LA CARTE PROFIL « 2¢ AGENT D.. » #61

« CHASSEUR FATIGUE » #94 UTILISE LA CARTE PROFIL « 3¢ AGENT D.I. » #62
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CHAPITRE N°22

D.5-PAS TRES SUBTIL

Les laisser ici est un risque trop élevé. Vous feriez mieux de les retirer.

anasseyd

s'a

Q

= Vous pourriez simplement les effrayer.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 6
«/ SUCCES: LIRE D.6 | X ECHEC: LIRE D.8

= Changez d’avis et demeurez discret 4 la place.

LIRE E.52

360 2 PRENEZ LE JETON D'INDICE #4

18

CHAPITRE N°22

D.9 - BOOM, EN PLEINE TETE!

Vous alignez votre tir et appuyez sur la gichette. Il y a un bref éclair
accompagné de ce qui ressemble a du tonnerre et le crane du chasseur se
brise en un désordre innombrable d’os et de matiére cérébrale. Son corps
sans vie s’effondre sur la chaise.

L’autre se léve affolé et perd de précieux instants pour dégainer son arme
en tremblant.

|
2
&
[ 362 20 RETIREZ« CHASSEUR MEFIANT » #93 E « FEMME DE MENAGE » #89 DE LA TULLE
o RETIREZ LE JETON D'ACTION #1 DE LA TUILE ET RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
o

Q

SIVOUS AVEZ |GELERITE © |NIVEAU 1+

Tournez votre arme vers ’autre agent en un mouvement fluide et
mettez également fin a sa vie.

LIRED.14

SIVOUS AVEZ | FORCE D’AME<> | NIVEAU 3

Attendez qu'il vous tire dessus et qu'’il réalise que son arme ne le
sauvera pas.

LIRED.13

= Sinon,

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
LIRE D.15

22

INSTRUCTIONS
74/151 [ |

CHAPITRE N°22

D.7 - DANS LE BLANG DES YEUX

Vous dégainez et tirez, mais une seconde trop tard. Sa téte s’est déplacée
hors de votre vue quand il s’est penché en avant pour attraper sa tasse. La
balle ricoche contre le mur derriére lui, ébréchant le platre et la peinture.

Alertés de votre présence, les agents inquisiteurs se lévent en dégainant
leurs armes.

PRENEZ LA CARTE EFFET « MALADROIT » #24
RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 ET LE JETON D'ACTION #1 DE LA TUILE
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

=]
o LECOMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ

363 PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 3

Réduisez-le de1a lafin de chaque round.

QUAND LE MAR[]UEUR’I]’I’\UTORITE' AATTEINT O
VOUS DEVEZ LIRE 'EVENEMENT E.49

p

REPRENEZ LE JEU

20

CHAPITRE N°22

D.10-LETOUT POUR LE TOUT

Str de lui, le chasseur vous nargue. « Agent paralytique. On va s’amuser
avec vous. »

Vous n’avez pas le cceur de lui dire qu’il n’y a pas de sang pompant dans
vos veines, pas de vaisseaux pour transporter son poison jusqu’a vos
muscles. Bien sir, votre joue gauche donne I'impression qu’elle vient
d’étre botoxée, mais vous savez que cela s’estompera en un éclair. Vous
retirez la fléchette etla jetez de coté. « Du poison, vraiment ? Vous avez vu
trop de films, messieurs. Maintenant, partez et ne revenez pas.»
1l y a un silence tendu. Il dure beaucoup plus longtemps que vous ne le
souhaitez et est finalement brisé par les chasseurs. «Et la femme
de ménage? »

« Nous sommes magnanimes. Vous pouvez 'emmener avec vous. »

1ls se regardent. Ils préparent quelque chose, mais s’ils mordent & I’ha-

megon, vous aurez peut-étre juste assez de temps pour mettre fin au
prétre et fuir.

RETIREZ TOUS LES PNJs DE LA TUILE

PRENEZ LA CARTE EFFET « VISAGE IMPASSIBLE » #31
%*

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4

AR AAAAAAAAAAAAANAAAAAAAAAAAAANAAAAAANN,
Réduisez-le de 1 & la fin de chaque round. §
A A A A A A A AR AAAAAAAAAAAANAAAANAAAAAANANAAAANS

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE LEVENEMENT E.51

Q

or'a inasseyd

= REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

*

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

23
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CHAPITRE N°22

D.12 - IMAGINE-LES NUS

De toutes les fois o1 les mots vous manquent... Vous ne pouvez pas tout &
fait trouver quoi que ce soit de plausible et de mystérieux quant a la
raison pour laquelle leurs armes ne seraient pas utiles. Du moins, pas
sans briser la Mascarade. Dans une situation aussi humiliante, vous
montrez vos crocs et dites : « Ah, et puis merde. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « RATIONNEL » #40

365 RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 ET LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

LECOMBAT COMMENCE !

7ZI°'a Inssseyd —

EXX) SIVOUSGAGNEZ

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4

QUAND LE MARQUEUR Q’AUTURITE' AATTEINT O
VOUS DEVEZ LIRE LEVENEMENT E.49

REPRENEZ LE JEU

25

CHAPITRE N°22

D.15- UN PLAN MACABRE

Vous avez laissé les agents inquisiteurs en piteux état. A bien y penser,
vous pourriez transformer cela en une scéne intéressante. Deux

personnes ont fait irruption dans le presbytére pour enlever un prétre
vieillissant ; ou peut-&tre étaient-ils invités ? Peu importe, le résultat final
seraitle méme. Il y a eu une dispute aprés avoir assassiné le prétre etils se

g‘ sont entretués dans le combat qui a suivi.

é Vous devrez simplement vous assurer que la mort du vieil homme
2 corresponde 4 ce scénario.

]

o PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

&

PRENEZ LA CARTE EFFET « ASTUCIEUX » #14

Q

Bl PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 4

P

QUAND LE MARQUEUR Q’AUTURITE' AATTEINT O
VOUS DEVEZ LIRE LEVENEMENT E.49

REPRENEZ LE JEU

28

INSTRUCTIONS
75/151 [ |

CHAPITRE N°22

D.14-NO SCOPE

FAITES UN TEST DE LA BETE

En un clin d’ceil, vous changez de cible et tirez sur le deuxiéme chasseur.
Son sang peint le mur derriére lui d’une belle nuance de rouge et il s’ef-
fondre au sol.

I
g
g
=}
= LIRED15 2
21
CHAPITRE N°22

D.16 - MAUDIT SOIT TA SOUDAINE,
MAIS PREVISIBLE, TRAHISON

«Qui a parlé de meurtre? Vous aviez raison, vous savez, c’est I'un des
ndtres. Et nous n’avons pas I’habitude de tuer ceux qui travaillent
pour nous. »

1ls deviennent blancs. Paralysés par le choc, ils ne peuvent se résoudre
qu’a balbutier une réponse.

«Foutez le camp ! » criez-vous.

Optant pour la survie, les chasseurs quittent précipitamment le presby-
tére, emmenant une femme de ménage désorientée. Ils reviendront stire-
ment avec des renforts, mais pour I'instant, la voie est libre.

RETIREZ TOUS LES PNJs DE LA TUILE

PRENEZ LA CARTE EFFET « VISAGE IMPASSIBLE » #31

PLACEZ LE MARQUEUR D’AUTORITE SUR 3
SRR AAAAMAAAAAAAAAAANAAAAAAAAAAANANAAAAAAAAANAAAAAN

Réduisez-le de 1 & la fin de chaque round. S
RV VLV VYV VIV VLV VLV VVVV VLV VLV VLV VLV VLV VLV V VLV V VLV VV VLV VLV VLV VIV

(412 2]

"

Vv

SI LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE L’EVENEMENT E.51

Q

91°a Inassey)

= REPRENEZ LE JEU

* RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

29
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CHAPITRE N°22

D.18 - RIEN QUE POUR NOS YEUX

«Nous sommes de la 2e Division canadienne, nous avons été recrutés
aprés un... incident », répondez-vous avec un regard vide.

«Ily a eu quelque chose récemment? Je n’ai pas entendu—»

« Cest classé secret, l'interrompez-vous. Il s’est passé quelque chose en
décembre sur le Mont-Royal. Nous avions déja vu des conneries simi-
laires auparavant, il était simplement logique de nous faire venir.»
Vous essayez de garder votre contenance tout au long de votre discours et
de vendre le mensonge du mieux que vous pouvez.

Le chasseur hoche la téte en signe de compréhension. Votre histoire leur
parait plausible.

« Oh putain! Ouais, on s’en souvient. La merde n’est toujours pas réglée.
En tout cas, bienvenue a Montréal. Ancien bastion des exsanguinés.
Garde ton esprit pour toi. Nous en avons éliminé un tas il y a quelques
années, mais nous pensons qu'il pourrait y en avoir beaucoup d’autres
cachés. »

Ils vous font un signe de téte lorsqu’ils passent devant vous pour quitter
le presbytare.

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

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

PRENEZ LA CARTE EFFET « FASCINANT » #09
Q

81°a  InasseyD

* REPRENEZ LE JEU

31

CHAPITRE N°22

Q

E.1 - POINT DE DEPART

v

JUDWIRURAY

A votre grande surprise, la porte d’entrée s’ouvre sans bruit. L'intérieur

Td

est faiblement éclairé, et vous passez prés de renverser une table basse
placée précairement a I'entrée.

Vous entendez des murmures venant de la piece voisine, mais a cette
distance, vous ne pouvez pas tout a fait distinguer ce qu’ils sont. Au

moins, ils permettent de couvrir le bruit de vos pas alors que vous
approchez.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 0

382

;‘Augmentcz—le delalafin de chaque round.

DEPLACEZ « FEMME DE MENAGE » #89 A CHAQUE ROUND SELON L'IMAGE,
EN REPRENANT DU DEBUT UNE FOIS ARRIVEE A 10
A\

SI'VOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE DU PNJ « FEMME DE MENAGE »
SANS JETON FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIRE E.2

| SIVOUS ENTREZ DANS A LIGNE DE VUE DU « CHASSEUR MEFIANT » #93 OU DU

« CHASSEUR FATIGUE » #94 SANS JETON DE FURTIVITE VOUS DEVEZ LIRE E.56
REPRENEZ LE JEU

™.

INSTRUCTIONS
76/151 [ |

CHAPITRE N°22

D.19 - LES ASPIRANTS DE NEW YORK

«Oh, nous sommes des nouveaux de... », vous donnez le nom de la
premiere ville qui vous vient a I'esprit, « Toronto ».

«Oh? Quelle cellule? » demande-t-il presque innocemment.

Vous ne pensiez pas qu'ils étaient organisés au point de connaftre
d’autres cellules. Vos yeux vont d’un chasseur & I'autre. Nul ne bouge, ni
respire. Vous réalisez que vous ne ’étes pas non plus. Est-ce qu’ils ont
compris ¢a? Ont-ils joué avec vous tout ce temps ?

Inossey)d

Vous devez penser a quelque chose de plausible. La ville de Québec pour-
rait-elle avoir une cellule ? Qu’en est-il d’Ottawa ? Merde.

6ra

« Bel essai. » Il sort son pistolet et vous tire dessus. Dans I'instant qui suit
Texplosion, vous entendez quelqu’un sortir en courant par la porte
arriére. Espérons qu'il ne s’agit pas du prétre.

PRENEZ 1 DEGAT INEVITABLE
RETIREZ LE PN) « FEMME DE MENAGE » DE LA TUILE

RETIRER LE MARQUEUR DE ROUND

LE COMBAT COMMENCE !

SI VOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

381 RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

CHAPITRE N°22

Q

E.2 - LA SENTINELLE DE FORTUNE

v

La vieille femme s’arréte net. Ses yeux rencontrent les votres. Merde !

Réfléchissant rapidement, vous décidez de...

JUDUWIDUIAY

(4

(414 3 3
SI VOUS AVEZ | DOMINATION< | NIVEAU 1+

La forcer & vous oublier.

LIRE E.4

SIVOUS AVEZ |OCCULTATION # | NIVEAU 1+

Disparaitre de son esprit et de sa vue.

LIREE3

SIVOUS ETES ADJACENT A UN MUR
Vous collez vous contre le mur et espérez qu’elle ne vous voit pas.

LIRE E.5

= Sinon,

LIRE E.6

* SIVOUS AVEZ 1JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION
Vous ne pourrez plus tromper cette femme. Eliminez-la.

VOUS DEVEZ LIREE.10

Ll
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CHAPITRE N°22
| Q
g: E.3 - DISPARITION
:
g

€d

416

%k

3‘

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous disparaissez. Surprise, la femme recule d’un pas et trébuche sur son
balai. Vous évitez habilement son corps et regardez alors qu’elle lutte
pour se relever, marmonnant une priére.

DIMINUEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

S| UN PNJ AUTRE QUE LA « FEMME DE MENAGE » SE TROUVE SUR LA
TUILE
VOUS DEVEZ LIRE E.7

Q

= Elle fait un signe de croix, respire profondément et se remet au travail.

REPRENEZ LE JEU

‘ * PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION
42

CHAPITRE N°22

JUSWDUPAY —

Sqd

Q

E.5 - FAIRE PARTI DES MEUBLES

v

Avecla quantité de bibelots accrochés aux murs, vous espérez que 'ombre
qu'ils projettent a la lueur du feu suffira & vous plonger dans 'obscurité.

Vous vous pressez contre le mur et priez, au sens figuré, qu’elle ne vous ait
pas vu. Quel genre de Descendant seriez-vous si une octogénaire parve-
nait a mettre fin & votre existence ?

Q

a4

FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE  DE DIFFICULTE 6
</ SUCCES: LIRE E.8 | X ECHEC: LIRE E.6

387 A PRENEZ1JETON DE SUCCES DINVESTIGATION

INSTRUCTIONS
77/151 [ |

CHAPITRE N°22

Q

E.4 - PERDS-TOI DANS MON REGARD

FAITES UN TEST DE LA BETE

Profitant de cette courte fenétre, vous soutenez son regard et lui chucho-
tez: « Oublie ».

Elle cligne des yeux plusieurs fois puis se les frotte. Vous profitez de cette
occasion pour vous éloigner pendant qu’elle retourne faire son ménage.

DIMINUEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

JUDWIDUIAY

va

386

= REPRENEZ LE JEU

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D’INVESTIGATION

CHAPITRE N°22

417 By

Q

E.6-ILY A QUELQUE CHOSE DANS LE NOIR

v

La vieille dame réalise ce qu’elle pensait avoir imaginé. Elle recule,
regarde partout sauf 1a ol elle devrait. Ses genoux fléchissent et elle
tombe sur le dos. Ses yeux s’écarquillent et vous voyez sa poitrine se
soulever; elle est sur le point de crier !

SI VOUS AVEZ 3+ DE SOIF
La peur dans ses yeux éveille en vous une faim primale.

VOUS DEVEZ LIREE.9
Q

JUDUWIDUIAY

9°dq

= Vous avez 4 peine le temps de vous jeter sur elle et de la faire taire. Le
risque ici est que votre propre élan, couplé a sa chute, soit trop pour son
corps fréle et votre solution pourrait s’avérer fatale pour elle.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 5
«/ SUCCES: LIRE E.12 | X ECHEC: LIRE E.10

SI'VOUS AVEZ UNE CARTE OBJET ARME

Vous pourriez 'assommer. Un peu trop de force et vous pourriez
bien la tuer, mais c’est un risque que vous étes prét a prendre.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + ARMES | DE DIFFICULTE 6
«/ SUCCES: LIRE E.11 | X ECHEC: LIREE.10

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

PRENEZ 1JETON DE SUCCES DINVESTIGATION

45
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CHAPITRE N°22

Q

E.7 - BONNE: LA VIGIE

v

JUDWIDUDAH

Elle regarde dans la direction des chasseurs assis et d'une voix tremblante

Ld

dit: « Vous parlez toujours des fantémes ou d’autres trucs du genre. Ne
pensez pas que je ne vous entends pas. »

Avant que les inquisiteurs ne répondent, elle ajoute : « Je crois que je viens
d’en voir un. Ici. Ce soir. C’est comme des ombres qui se déplacent dans la
maison. Les chasseurs échangent un regard et celui a lunettes hoche la
téte. Il se léve et quitte vivement le presbytere, tandis que I’autre sort un
pistolet. Peut-étre qu’utiliser des pouvoirs surnaturels dans un tel endroit
n’était pas la chose la plus sage a faire.

« Madame, sortez d’ici! » crie le chasseur 4 la femme de ménage. Ellen’a
pas besoin qu’on le lui dise deux fois et fuit le presbytére a une vitesse
surprenante pour une octogénaire.

RETIREZ LE PN) « FEMME DE MENAGE » DE LA TUILE

LE COMBAT COMMENGE !

Em RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

390 RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 DE LA TUILE

SIVOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°22

INSTRUCTIONS
78/151 [ |

CHAPITRE N°22

Q

E.9 - ASPIRER UNE BOITE DE JUS DE FRUIT VIDE

v

JUDUWIDUDAH

Vous vous jetez sur elle et lui mordez le cou. Vos crocs transpercent son

6°d

cou de dinde et vous buvez d’elle le peu de vitalité qui lui reste. Ses yeux se
révulsent et elle s’évanouit.

REDUISEZ VOTRE SOIF DE 1

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

o“‘

= Vous avez toujours un petit creux et elle est un témoin génant. Il serait
peut-étre plus prudent, quoique de mauvais gofit, de I'achever.

LIREE.15

= Vous laissez son corps la o1 il est.

REPRENELZ LE JEU

48

Q

E.13 - CROUSTILLANT

v

JUDWIRURAY

D’un mouvement rapide et saccadé, né du désespoir et de I'infatigable
volonté humaine de survivre, elle vous mord le doigt et crie alors que vous
retirez votre main, stupéfait.

fo1 4 §

Q

CHAPITRE N°22

SIVOUS AVEZ NIVEAU 1+, ETIL Y A 0 PN) RESTANT(S)
SUR LA TUILE

Réalisant que personne ne viendra la sauver, elle se précipite vers la
chambre du prétre.

Malgré votre surprise, vous avez le temps de la frapper lorsqu’elle
se reléve.

LIRE E.17

SIILY A O PNJ RESTANT(S) SUR LA TUILE

Réalisant que personne ne viendra la sauver, elle se précipite vers la
chambre du prétre.

LIRE E.16

= Sinon,

LE COMBAT COMMENCE! [Pt 410

SIVOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

52

Q

E.16 - UN FAUX SENTIMENT DE SECURITE

v

JUDUWIDUIAY

La femme se précipite vers la porte et 'ouvre. Dans sa héte, elle oublie de
fermer et de verrouiller la porte derriére elle.

Iard

Le chahut était suffisant pour réveiller le prétre, ruinant ainsi toute
chance que vous aviez de le tuer discrétement.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 ET #3 DE LA TUILE

PLACEZ LE PNJ « FEMME DE MENAGE » #39 ET LE PN) « VIEUX PRETRE »
#86 AVEC LA CARTE PROFIL « VIEUX PRETRE » #60 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

= REPRENEZ LE JEU

ormais entrer dans la Ligne de Vue de « Femme |
e Ménage » #89 sans avoir de jeton de Furtivité. §

Note : Vous pouvez

391
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CHAPITRE N°22
| /‘“2
z E.21 - DERRIERE LA PORTE #1
§ =
2

La porte de cette piéce, un vieux morceau de bois qui s’est déformé avecle
temps, n’a pas été verrouillée. En y collant I'oreille, vous n’entendez rien

A |

provenant de 'autre coté.

Lentement, vous tournez la poignée et ouvrez la porte...

SIILY AEU UN COMBAT DURANT CE CHAPITRE

RETIREZ JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

PLACEZ « VIEUX PRETRE » #90 AVEC E PROFIL
« VIEUX PRETRE » #60 SUR LE HEX INDIQ

CHAPITRE N°22

INSTRUCTIONS
79/151 [ |

Q

E.24 - UNE VASTE GAMME DE CHOIX

Maintenant que vous avez débarrassé le presbyteére de tout témoin, vous
pouvez faire autant de bruit que vous le souhaitez.

S1VOUS AVEZ 5- HUMANITE

Ne vaudrait-il pas mieux I'étouffer & mains nues et regarder la vie le
quitter lentement ?

VOUS DEVEZ LIRE E.27
Q

JUIWIDUIAH]

voda

Q
Bl RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU
60
CHAPITRE N°22
| Q
[s:8 I3
& E.25 - LES ACTES D’UN INDIVIDU ISOLE
5 .
e
A
Transformer vos actions en celles d’un fou demandera des efforts consi-
S dérables. La police doit étre convaincue qu'il s’agit d'une attaque-surpri-
w

se, et que les premieres victimes n’ont pas eu le temps de se défendre ou
de fuir.

Q

4 SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

Avecletemps quipresse,vous commencez a préparerlamise enscéne
394 du crime. De temps 4 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 presbyteére la nuit.

LIRE E.29

411 SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

Vous regardez ce que vous avez fait et réalisez que cette mise en
scene sera tellement extravagante compte tenu des nombreuses
marques de morsures sur les corps, qu’il vaut presque mieux faire
irruption dans la basilique tout de suite et annoncer qui vous étes.
Vous devrez vous débarrasser des preuves embétantes d’une
maniére plus destructrice.

LIRE E.26

64

= Vous pourriez le piéger dans sa chambre et mettre le feu au presbytere.

LIRE E.26

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
Cela devrait étre assez facile de faire passer le tout pour un cambrio-
lage baclé.

LIRE E.28

63

CHAPITRE N°22

Q

E.26 - BROLER LA PIAULE

v

La solution ultime. L’Inquisition soupgonnera sirement la participation
de Descendants, mais une supposition est toujours mieux qu’une confir-
mation. Au moins avec un incendie, les chasseurs devront attendre que
les pompiers aient terminé pour mener leur propre enquéte, et ce, seule-
ment s'ils parviennent i accéder  la zone. Méme s’ils ont des agents au
sein des premiers intervenants et de la police, il leur faudra quelques
jours, et d’ici 13, vous aurez attaqué la basilique.

Le destin doit vouloir que vous brfiliez I'endroit ; non seulement le pres-
bytere est vieux et sec, mais il est aussi rempli de lampes & I'huile.
Celles-ci ne doivent pas avoir servi depuis quelques années. Vous les
attrapez tous et videz leur contenu sur les murs, le lit, la table, tout et
n’importe quoi qui s’enflammera facilement.

Pour étre sir, vous allumez tous les appareils électriques et empéchez les
disjoncteurs de se déclencher. Enfin, vous jetez des vétements et des
couvertures dans la cheminée et fuyez avant que I'enfer ne vous absorbe.

PRENEZ LA CARTE EFFET « POURCHASSE » #79

PRENEZ LA CARTE EFFET « SANGSUE » #59

PRENEZ LA CARTE EFFET « CRISE DE FOI » #83

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

JUSWIDUIAH

9T'd
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CHAPITRE N°22
| Q
g E.41 - CONSEQUENCES
g -
-

Apres le chaos de ce soir, il ne vous reste plus beaucoup d’options pour
transformer la mort du prétre en autre chose qu'un assassinat.

Q

it

= Un incendie criminel aiderait & couvrir vos traces. Il paraitra tout de
méme hautement suspect, mais il devrait orienter I'enquéte vers une
fraude d’assurance qui a mal tourné plutdt qu'un meurtre. Du moins,
en surface, et c’est tout ce dont vous avez besoin. Au moment ou les
autorités auront mené une enquéte approfondie, les chasseurs auront
définitivement quitté ce monde.

LIRE E.26

" SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #10U #3

Vu la violence des faits, vous pensez pouvoir faire passer votre
396 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.

LIRE E.25
80
CHAPITRE N°22

| Q

.

& E.47 - GA CHAUFFE

8

] v

]

A

Un déces dans des circonstances étranges éveillera certainement les

s soupgons, mais deux mettront sans aucun doute en lumiére I'activité des
~

Descendants & Montréal. Vous n’aurez probablement pas le temps de
nettoyer derriére vous. Vous entendez déja la femme de ménage s’échap-
per_par la porte arriére. Vous devez finir voure affaire ici, et vite.

{ Réduisez-lede1alafin de chaque round.

QUAND LE MARQUEUR D’AUTORITE A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.49

* REPRENEZ LE JEU

86

INSTRUCTIONS
80/151 [ |

CHAPITRE N°22
Q
2 [s-3
E.46 - REGARDER DANS L’ABIME &
- g
2
Ses yeux sont rivés sur vous. Vous remarquez en eux la joie d’enlever une
vie sans remords. On peut voir des flammes lécher son manteau, mais le z
chasseur ne semble pas s’en soucier. Sl
La Béte, cependant, s’en soucie. Vous devez lutter consciemment contre
’envie de fuir, ce qui nuit a votre capacité & vous défendre correctement.
Néanmoins, vous devrez passer au-dela de votre peur si vous voulez
terminer votre mission.
LE COMBAT COMMENCE !
440
LE PNJ « CHASSEUR MEFIANT » SUBIT 1 DEGAT INEVITABLE
VOUS DEVEZ TOUS FAIRE UN TEST DE LA BETE
X ECHEC:
PRENEZ UN JETON D'ETOURDISSEMENT 4
Q
SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.48
el RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 DE LA TUILE
RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE
85

CHAPITRE N°22

o “‘

6v°d

JUDUWIDUIAY

E.49 - LA CAVALERIE ARRIVE

v

Votre cacophonie a di alerter les voisins, ou peut-étre que le presbytére
est surveillé par plus de personnes que celles qui se trouvaient & I'inté-
rieur. Quoi qu'il en soit, votre temps est maintenant limité. Vous feriez
mieux de terminer le plus rapidement possible.

PLACEZ LE PNJ « RECRUE DE L’INQUISITION » #32 AVEC LA CARTE PROFIL
« 1are AGENTE D.I. » #15 ET LE PN) « INITIE DE L'INQUISITION » #92 AVEC
LA CARTE PROFIL « PUNK BELLIQUEUX » #52 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

399

88

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

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
REPRENEZ LE JEU

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE N°22

LA MANIERE SUBTILE

En adoptant une approche subtile, vous augmenterez vos chances de
vous faire prendre, mais si vous réussissez, le meurtre sera sans aucun
doute épinglé sur les deux hommes armés présents ici ce soir.

S1VOUS AVEZ|PRESENCE & | NIVEAU 2+

Vous pouvez utiliser votre charme magnétique accru pour les
convaincre de vous laisser entrer grice 4 un mensonge intelligent.

SI'VOUS AVEZ| OCCULTATION ¢ | NIVEAU 2+
Vous pouvez ramper d’ombre en ombre et les dépasser. Cependant,
vous laisseriez vos compagnons derriére vous.

SI VOUS CHOISISSEZ GETTE OPTION, LES PERSONNAGES SANS CETTE
DISCIPLINE AU NIVEAU 2+ DOIVENT REPRENDRE LE JEU.

401 Tentez de vous faufiler sans étre remarqué.

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #4

Laviolence estla solution !

91

JUIWIDUDAY

CHAPITRE N°22

SAUT LUGUBRE

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous repérez rapidement les ombres les plus sombres. L3, sur le mur, la

cheminée en crée une assez grande pour envelopper votre forme. Il y en a
une autre, sous la table, qui est suffisamment grande pour qu’on puisse se
glisser dessous sans toucher les jambes des chasseurs.

Une fois votre itinéraire tracé, vous plongez. Quelques instants plus tard,
vous émergez dans un coin de la piéce, loin des chasseurs, et surtout hors
de leur vue.

PLACEZ VOTRE JETON SUR LE HEX INDIQUE

402 RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

JUDWRUIAY

93

INSTRUCTIONS
81/151 [ |

CHAPITRE N°22
I
gi HEMATO BULLIUM!
:
A
FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous fermez votre poing et faites monter le sang en vous, puis pointez 'un
des chasseurs. Il recrache immédiatement son café et secoue la téte en
arriere, laissant échapper un cri de douleur intense.

Alors que ses yeux deviennent cramoisis et que sa peau commence &
grésiller, il tremble de fagon incontrdlable sur sa chaise, les muscles
bloqués par la douleur, avant d’expirer dans un gargouillement. L’autre,
celui qui porte des lunettes, rejette sa chaise en arriére en se levant, arme
pointée vers vous.

RETIREZ LE PN) « CHASSEUR MEFIANT » DE LA TUILE
Vous n’aurez qu’un instant pour agir.
Vous pouvez faire bouillir son sang, mais & ce stade, il vaut mieux

oublier votre humanité.

Vous pouvez utiliser I'élément de surprise pour le faire tomber.

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

RETIREZ « FEMME DE MENAGE » #89 ET LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

LE COMBAT COMMENCE !

AUGMENTEZ VOTRE INITIATIVE DE 2

SIVOUS GAGNEZ

CHAPITRE N°22

REPERES

«Que faites-vousici? »

On dirait que les chasseurs vous ont enfin retrouvé. Ils dégainent leur
arme, leregard 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 » #39

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
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CHAPITRE N°23
Q
E.3 - PRINCES DE PORCELAINE

Entrant rapidement dans la premiére cabine a droite, vous verrouillez la

porte, Vous assurant que personne ne puisse vous remarquer.

En utilisant la fente entre la porte et les murs de la cabine, vous surveillez
la salle de bain, en gigotant distraitement, espérant ne pas avoir a
attendre trop longtemps.

Q

= LIREE.4

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

38

CHAPITRE N°23

Q

E77 - ENTRE L’'ARBRE...

v

JUSWIDUIAH

ETIREZ LA TUILE ET TOUS LES JETONS, PUI

PLACEZ TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS, « HOMME EN COSTUME » #44

A
E LLH

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 « 1re AGENT D.L. » #15 SUR LES HEX INDIQUES

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

Vous poussant sans pitié vers une petite ruelle derriere le batiment, la
femme parle d’un ton sec et sans émotion. « Monsieur Ignacio est un de
nos chers collaborateurs. Toute menace contre sa vie ou toute tentative de
détourner ses généreuses contributions doit faire I'objet de séveres
représailles. »

L’homme hochela téte. « Le bon travail que nous faisons ne s’arrétera pas.
Ne peut pas étre arrété | Vous ne savez pas ce que cela signifie pour nous
et... » La femme lui lance un regard noir. Elle prend une profonde inspira-
tion et sort un pistolet de son manteau, le pointant vers votre téte. « Avant
de procéder, nous avons des questions. »

Q

112 = LIREE.78

INSTRUCTIONS
82/151 [ |

CHAPITRE N°23

D.24 - IN VINO VERITAS

ATTACHE

TATOQUE Edvaldo se détourne de vous, un regard surpris et dégofité. « Bon Dieu...
qu’est-ce qui ne va pas avec vous ? »

Vous attrapez rapidement la nappe et la poussez contre votre bouche,
P'imbibant de vin que votre corps refusait de retenir. « Il est passé dans le
mauvais tuyau, je crois », répondez-vous d’une voix rauque.

«Bon...» dit Edvaldo, manifestement pas convaincu par votre
mensonge. Il se 1éve et vous remarquez des gouttelettes rouge foncé qui
tachent ses vétements. Il soupire d’agacement. « Peut-étre que j’étais un
peu trop... ambitieux avec ma suggestion de vin. Je crois que je finirai
mon repas a ma table. Désolé encore pour... tout ¢a », dit-il en allant
tranquillement se rasseoir 4 sa table, frottant les taches de vin de
ses vétements.

p7'a  opeuSiopeapy —

Vous doutez de pouvoir revenir dans ses bonnes graces apres cela. Du
moins, pas assez pour qu'il écoute les « conseils financiers » que vous lui
donneriez. On dirait que vous allez devoir faire preuve de créativité pour
sauver la situation.

403

* REPRENEZ LE JEU

29

CHAPITRE N°24

D.6 - CONNAITRE LA BETE

ABSENCE ET
REVELATIONS

Mme. Ma tourne son regard lentement vers vous. Il y a décidément
quelque chose qui vous dérange 4 son sujet. Malgré son 4ge avancé, elle a
manifestement lair trés... vivante. Trop vivante pour étre une
descendante.

«Je... » elle marque une pause pour peser ses prochains mots. « Je ne suis
plus 'esclave de personne. » Son sourire béat est presque enfantin. « Et
apres ce soir, je ne serai plus un probléme pour vous. » Elle ouvre la porte
coulissante, le vent glacial s’engouffre dans le petit appartement alors
qu’elle serre un foulard autour de son cou. A moins que vous décidiez de

9°d BNPWIN —

me poursuivre, bien entendu. »

Elle agrippe soudainement la balustrade de son minuscule balcon et se
jette dans le vide.

Vous vous ruez sur le balcon, mais tout ce que vous trouvez de Mme. Ma
ce sont des traces dans la neige qui, déj3, s’effacent dans la tempéte...

Vous tournez votre attention sur 'appartement miteux, espérant y trou-

ver des informations qui vous permettraient de lancer les chasseurs a
ses trousses.

PLACEZ JETON D’ACTION #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

* REPRENEZ LE JEU

406 S'ILEST SUR LA TUILE, RETIREZ « VOISIN » #97
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CHAPITRE N°24

D.8 - SECRETS PROFESSIONNEL

Mme. Ma se renfrogne. «Je doute fortement que vous ayez I’habitude
d’expliquer les détails précis de vos opérations a vos goules. »

«Je n’ai pas la moindre idée d’oti se trouvent vos petits amis, ni de I'état
dans lequel ils se trouvent. Je ne garderais pas espoir de les revoir en un
seul morceau si j’étais vous. » Elle affiche un sourire triste. « Atten-
dez-vous au pire et vous ne serez jamais dégus. » Elle ouvre la porte
coulissante derriére elle et un vent glacial s’engouffre dans le petit appar-
tement. Elle serre un foulard & son cou. Ne sachant pas ce qu’elle s’ap-
préte a faire, vous faites quelques pas vers elle. « Je suggére que vous ne
restiez pas dans cette ville mes chéris. Les engrenages tournent, les
choses changent rapidement... Et sincérement, je n’ai pas I'intention de
rester pour voir qui va en ressortir vainqueur. »

Elle agrippe soudainement la balustrade de son minuscule balcon et se
jette dans le vide.

Vous vous ruez sur le balcon, mais tout ce que vous trouvez de Mme. Ma
ce sont des traces dans la neige qui, déj3, s’effacent dans la tempéte...
Vous tournez votre attention sur I’appartement miteux, espérant y trou-
ver des informations qui vous permettraient de lancer les chasseurs &

ses trousses.

PLACEZ J D’ACTION #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

8°d BN PWN —

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE N°24

= REPRENEZ LE IEU
RETIREZ « VOISIN » #97 DE LA TUILE

CHAPITRE N°24

| Q
.
& E.23 - SUSPICIONS
]
] v
]
A
L’homme peut avoir cru & vos mensonges jusqu’a présent, mais plus vous
E parlez avec lui, plus il va réaliser que quelque chose ne va pas, créant un
w

éventail de problémes que vous n’avez pas le temps de gérer. Mieux vaut
se montrer concis. « Votre nom, monsieur ? »

L’homme se racle la gorge nerveusement. « Sameer Deshpande. »

Vous lui jetez un regard critique. « Bien. Monsieur Deshpande, j’aurais

quelques questions pour vous si vous permettez... »
Q

= Lui poser des questions additionnelles sur les autres locataires.

LIRE E.26

8

Q

E.22 - UNE EPAULE SUR LAQUELLE SE PLAINDRE

v

JUSWIDUIAH

Normalement, entendre les plaintes d’un mortel aurait sévérement testé
votre patience... Mais dans cette situation, elle 2 au moins ’avantage de

wd

vous étre utile.

L’homme vous révele que son propriétaire, Philippe, n’a pas été vu dans
les parages depuis les dernier six mois. Il avait ’habitude de disparaitre
de temps en temps, mais jamais aussi longtemps. Généralement, les
choses dans le bloc étaient maintenues par ’homme 4 tout faire, Paul
Labonté, qui venait environs deux fois par semaine pour des vérifications
et réparations mineures. Paul n’a pas été vu non plus dans la derniére
semaine et ne semble pas répondre aux messages téléphoniques. DG a
leur absence, les choses semblent empirer pour les locataires.

«Tant et si bien que quelques locataires ont déja brisé leur bail et ont
déménagé. Mme Ma était la premiere, suivi de mademoiselle Bailey dans
I’appartement 7... Ma femme et moi commengons également a contem-
pler la possibilité de partir et d’aller dans un endroit ol le propriétaire se
rappelle de s’occupper de ses locataires.» dit Sameer, visiblement
frustré.

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

Q

420 = Interrogez-le au sujet de Paul Labonté.

LIREE.27

= Remerciez-le pour ses réponses et demandez-lui s’il accepterait de

vous donner son avis sur une derniére théorie.

LIREE.24

m

CHAPITRE N°24

Q

E.38 - LA FENETRE DE L'AME

v

JUSWIDUIAY

La seule chose qui vous dérange dans tout ceci, c’est le fait qu’elle ait pu
arriver sur les lieux si rapidement pour saboter le panneau électrique

8¢d

alors que vous étiez sur place... Comment a-t-elle pu savoir que vous
étiez1a?

§’il y avait eu des caméras dans le loft, vous étes certains que vous les
auriez trouvées. Ou les limiers de Caleb lorsqu’ils étaient sur la scéne.
Ce qui veut dire...

Ce qui veut dire qu’elle était tres pres. Assez prés pour vous voir travailler
dans I’appartement. Votre regard se pose sur I'immense baie vitrée au
fond du logement...

La vitre tremble sous les assauts de la tempéte a 'extérieur. La visibilité
est dramatiquement réduite dans une nuit comme celle-ci... Si elle a
réussi & vous voir a travers la fenétre... Il va sans dire que ¢a va dans les

deux sens.

GAGNEZ 1 XP CHACUN
CEZ JETON D’ACTION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

Q

= REPRENEZ LE JEU

S'ILS SONT SUR LA TUILE, RETIREZ LES JETONS D'ACTION #1 ET #2 93
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CHAPITRE N°24

Q

E.56 - GRAND OUVERT

v

Les pitces se mettent lentement en place pour vous. Si elle habite si prés,
il lui serait aisé de pouvoir suivre vos mouvements dans I’appartement de
Pautre c6té de la rue. Ca expliquerait également la vitesse avec laquelle
elle a pu réagir pour saboter Iélectricité du batiment.

Vous regardez la baie vitrée au fond du loft, la tempéte se déchainant de
Pautre coté.

Si elle a pu vous observer par la fenétre, il va sans dire que vous pourriez
faire de méme.

GAGNEZ 1 XP CHACUI

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

PLACEZ JETON D’ACTION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

JUIWIDUIAH

95 d

= REPRENEZ LE IEU

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

m

CHAPITRE N°25

Q

E.2 - LUEUR VOTIVE

v

PLACEZ TOUS

ONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQ

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

PLACEZ « AGENT DE L'INQUISITION #2 » #93 AVEC LA CARTE PROFIL
«2¢ AGENT D.I. » #61 SUR LE HEX INDIQUE

*  SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « ANGE DECHU » #84
VOUS DEVEZ LIREE.4

= Sinon,

LIREE.3

JUSWIDUIAH

TH

INSTRUCTIONS
84/151 [ |

CHAPITRE N°25
I

1 - |LE FARDEAU DE L'AVENIR

FOl, ET

BEAUCOUP v

DE SANG:

Son talkie-walkie émet un son tel des ongles sur un tableau noir et Caleb
roule des yeux. « Tout ce qui pouvait mal tourner commence 2 arriver,
semble-t-il. » répond-il rapidement avant de reporter son attention sur
vous. «J’ai plusieurs personnes dans les rues avoisinantes qui éloignent
les mortels de cet endroit pour vous. Cela devrait vous donner la possibili-
té d’utiliser toute la gamme de vos capacités sans vous soucier de la
Mascarade. » I secoue la téte. « Comme il y a encore beaucoup a faire sur
une opération aussi ambitieuse, vous devrez commencer sans nous. Je
serai 1a pour aider dés que je le pourrai. »

Caleb vous regarde. Est-ce... de 'inquiétude que vous voyez dans ses
yeux? « Le bétail qui s’y trouve ne doit pas étre sous-estimé. Ils peuvent
manquer de pratique, mais ils sont implacables et mortels. Soyez
prudents, ne vous surmenez pas ou ne soyez pas témeéraires, et si les
choses tournent mal... » Il hoche la téte vers vos talkies-walkies.

« Nous avons gardé 'entrée latérale ouverte pour vous. Je ne crois pas a la
chance, je crois & la préparation et 4 I'habileté, mais au cas ot I'un d’entre
vous entreprendrait de tels fantasmes... » Dit-il en tapant son chapeau de
policier. « .. Bonne chance. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « INSPI

EYAY * vousvous séparez de Caleb et montez un escalier menant a I'aile at-
tenante a 'entrée principale de la basilique. Une fois sur place, vous
poussez la porte en bois cloutée de fer et vous glissez a I'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.

LIREE.2

CHAPITRE N°25

Q

E.4 PUTREFACTION

v

JUSWIDUIAH

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 & I'entrée. L'une apreés l'autre, chaque flamme
s’éteintjusqu’a ce qu’il n’en reste plus.

Un homme & 'extrémité de la nef se tourne vers vous et vers I'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.

" LIREE.4
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CHAPITRE N°26

D.4-PAS D’INTRUS

«Tout le monde! » crie Jacob. « Eloignez-vous du sarcophage et, pour
P’amour du cul, ne touchez a rien. »

Les autres goules reculent prudemment. Seul Roberto reste immobile,
figé dans la méme position feetale. La mort I’habite et ses muscles sont
encore contractés pat le choe,

I
%
426 RETIREZ « ROBERTO » #71 DE LA TUILE X
PLACEZ « GOULE VIGIE » #15, « GOULE EXCAVATRICE » #6 ET g

« GOULE PAIRE DE BRAS » #92 SUR LES HEX INDIQUES
(o)
= REPRENEZ LE JEU
83

CHAPITRE N°26

g':[ juowIUPAY  —

Q

E.5 - DEVOILER L’ARCANE

v

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’aprés vos souvenirs, mais dans cette situation, il pourrait étre
préférable & ce qui est arrivé plus tdt au goule de Caleb.

o

= Mettez-vous au travail en dissipant les protections.
FAITES UN TEST DE LA BETE
POUR CHAQUE JETON DE TERRAIN DIFFICILE.
+/ SUCCES:

RETIREZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

X ECHEC:

PRENEZ 2 DEGATS

RETIREZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

QUAND ILN'Y APLUS DE JETONS DE TERRAIN DIFFICILE SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIREE.9

58

CHAPITRE N°26

INSTRUCTIONS
85/151 [ |

IN.3 - ’ANTRE DU THAUMATURGE

Ce miroir... il vous fait penser 4 la piéce dentelée qui se niche dans votre
poche. Le fragment que vous avez trouvé dans le bureau de Caleb pour-
rait-il provenir de cet objet maudit?

11 chuchote des secrets et semble se nourrir des gens de votre voisinage.
Mais alors, pensez-vous, comment Caleb pourrait-il étre en possession
d’un tel artefact?

Vous sortez le morceau brisé et le regardez. Une cascade de visages fanto-
matiques fanés vous regardent en retour. Si ce miroir vole des souvenirs,
pourriez-vous I'utiliser pour en savoir plus sur le Shérif ? A propos de ce
qu’il n’a pas encore dit?

€°'NI d8mjewmeyinpanue] — _)Q\'

«Montre-moi Caleb », murmurez-vous au miroir. Les visages s’effacent
comme des vagues sur la plage et le verre devient d'un gris opaque. Dans
votre téte, tout ce que vous pouvez entendre c’est...

Méfiez-vous de la baleine

Cela valait le coup, mais vous pensez que le miroir doit & peine fonction-
ner dans son état actuel. Peut-étre que si vous pouviez le reconstruire,
mais connaissant sa nacure, le feriez-vous?

425
(0]
= Continuez votre lecture.
LIRE IN.4
44
CHAPITRE N°26
| Q
523 4
& E.9 - DESAMORGAGE MAGIQUE
°
5 v
e
2
Enfin, les protections ont été démontées et le sarcophage n’est plus proté-
{;’ gé. 1 ne reste plus qu’a 'ouvrir, mais comment?

Q

SIVOUS AVEZ | PUISSANGE © | NIVEAU 2+

Cassez le couvercle en morceaux.

LIRE E.32

= Prenez la pioche et utilisez-la pour soulever le couvercle.

LIRE E.31

= Eloignez-vous et laissez quelqu’un d’autre s’en occuper.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE
PLACEZ JETON D’ACTION #4 SUR LE HEX INDIQUE
- e, #i5/

REPRENELZ LE JEU
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CHAPITRE N°26
| Q
g E.17 - VANDALISME
§ -

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous agrippez le c6té du trou et tirez comme si votre existence en dépen-
dait. La pierre craque et céde sous votre force. Vos mains briilent, mais

Lrd

vous continuez.

Vous cassez le sarcophage piéce par piéce jusqu’a ce qu'il ne reste de ce
cOté qu’un cadre creux, tenant a peine le couvercle.

Vous reculez et admirez un instant la destruction que vous avez provo-
quée avant qu’une piqlire douloureuse dans votre main gauche ne vous
oblige & vous en occuper.

PRENEZ 1 DEGAT

Le dessus de votre main est légérement roussi, mais rien de plus. La
paume, cependant, est maintenant défigurée par une étrange marque
tribale, comme un dragon enroulé autour d’un sceptre, gravé dans votre
chair. Vous poussez le Sang pour réparer la plaie, mais rien ne se passe.

123 3 PRENEZ LA CARTE EFFET « MARQUE DU SABBAT » #89

Q

= Il faudra attendre, car vous avez maintenant le prix que vous cherchiez
juste devant vous, ce que Dumas a caché et que le Sabbat cherchait
désespérément.

LIRE E.35

RETIREZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

CHAPITRE N°26

Q

E.21 - MENTEUR, TROMPEUR

v

JUSWIDUIAH

Vous demandez & une goule un petit don de sang et, bien qu’elle accepte,
elle le fait avec réticence. Une fois que quelques gouttes de son sang sont
tombées dans les petites urnes, vous vous coupez la main et versez un peu

1Tq

de votre sang dans la plus grande.

Alors que le liquide cramoisi s'infiltre & travers les urnes et dans le canal
peu profond au sol, vous prononcez les mots sur I'inscription a haute voix.

Le Pére Sombre. L’Emissaire. La Main Noire.

Tandis que votre sang s’écoule dans un trou au pied du sarcophage, de
multiples marques sanglantes apparaissent partout. Elles disparaissent
aussi vite qu’elles sont apparues et vous avez I'impression que votre main
vient de s’embraser. Elle se contracte de maniére incontrélable et vous
parvenez a peine 4 la maintenir stable avec votre autre main. A 'intérieur
de votre paume, vous voyez une étrange marque commencer a apparaitre.
Elle ressemble 4 un dragon enroulé autour d'une branche.

Alors que vous serrezles dents et essayez d’ignorer la douleur, le couvercle
du sarcophage bouge. Il ne glisse pas complétement, mais il s’ouvre juste
assez pour que vous puissiez voir son contenu: un cercueil en bois
tout simple.

4313 PRENEZ LA CARTE EFFET « MARQUE DU SABBAT » #89
Q

RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE

B RETIREZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

LIRE E.35

CHAPITRE N°26

INSTRUCTIONS
86/151 [ |

JUIWIDUIAH]

6rd

E

/W‘?)
E.19 - RECEPTACLES MAUDITS

v

Trois urnes recouvertes de sang, dont une portant I'inscription : « Aunom
du Pére Sombre, de Son Saint Emissaire et de la Main Noire, je te somme
de t'ouvrir »

Vous vous demandez quoi faire avec elles.

SIVOUS AVEZ1JETON SUCCES D'INVESTIGATION
VOUS DEVEZ LIRE E.20

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE E.22

(6]

= Chantez la phrase tout en remplissant les urnes de sang.

LIRE E.21

12

= Laissez les urnes tranquilles.

REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°26

JUSWIDUIAH

€Tl
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Q

E.23 - ETOURDERIE MYSTIQUE

FAITES UN TEST DE LA BETE

‘ ‘

Lorsque vous versez votre Sang dans chaque urne, vous puisez dans les
glyphes profanes des urnes destinés & masquer la nature de sa source.

AUGMENTEZ VOTRE SOIF DE 1

Votre Sang coule au fond des urnes, puis s’infiltre dans les rainures peu
profondes avant de couler dans le sarcophage comme s’il bougeait de sa
propre volonté.

De nombreuses protections commencent a apparaitre partout sur le
sarcophage. Elles couvrent probablement chaque centimétre de la tombe
en pierre. Elles brillent comme des bougies dans le noir avant de brfiler et
de se transformer en cendres.

Votre bras se raidit soudainement alors que la douleur le traverse, comme
la foudre a travers un faiteau. Vous jetez un coup d’ceil et remarquez que,
1a ol1 vous aviez auparavant fait une coupure, vous portez maintenant une
marque noire grotesque en forme de dragon enroulé autour d’un béaton.
Le couvercle du sarcophage s’ouvre, révélant un cercueil en bois & I'inté-
rieur. Votre marque, et la douleur qui "accompagne, devront attendre.

PRENEZ LA CARTE EFFET « MARQUE DU SABBAT » #89

RETIREZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE

Q

16

* LIREE.35
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LE SANG DES ROIS

Vous avancez et coupez la paume de votre main sur la plus grande urne
pendant que les autres font de méme sur chacune des plus petites.

Au fur et & mesure que le Sang coule dans la rainure, vous prononcez les
mots écrits sur l'urne. Rien ne confirme si vous deviez le faire ou non,
mais vous avez en quelque sorte le sentiment que vous avez fait la
bonne chose.

Votre Sang disparait par un petit trou percé au pied du sarcophage.
Plusieurs marques de sang apparaissent partout dessus puis
s’estompent.

S’ensuit un grondement sourd venant de sous vos pieds alors que le
couvercle du sarcophage s’éleve d’environ deux centimétres. Prudem-
ment, vous vous en approchez et le poussez d’une main.

Le couvercle glisse facilement. A I'intérieur, la chose qui nécessitait tant
de protection se trouve étre...

Un cercueil en bois. Tout simple.

AUGMENTEZ VOTRE SOIF DE 1

PRENEZ 3 DEGATS INEVITABLES
RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE

B RETIREZ TOUS LES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

JUSWIDUDAY

81

CHAPITRE N°26

CUL SEC

Vous vous sentez faiblir de seconde en seconde, votre force et votre éner-
gie drainées par ce vampire assoiffé. A moins que vous ne puissiez vous
extirper de 'emprise de ce vampire ancien, vous commencez  croire que
votre choix de lui permettre de se nourrir de vous était peut-étre

une erreur.

S1VOUS N'ETES PAS ENCORE EN TORPEUR, ET VOUS AVEZ
FORCE D’AME | NIVEAU 2+

Vous résistez au choc et vous vous éloignez de Dumas avant qu'il ne
reprenne assez de force pour maintenir son emprise sur vous.

435

Sinon,

JUSWIDUIAH

93

CHAPITRE N°26

INSTRUCTIONS
87/151 [ |

JUSWOUPAY

m

LA MARQUE DE LA TRAHISON

Lorsque tout est terminé et que le sarcophage est ouvert, vous ressentez
une sensation de brélure dans la paume de votre main. C’est comme si
une souris creusait pour s’y nicher.

Vous remarquez qu’une étrange marque est apparue dans votre paume.
Elle ressemble vaguement 4 un dragon enroulé autour d’un sceptre, ou
d’une branche.

11 y avait définitivement quelque chose de magique a I'ceuvre ici, la
marque en est la preuve. Vous vous demandez & quoi elle sert, et ce que ¢a
veut dire, mais surtout quels effets secondaires désagréables elle
peut engendrer.

Néanmoins, vous vous approchez du sarcophage, curieux de voir ce qu'il y
a a lintérieur et constatez qu’il contient un seul cercueil en bois
bien banal.

PRENEZ LA CARTE EFFET « MARQUE DU SABBAT » #89
RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE

RETIREZ TOUS LES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE DE LA TUILE

CHAPITRE N°26

JUSWOUIAY

@

JUS EN BOITE

SI UN AUTRE PERSONNAGE-JOUEUR EST IMPLIQUE DANS CETTE SEQUENCE
Un membre de votre coterie réagitimmédiatement, vous attrapant
etvous libérant de justesse.

Le vampire affamé vous vide de votre Sang, mais s’arréte avant de com-
mettre la diablerie. A la place, il vous jette hors de son cercueil comme
une vulgaire poupée de chiffon, avant de se tourner vers les autres
membres de votre coterie pour les vider & leur tour.

RECOMMENCEZ DEPUIS LE DEBUT
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CHAPITRE N°26 CHAPITRE N°26

@ e

E.61- PROFONDEURS CHTHONIENNES E.62 - CARACTERISTIQUES
DU MONDE SOUTERRAIN

JUDAWBUDAY
JUDUWIDUDAY

RETIREZ LA TUILE ET TOUS LES JETONS, PUIS PLACEZ LA TUILE #30

PLACEZ 3 JETONS DE TERRAIN DIFFICILE, LE JETON D'ACTION #2, AINS| QUE
PLACEZ TOUS LES JOUEURS, LE PN) « ROBERTO » #71, LE PNJ « GOULE 436 N |F5 JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION #1, #2 ET #3 SUR LES HEX INDIQUES
EXCAVATRICE » #6, LE PN « GOULE PAIRE DE BRAS » #92, LE PN)

« GOULE VIGIE » #15 ET LE PNJ « JACOB » #98 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S) Ty

19°9
9°d

* LIREE.63
* LIREE.62

CHAPITRE N°27 CHAPITRE N°27

SABLIER ET
TRAHISONS

uonesnsaAuy

EBOULEMENT

&

Rhodes.. eeee CEL g Le sol ici est jonché de débris: des outils et des matériaux laissés en
arriere par les travaux d’excavation faits par les goules de Caleb, mainte-
nant recouverts des décombres de I'éboulement.

No.1Débris de I'excavation

N0-2,CacheduiSabbate:. (- . 7 feserieel. s ismmateniairte s P.21 Cherchez une planche qui puisse supporter votre poids.

FAITES UN TEST MENTAL + RECHERCHE
(%) JETOND’ACTION #1 0A3SUCCES
4+SUCCES:

<E/2 JETON D’ACTION #2

<E>3 JETON D’ACTION #3 v = Sinon, vous n’avez ni le temps, ni de raison pour commencer a

farfouiller dans les ruines du tunnel. Votre priorité est de trouver la

<z‘/1. JETON D’ACTION #4 5 sortie le plus rapidement possible.

Investigation No.3 Horde de Rats (E.5)
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Q
=8
E.4 - LA POINTE DE L'ICEBERG g
]
2
Le son de griffes sur les pierres et I'odeur de fourrure moite et de sang
semblent remplir les tunnels. «Je pense qu'’il y en a plus... Beaucoup E

plus. », dit Jacob nerveusement, vous tendant & chacun une fusée de
détresse qu'il sort de ses poches.

« Merci Sherlock, comme si on ne le savait pas! On dirait que les murs
ondulent de mouvement... » Rhodes attrape une des fusées des mains de
Jacob et la brise rapidement, tenant la lumiére aveuglante devant lui. Il
boite sur quelques pas, la blessure a sa cuisse noircissant ses jeans de
sang sombre. « Maitre Duval a dit qu'il nous voulait hors de I'ile, pas
morts ! Je ne sais pas pour vous, mais je n’ai pas 'intention de rester ici. »,
dit-il en jetant un regard suspicieux dans la pénombre qui vous attend.

Jacob hoche la téte, décidément du méme avis que Rhodes, et, brisant une
deuxiéme fusée de détresse, s’engouffre dans le tunnel derriére lui.

LE PNJ « RHODES » ET LE PNJ « JAGOB » ONT UNE INITIATIVE DE 3 ET S|

DEPLACENT DE 3 HEX PAR TOUR VERS LE HEX DESIG

= REPRENEZ LE JEU
29

44

\O

CHAPITRE N°27
| Q
g E.7 - POURSUITE
% v
2

« LA MORT VORACE » A UNE INITIATIVE DE 1 ET SE DEPLACE DE 5 HEX PAR
TOUR VERS LE PERSONNAGE LE PLUS PRES

« LA MORT VORACE » PREND 1 JETON D'IMMOBILITE P!

SIVOUS OU UN PNJ COMMENGEZ VOTRE TOUR SUR UN HEX
ADJACENT A « LA MORT VORACE » #25
VOUS DEVEZ LIRE E.8

32

= REPRENEZ LE JEU

INSTRUCTIONS
89/151 [ |

CHAPITRE N°27

Q

E.6 - FESTIN DE VERMINE

v

Ce n’est pas la premiére fois que vous rencontrez des rats frénétiques
dans les sous-sols montréalais... Mais c’est définitivement la premiére
fois que vous en voyez déchiqueter un corps avec autant de fureur.
Qu’importe qui a créé ces créatures, il ne voulait pas que quiconque
survive  tout contact avec elles.

Et avec le nombre insensé d’entre elles qui se déversent des murs, vous
&tes de plus en plus certains que, si vous ne trouvez pas la sortie rapide-
ment, vous finirez tous comme Rhodes, hurlant dans l'obscurité.

Vous continuez & courir vers la sortie alors que de plus en plus de créa-
tures sortent des murs pour rejoindre la nuée... Et le festin.

RETIREZ LE PNJ « RHODES » DE LA TUILE

PLACEZ LE PN) « LA MORT VORACE » #25 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

448

JUDUWIDUDAY

94

= VOUS DEVEZ LIREE.7

31

CHAPITRE N°27
[ Q
z E.11 - CETTE SAVEUR ECARLATE
g v
g

« MONSIEUR CALEB! » Le cri désespéré déchire le silence des tunnels.
Des pleurs et des gémissements d’agonie peuvent étre entendus avant que
P’appel a I'aide se répeéte, la goule appelant tragiquement son domitor, le
méme qui 'a abandonnée dans les profondeurs de la cité... Dans ses

d

derniers instants, il ne crie pas le nom de son fils, pas le vbtre... mais celui
de Caleb.

Le bruit de chair qui se déchire et les couinements satisfaits de rats qui se
repaissent mettent fin aux sanglots de Jacob. Alors que vous courez &

travers les tunnels, vous ne pouvez qu’espérer que la mort de Jacob aura
ralentila horde suffisamment pour que vous et votre coterie ayez le temps
d’en trouver la sortie.

B RETIREZ LE PN) « JAGOB » DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

SIVOUS OU UN PNJ COMMENGEZ VOTRE TOUR SUR UN HEX
ADJACENT A « LA MORT VORACE » #25
VOUS DEVEZ LIREE.8

451

36
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E.12 - CONTRECOUP g

3

®

v ]

]

2

Alors que vous tournez au coin du tunnel, vous voyez un des murs s’ef-

fondrer devant vous, la structure affaiblie par le temps n’ayant pas pu E

tenir sous les coups de Caleb, affectant les fondations déja instables de
ces tunnels. Des morceaux de pierre et de magonnerie tombent dans 'eau
boueuse au sol, s’empilant I'un sur l'autre et atteignant presque le
plafond, laissant des barres d’armatures tordues pointant dans toutes
les directions.

Q

SIVOUS AVEZ NIVEAU 2+

N’ayant pas de temps & perdre, vous utilisez votre force prodigieuse
pour défoncer le mur déja affaibli & vos c6tés afin de vous frayer un
passage facile & travers les débris.

VOUS DEVEZ LIRE E13

SI VOUS AVEZ | OBLIVION - NECROMANCIE< | NIVEAU 3

La structure, déja faible, n’a besoin que de quelques décennies addi-
tionnelles avant de s’effondrer d’elle-méme. Vous pouvez accélérer

sa chute facilement en invoquant les énergies de l'entropie qui
existent au-dela du voile...

VOUS DEVEZ LIRE E.14

452

= 1l semble que vous allez devoir contourner les débris et vous frayer
lentement un chemin autour du mur effondré.

REPRENEZ LE JEU

= Tirez sur la barre d’armature pour faire s’effondrer le mur.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 5
 SUCCES: LIRE E.34 | X ECHEC: LIRE E.35
31
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Q

E.14 - DECENNIE INSTANTANEE

v

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous activez votre Sang, froid et torpide dans vos veines, devenant de
plus en plus glacial alors que la lumiére dans vos mains vacille et faillit...

JUDWRUIAY

yr'a

Vous invoquez l'entropie qui enserre toutes choses et vous sentez le
temps se tordre et s’accélérer devant vous. L'air vibre et siffle alors que le
mur devant vous tombe en ruines, s’effondrant lentement sous le poids
des années qui défilent devant vous. Le mortier s’effrite en une poudre
fine, les briques semblent couler comme un liquide au sol, recouvrant la
pierre d’une suie rouge, et les barres de métal qui formaient le squelette
de la structure rouillent devant vos yeux, devenant aussi fragile que de
simples branches que vous brisez sans effort.

Ce processus vous laisse affaibli et épuisé, une sensation rare pour un
Descendant. La noirceur de I’Abysse prend toujours son dd... Mais au
moins, I'obstacle qui vous causait probléme n’existe plus, et un chemin
clair et sans encombre se dessine maintenant devant vous.

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

Bl RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

39

INSTRUCTIONS
90/151 [ |

CHAPITRE N°27
| Q
gf E.13 - INVINCIBLE
:
2

FAITES UN TEST DE LA BETE

€1'd
‘ 1

Eveillant votre vitae de sa stagnation, vous sentez une puissance vertigi-
neuse bouillonner en vous. Vous prenez un élan, puis chargez le mur.
L’obstacle éclate comme du verre, les barres d’armature se tordent et se

brisent sous votre passage, et votre charge se termine quelques métres
plus loin.

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

3‘

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

38
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/“2

8
& E.15 - GOUFFRE
o
] v
e
A
Vous vous ruez vers le passage le plus au nord, espérant semer vos pour-
; suivants par le plus long détour. Et lorsque vous tournez un coin, vous
]

vous arrétez de justesse...

Un gouffre béant se trouve devant vous. La ol un grillage se trouvait
autrefois, il ne reste que des morceaux de métal rouillés et tranchants,
comme des crocs qui entourent une gueule monstrueuse. Les blocs de
ciment qui ont chuté semblent avoir emporté la grille avec eux, plongeant
les eaux usées qui s’y déversent dans la noirceur. Selon I’écho qui se réver-
bere du gouffre, une bonne distance de chute vous attend avant de tomber
dans le torrent qu'il semble y avoir plus bas.

Tenter de franchir le gouffre d’'un seul bond serait difficile, en particulier
avec un plafond aussi bas. Une planche assez longue serait parfaite pour
faire un pont rapide, mais rien de la sorte ne semble se trouver aux alen-
tours du trou.

454

(6]

= Vous longez le mur lentement, avangant petit & petit vers I"autre coté.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + ATHLETISME | DE DIFFICULTE 4
+/ SUCCES: LIRE E.17 | X ECHEC: LIRE E.18

= Vous vous éloignez du rebord du gouffre, essayant plutét de trouver
une maniére différente de procéder.

REPRENEZ LE JEU

40
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g E.17 - EVITER LE PROBLEME
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42

Les couinements se rapprochent, semblant venir de partout et de nulle
part ala fois. Prenant votre courage 4 deux mains, vous vous placezle plus
aplat possible sur le mur du fond, 14 ot1 une mince corniche tient toujours,
apeine assez large pour accommoder I'entiéreté de vos pieds. Vous longez
doucement le mur en essayant tant bien que mal de ne pas diriger votre
regard vers les profondeurs du gouffre.

Chaque pas menace de vous faire glisser la téte la premiére dans les eaux
tumultueuses au fond du trou béant, mais vous restez calme et concentré,
ce qui vous permet d’atteindre le c6té opposé du gouffre sans probleme.
Sachant maintenant que le reste de votre coterie est apte  utiliser la
méme astuce que vous pour traverser, vous vous engouffrez plus profon-
dément dans les tunnels, a I'affiit d’une porte de sortie.

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

PLACEZ VOTRE PERSONNAGE SUR LE HEX INDIQUE

MORT VORACE » #25 PREND 1JETON DE RALENTISSEMENT y 3

" REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°27

INSTRUCTIONS
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Q

E.18 - AU BORD DU GOUFFRE

v

Avec le son omniprésent de centaines de griffes raclant la pierre et le
métal dans les chemins cachés derriére les murs, vous vous précipitez
rapidement contre le mur du fond, et tentez de vous glisser de I'autre c6té
du gouffre en utilisant la minuscule corniche qui tient toujours, comme
seul soutien.

Chaque pas est plus précaire que le précédent, la corniche glissante et
humide ne vous offrant aucun repos. Vous placez votre pied sur une
brique que vous croyiez solidement fixée au mur et la sentez briser
soudainement. Vous n’avez qu’un instant pour vous accrocher désespé-
rément au rebord du gouffre, vous balancant au-dessus de ’abime, ne
vous agrippant qu’a 'aide de quelques doigts.

N’étant pas si loin de votre point de départ, vous revenez sur vos pas et
grimpez a nouveau vers celui-ci, maintenant plus conscient des possibles
embfiches que le gouffre dissimule.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE
ACEZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

oy g

JUDUWIDUIAY
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E.19 - LA FISSURE

v

Alors que vous vous ruez vers ce que vous espérez étre la sortie, vous
remarquez une fissure dans un mur. De vieux tuyaux, probablement hors
d’usage depuis plusieurs décennies, ont brisé et contribué a I’érosion du
mur, créant cette ouverture, oll une myriade d’yeux rouges vous obser-
vent, affamés. Plusieurs de ces rats sortent de I'ouverture, évitant les
débris et autres obstacles, comme s’ils planifiaient le fait d’'embusquer
votre coterie 4 'embouchure du tunnel.

Q

o
bl 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

REPRENEZ LE JEU

43

CHAPITRE N°27

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

Vous pouvez utiliser 'outil que vous avez récupéré plus tét pour
vous frayer un passage a travers les rats.

LIRE E.20

SIVOUS AVEZ | FORCE D’AME <> | NIVEAU 2+

Plagant votre foi en votre résilience surnaturelle, vous avancez a
travers les rats frénétiques, en espérant que votre Sang soit suffisant
pour vous laisser indemne.

LIRE E.21

Q

E.20 - DEBLAYAGE

v

Faisant face 4 la horde qui se rassemble devant vous, encore désorgani-
sée, vous remarquez que chaque créature semble se tenir contre les
autres, excitées a 'idée de vous sauter dessus, mais conscientes qu’elles
n’ont pas encore le dessus sur un adversaire comme vous. Attrapant la
planche a deux mains, vous donnez un coup au sol, éparpillant les rats
qui ne sont définitivement pas habitués a faire face a un assaillant ayant
une arme assez large pour menacer plusieurs d’entre eux a la fois.
Vous avancez de quelques pas, balayant la planche devant vous, forgant
les rats a battre en retraite et & patienter le temps que leur nombre soit
suffisant pour vous submerger, planche ou pas. Alors que vous atteignez
la fissure au mur, vous placez votre planche dans’ouverture etla bloquez
dans celle-ci, ralentissant considérablement le flot de rats qui en sort.
Le reste du groupe, déja affolé et tentant de trouver un endroit hors de
portée, abandonne I'idée de vous attaquer pour le moment, et disparait
plutdt dans les recoins sombres du tunnel.

Le chemin est libre pour le moment.

DEFAUSSEZ LE JETON D’INDICE #2

JUDUWIDUIAY

oTd

= Ne voyant aucune raison de passer & travers ces choses sans raison,
vous décidez de les contourner, en les évitant plus facilement dans les
décombres environnants.

REPRENEZ LE JEU

EZ LE

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

REPRENEZ LE JEU

45
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JUBWIdUDAY

DUR A CUIRE

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous poussez vers ’avant, votre vitae bouillonnant infusant votre corps.
Les créatures geignent d’exultation & voir leur proie s’approcher.
Les rats se jettent sur vous, déchirant vos vétements en lambeaux alors
qu'ils se fraient un chemin vers votre téte, leurs griffes n’arrivant cepen-
dant pas & percer votre peau. Ce n’est qu’en redoublant leurs efforts que
leurs incisives acérées arrivent & lacérer votre chair, et vous persévérez &
travers les débris, accumulant de plus en plus de rats sur vous.
Lorsque la horde entiére vous submerge, vous trouvez un mur qui semble
assez solide et vous vous jetez sur celui-ci, y plaquant sauvagement votre
dos. La multitude de cris de surprise et de douleur est rapidement
remplacée par ceux des os qui se brisent comme des brindilles. Les rats qui
ont survécu se sauvent en toute héte, terrifiés et laissant le chemin libre
pour le reste de votre coterie.

PRENEZ 2 DEGATS INEVITABLES
RETIREZ TOUS LES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE ADJACENTS AU JETON D'AGTION #3
RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

REMPLACEZ LE JETON D’ACTION #2 PAR 1 JETON DE TERRAIN DIFFICILE

CHAPITRE N°27

PIECE MAITRESSE

Dans un grognement sifflant, vous arrachez méthodiquement la barre
d’armature du mur de débris. D’un dernier coup sec, la structure —
fruit de plusieurs années de négligence et des efforts acharnés de Caleb
pour retrouver le Temple — s’effondre dans un nuage de poussiere et
de fumée, vous recouvrant d’un voile gris. Derriére vous, le cliquetis
frénétique de la horde résonne. Quels que soient les dangers qui vous
attendent au-dela de cette ouverture, ils ne peuvent étre pires que ceux

qui vous pourchassent.

RETIREZ TOUS LES JETONS DE TERRAIN DIFFICILE ADJACENTS AU JETON D'ACTION #1
RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

CHAPITRE N°27

JUSWOUPAY

UN POUR TOUS

Alors que vous vous retournez, votre vision rendue floue et brouillée par la
douleur et la faim, vous voyez la large porte de fer s’ouvrir finalement,
votre coterie se faufilant rapidement par 'embrasure. On dirait bien que
votre tentative désespérée a porté ses fruits...

Votre coterie vous jette un dernier regard... Peut-étre qu'’ils tentent de
savoir s'il reste encore assez de vous pour étre sauvé ou non. Les créatures
se désintéressent de vous et se jettent vers les proies qui s’apprétent a
se sauver.

1l y a un moment d’hésitation avant que vous les voyez fermer la porte
derriére eux, le métal résonnant lourdement  travers le tunnel alors que
votre destin se scelle, les créatures se heurtant violemment contre le
métal renforcé...

SIVOUS AVEZ 6+ HUMANITE

SIVOUS AVEZ 5- HUMANITE

* SILE PERSONNAGE QUE VOUS AVEZ CHOISI DE SACRIFIER EST UN ALLIE

INSTRUCTIONS
92/151 [ |

CHAPITRE N°27

RAMPER DANS LES TENEBRES

Vous luttez pendant ce qui semble étre une éternité, mais le bruissement
grandissant des rats qui approchent rapidement vous indique que vous
n’aurez pas le temps d’agrandir I’étroite ouverture dans le mur. Vous
abandonnez votre tentative et vous résignez a ramper a travers le trou,

en espérant garder I'avance que vous avez sur eux.

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

DFPLACEZ « LA MORT VORACE » #25 DE 1 HEX VERS LE PERSONNAGE LE PLUS PRES
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CHAPITRE N°28

SANCTUAIRE

seSxep

s'a

D.5 - RIEN QUE DU MEPRIS

Vargas écoute avec attention. Lorsque vous avez terminé, il se moque et
répond: « Belle histoire. Presque crédible aussi. Ca a dii z’avoir pris quel-
qu’nuits pour trouver ¢a. »

« Sivous ne vous souciez pas de nous, ou de ce que nous avons traversé,
alors pourquoi nous le demander?» demandez-vous avec colere.

«Parce que I'patron traverse des moments difficiles, d’accord ? Nous les
Anarchs, nous prenons soin les uns des autres. Pas comme ces connards
de Cammie. Et j’aime savoir contre qui j’suis, qui j’ai d’vant moi. Pour
tout ce qui m’importe, z'étes les espions de Duval et z'étes ici pour rejeter
la responsabilité de ces disparitions sur nous. Affaire classée. J’sais
comment vous fonctionnez. »

Son discours n’est rien d’autre que du vitriol contre la Camarilla. Peu
importe la politesse de Iair qu’il se donne, Vargas laisse transparaitre ses

opinions sur la « Tour d’Ivoire », et par extension, vous.
Q

= Convainquez Vargas que vous n’étes pas des espions.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 6
+/ SUCCES: LIRE D.12 | X ECHEC: LIRE D.11

42

CHAPITRE N°28

D.14 - AIDER A SA FAGON

Méme lorsqu’il n’est pas un enfoiré de premiere, Vargas se présente
comme tel. Vous hochez la téte pour le remercier de ses condoléances, si
vous pouvez les appeler ainsi, et demandez & nouveau si les Anarchs
feront quelque chose pour vous aider.

« C'est pas & moi d’le dire. Le patron a 'dernier mot a ce sujet. Normale-

ment, nous I'ferions passer a un vote, mais vu que c’est son domaine, et je §
pense qu'il allait vous demander de rester ici, ce serait son cou en jeu. 0:=
Pourtant, il nous a demandé, ceux qui étaient disponibles pour v’nir. Tu @
sais, pour le moral et tout. » E

N

«Ettout? » Vous demandez, intrigué par son explication.

« Pour vous foutre une réclée si vous étes des taupes. Tout de méme,
Yuma a été un peu absent ces derniers temps. Faites attention lorsque
vous lui parlez, d’accord? Ne lui filez pas d’la merde, le gars n’a pas le
temps pour ¢a. Et si vous dites & quelqu’un que j’ai dit ¢a, moi et mes
potes on vous déchire en lambeaux, compris ? »

Alors qu’il s’éloigne de vous et se dirige vers les deux autres Anarchs, il
regarde par-dessus son épaule et dit: « Au fait, il n’est jamais trop tard
pour rejoindre la Cause, savez ? On joue pas sale ici. »

PRENEZ LE JETON INDICE #4
LE PN) « MONSIEUR VARGAS » DE LA TUILE

SIVOUS AVEZLE JETON D'INDICE #1, #2 OU #3
VOUS DEVEZ LIRE 'EVENEMENT E.5

(]

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

51

INSTRUCTIONS
93/151 [ |

CHAPITRE N°28

D.17- ALLEZ TOUS CHIER

« Ecoute, nous t'avons dit toute la vérité, d’accord ? Nous n’avons rien &
cacher, bon sang, nous n’avons rien du tout pour le moment. Tu ne crois

pas qu’on irait voir ailleurs si on le pouvait? »

Cette derniére phrase était peut-étre de trop. Vargas, qui a su garder son

calme malgré son attitude trés agressive, explose.

£<: « Vous, petits connards, vous souciez méme pas de nous ! Bien sfir, nous
2 sommes en bas de la liste, putain de connards de cammie. Les Anarchs
° sont bons que comme bouclier humains entre la Camarilla et leurs enne-
E mis, ou une réflexion apreés coup sinon. Dieu, que j'vous déteste tous.
=

Jespére que Yuma vous fouttera dehors, ¢a vous apprendra.»

Sans un mot de plus, Vargas se glisse dans les buissons, puis disparait
hors de vue.

RETIREZ LE PNJ « MONSIEUR VARGAS » DE LA TUILE

461 SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #1, #2 OU #3
VOUS DEVEZ LIRE 'EVENEMENT E.5

Q

= Sinon,
Yuma n’est pas encore revenu. Vous décidez de passer le temps en
discutant avec les autres Anarchs.

REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°28

D.5 - QUELQUE CHOSE EN TETE

«Ouais, o est Yuma? Je pensais qu’il nous attendait? », deman-
dez-vous. Vous avez & peine eu le temps de le voir de loin lorsqu’il s’est
envolé, et il n’est pas encore revenu.

« 11 agit bizarrement ces derniers temps, il est... imprévisible ? Je ne sais
pas comment I'expliquer, c’est comme s'il était constamment préoccupé
par quelque chose et ¢a le rend encore plus volatile que d’habitude »,
répond Melkiah.

N
safsyeniPN —
o N

Q

= Demandez-lui s’il y a quelque chose d’important que vous devriez
savoir.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 4
+/ SUCCES: LIRE D.8 | X ECHEC: LIRE D.7

= Attendez dans un silence génant que Yuma revienne.

LIRE EVENEMENT E.5

58
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CHAPITRE N°28

L'a Yep[pPw

D.7- LA LUNE SE COUCHE

« Un conseil, ne tardez pas a raconter votre histoire, le soleil va bient6t se
lever et vous ne voulez pas voir a quoi peut ressembler un Yuma fatigué. »
Vous avez 'impression d’avoir touché une corde sensible. Normalement,
vous vous attendriez & un sourire ou & un rire a la fin de sa réponse, mais
la fagcon dont Melkiah se tient vous améne & penser que c’est peut-étre un
sujet dont il préférerait ne pas parler. Vous n’insistez pas sur le probleme
et le remerciez pour son aide.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

INSTRUCTIONS
94/151 [ |

CHAPITRE N°28

0.5 - MANQUE DE TEMPS

«Eh bien, avec le soleil qui se léve dans quelques heures, je dirais de ne
pas le faire attendre. Sa méche est assez courte ces derniers temps. Vous
ne voulez pas voir ce qu’un Yuma fatigué peut faire. »

Aenjuger par son langage corporel, Melkiah a di subir la colére de Yuma
récemment. Vous faites attention de ne pas attiser la colére des Gangrels.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1
|

Q

8°'d YeR[PN —

473

60

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « MELKIAH »
Q

= SI« MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE ET
QUIL EST POSSIBLE DE LUI PARLER

Ecoutez ce qu’il a a dire.

= Demandez-lui conseil sur comment aborder Yuma.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTUITION | DE DIFFICULTE 5
+/ SUCCES: LIRE D.11 | X ECHEC: LIRE D.10

REPRENEZ LE JEU

= Sinon,

LIRE LEVENEMENT E.5

474 “  Sl«MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE

Allez voir ce que cet autre Anarch pourrait avoir a vous dire avant
leretour de Yuma.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « MELKIAH » #104

REPRENEZ LE JEU

= Remerciez-le pour son conseil et attendez le retour de Yuma.

LIRE EVENEMENT E.5

61

CHAPITRE N°28

D.10 - MAUVAISE VOIE

« Compris. Et, par curiosité, y a-t-il quelque chose que nous devrions
éviter dans notre histoire ? »

Melkiah vous regarde avec méfiance. « Pourquoi me demandez-vous? Y
a-t-il quelque chose dans votre histoire qui empécherait Yuma de vous
aider ? Qu’est-ce que vous cachez? »

Vous pouvez sentir le doute monter en lui alors qu’il commence  regret-
ter d’avoir été si amical avec vous jusqu’a présent.

« Ce n’est pas ce que tu crois », essayez-vous de le rassurer, « c’est juste
que c’est une histoire longue et compliquée, nous avons traversé beau-
coup de choses et nous voulons nous assurer que Yuma comprenne. »
«Je... je pense que tout ira bien. C’est votre histoire de toute fagon. Qui
mieux que vous pour laraconter ? Je vous laisse mettre les choses au clair.
Yuma ne devrait pas étre trop long. »

1l s’éloigne peu a peu de vous, vous laissant & vous-méme au milieu
du Jardin.

PRENEZ LA CARTE EFFET « GAUCHE » #11

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PN) « MELKIAH »

Q)

ora vYep[pPN —

CHAPITRE N°28

D.11-TENSIONS INTER-FACTIONELLES

« Juste entre nous, nous traitons plus souvent avec la Camarilla qu’avec
les Anarchs, y a-t-il quoi que ce soit que nous devrions garder en téte ?
Nous ne voulons pas offenser Yuma. »

« Eh bien », répond Melkiah, « je peux vous dire tout de suite que le mot

en “C”, Camarilla? Yuma ne veut pas entendre parler d’eux, alors ne les
amenez pas la-dedans, d’accord? La responsabilité personnelle et la
liberté par rapport aux régles et 4 larigidité des cammies sont ce qui nous
sépare de ces sangsues. Je sais que certains d’entre vous peuvent encore
ressentir une sorte de loyauté envers Hilkers, ou quoi que ce soit, et
honnétement, je ne sais pas comment vous pouvez apres ce que Caleb

a  Yep[Pw

vous a fait, mais vous devrez mettre ces loyautés de c6té pour I'instant.
Dire que vous voulez revenir avec eux, ou penser que ce n’est pas un
probléme systémique avec la Camarilla vous fera passer pour une victime
d’abus, alors ne le faites pas. »

| |

Q

475

“ S« MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE ET
QU’IL EST POSSIBLE DE LUI PARLER

Allez voir ce que cet autre Anarch pourrait avoir a vous dire.

REPRENEZ LE JEU

= Attendez le retour de Yuma.

LIRE UEVENEMENT E.5

63

= On dirait qu'il y a plus dans ce que dit Melkiah.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 6
+/ SUCCES: LIRE D.13 | X ECHEC: LIRE D.12

Y& - S|« MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE

Peut-étre que I'autre Anarch, la-bas, a quelque chose a dire.

“MELKIAH” #104 CAN NO LONGER BE INTERACTED WITH

REPRENEZ LE JEU

= Attendez que Yuma revienne.

LIRE E.5

64
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CHAPITRE N°28

D.14 - PAS DE BOL

Lorsque vous mentionnez a Melkiah que vous n’avez aucune faveur a
rendre en échange de ses informations, il hausse les épaules et vous
souhaite bonne chance avec Yuma.

Une partie de vous aimerait rien de plus que de I'attraper par le cou et le
secouer pour la réponse, mais chacun de vos mouvements est surveillé,
chacun de vos mots est écouté. Vous ne pouvez pas vous permettre un
faux pas.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PN) « MELKIAH »

Q

vI'd Yep[PN —

478 2

S|« MONSIEUR VARGAS » #103 EST SUR LA TUILE ET
QU’IL EST POSSIBLE DE LUI PARLER

Allez voir ce que 'autre Anarch pourrait avoir a vous dire.

REPRENEZ LE JEU

= Attendez le retour de Yuma.

LIRE LEVENEMENT E.5

67

€q

CHAPITRE N°28
| Q
g: E.3 - NOUS AVONS DE LA VISITE
8 -

Yuma et les autres se tournent vers vous. Personne ne prononce un mot.
Le silence est finalement rompu par leur chef. « Laissons cela de c6té pour
P'instant. Nous avons des invités... » Yuma se fige et renifle I'air plusieurs
fois. Vous voyez ses yeux s’écarquiller de peur.

«Je te'ai dit, c’est un piége ! », crie '’Anarch dégingandé.

« Cen’est pas un piége. C’est pour moi. Donnez-moi un instant, accueillez
nos invités et essayez de ne pas les antagoniser. Je reviens tout de suite. »
Yuma part, se dirigeant plus profondément dans le jardin. Tout le monde
vous regarde, ne sachant pas quoi faire ou dire. Melkiah hoche la téte dans
votre direction, mais a part cela, vous ne recevez aucune véritable invita-
tion 3 vous approcher.

PLACEZ LA TUILE #8 ET TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQUES

PLACEZ « MELKIAH » #104, « SANG-CLAIR ANARCH » #43 ET « JEUNE
ANARCH » #74 SUR LES HEX INDIQUES

SI LE MARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE EST 2-
PLACEZ « MONSIEUR VARGAS » #103 SUR LE HEX INDIQUE

92

= REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°28

INSTRUCTIONS
95/151 [ |

Q

E.T- UNE BALADE DANS LE PARC

v

Le chauffeur de Valois vous dépose au Jardin botanique. Vous traversez la
rue couverte de neige, passez devant la guérite vide, et entrez.

N
E 'd JUdWRUPAY  —

(5]
= LIREE.2
90
CHAPITRE N°28
| Q
8
s E.5 - YUMA REVIENT
3
] v
e
2
Aprés un certain temps, Yuma revient, mais il n’est pas seul. Il est accom-
: pagné d’un chien hirsute, gris et blanc, qui atteint la taille du Gangrel. Le

chef Anarch semble préoccupé et reconnait & peine votre présence.
« Finissons-en avec ¢a, d’accord ? Je n’ai pas toute la nuit. »

Vous avez l'impression que cette discussion part déja en couille et vous
n’avez pas encore dit un mot.
Q

FL3) 1 LIRELEDIALOGUE « YUMA MCKENZIE » D.1

94
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CHAPITRE N°29

TOUR D'IVOIRE

CHAPITRE N°29

RUE DE COTE

igneusement garées sur le c6té du batiment
sont recouvertes d'une fine couche de neige grise. Vous descendez la rue
en pente jusqu’a ce que vous vous retrouviez sous la plate-forme de
travail que vous avez remarquée plus t6t, solidement arrimée a pres de

deux cents métres au-dessus du sol.

- SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 OU #2
Vous passez en revue les différentes possibilités qui s’offrent & vous
pour escalader le gratte-ciel.

LIRE E.1

$I VOUS AVEZ |SORCELLERIE DE SANG - THAUMATURGIE® |
NIVEAU 1+

Faites appel & vos connaissances thaumaturgiques pour trouver un
moyen surnaturel de grimper.

LIRE IN.1

= Vous retournez dans la rue principale.

uonesSnsasug

IN.2 - RUE DE COTE

Etpourtant, vous avez beau essayer, vous ne parvenez pas a vous rappeler
les détails exacts de cet obscur rituel. Vous parcourez méthodiquement
les souvenirs de vos études occultes, ramenant a la surface de
nombreuses bribes d’informations, mais aucune ne semble correspondre
exactement a ce que vous recherchez.

11 semble que le pouvoir de votre Sang ne permettra pas d’atteindre cette
fenétre brisée.

C’est décevant, mais c’est peut-étre mieux ainsi... Vous vous rappelez a
quel point il est difficile d’éviter les soupcons des mortels. Vous étes
presque certain que briser la Mascarade pour voir le prince sans y étre
invité ne vous placerait pas dans ses bonnes grices.

PRENEZ LA CARTE EFFET « TROISIEME OEIL » #39

Q

NI 91000peony — A&

= Perdu dans vos pensées, vous retournez dans la rue principale.

REPRENEZ LE JEU

479 PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

49

INSTRUCTIONS
96/151 [ |

CHAPITRE N°29
2
& IN.1- RUE DE COTE

- En observant les parois du batiment, vous remarquez des vitres lisses
H partout. Partout, sauf a 'endroit de la plate-forme de travail et de la
& fenétre manquante. Il n’y a certainement pas de bonne prise pour vous
§) accrocher. Il seraitimpossible d’y grimper sans un équipement spécifique
L ou sans briser de fenétre.

Z Cependant, vous vous souvenez vaguement de quelque chose lors de vos
-

48

.

études. Un souvenir de 'époque ot vous découvriez encore les principes
de base du pouvoir de votre Sang.

Un certain rituel pourrait vous permettre de grimper jusqu’a la fenétre
brisée et de vous y glisser...

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

SIVOUS AVEZ 1 JETON DE SUCCES D’INVESTIGATION
VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

SIVOUS AVEZ 3+ JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION
VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU

FAITES UN TEST MENTAL + OCCULTISME | DE DIFFICULTE 6

 SUCCES: LIRE IN.3 | X ECHEC : LIRE IN.2

CHAPITRE N°29

JUSWIDUIAH

€dq

Q

E.3 - LIFTIER

v

Vous faites signe 4 I’homme sur la plate-forme. Il vous renvoie un signe
discret en retour. Il ne faut qu’un instant pour que la plate-forme se mette
en mouvement, et descende lentement... Le ronronnement de la machi-
nerie qui se déplace le long des cébles gelés devient bient6t moins
bruyant, tandis que la glace accumulée sur son long se brise et tombe en
une fine neige autour de vous.

Vous regardez la plate-forme bouger doucement, presque douloureuse-
ment. Lorsqu’elle est suffisamment basse, Lukas saute par-dessus la
barriére de sécurité et sans un mot, disparait dans la nuit. Un probléeme de
moins sur vos épaules.

Votre coterie monte a bord et, aprés avoir compris assez rapidement le
mécanisme de cette machine, vous commencez votre lente ascension.

SSEZ TOUS LES JETONS D’INDICE SAUF LE #2

VOUS POUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO DE
LA PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE
DANS LE LIVRE D’HISTOIRE
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CHAPITRE N°29

Q

E.4 - CEUX QUI SELEVENT ET CEUX QUI RAMPENT

Vous levez les yeux et vous voyez une partie de votre coterie escalader le
batiment, leurs articulations se pliant d’une maniere des plus...
inhabituelles.

Vous vous éloignez, convaincu qu'ils savent ce qu’ils font. Votre mission
consiste désormais & étre préts lorsqu’ils atteindront les étages supé-
rieurs. Vous devrez les attendre dans 'un des ascenseurs, afin de pouvoir
en contourner la sécurité.

Vous tournez le coin du batiment et vous dirigez vers la porte d’entrée.
Vous sonnez et regardez 'un des gardes de nuit se diriger vers la porte et
Pouvrir pour vous. « Bonsoir, puis-je vous étre utile ? » demande-t-il avec
un sourire.

Q

¥d

JUIWIdUDAY

= Convainquez-le de vous laisser entrer.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 5
« SUCCES: LIRE E.6 | X ECHEC: LIRE E.5

481 k4 RETIREZ TOUS LES PERSONNAGES POSSEDANT LA SORCELLERIE DU SANG DE LA TUILE

SI TOUS LES PERSONNAGES ONT ETE RETIRES DE LA TUILE
VOUS DEVEZ LIREE.7

55

CHAPITRE N°29

Q

E.7 - AU SOMMET DE LA FONTAINE DE VERRE

v

JUSWIDUIAH

Plus vous montez, plus le vent vous secoue. Pourtant, votre rituel vous
maintient fermement en place. Vous vous concentrez sur le fait de garder
votre langue parfaitement immobile, et I’araignée sous elle vivante. Tout

Ld

faux mouvement pourrait perturber les effets et vous faire dégringoler de
quelques dizaines d’étages... Réparer de telles fractures serait long
et fastidieux.

Bien qu'il fasse nuit et que vous escaladiez du c6té de la rue la moins
fréquentée, vos chances d’étre vu augmentent. Non seulement par les
habitants des immeubles voisins, mais aussi et surtout par ceux qui
regardent depuis l'intérieur du béAtiment sur lequel vous grimpez...

PRENEZ LA CARTE EFFET « DETAILS A REGLER » #69

Lorsque vous parvenez & vous agripper au bord de la plate-forme, vous
entendez les cables se tendre sous votre poids. Vous prenez un moment
pour observer le vide vertigineux en dessous de vous. 11 y a quelque chose
de paisible dans le souffle froid et la vue de la ville sous cet angle... Comme
sivous étiez dans I'ceil d'une tempéte en approche...

Vous revenez a la réalité. Votre objectif est prés, mais il y a encore beau-
coup 2 faire.

487 DEFAUSSEZ TOUS LES JETONS D’INDICE SAUF LE #1

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

INSTRUCTIONS
97/151 [ |

CHAPITRE N°29

Q

E.5 - INVITES SURPRISE

JUIWIDUIAH

Vous le saluez poliment d’un signe de téte. « Nous avons quelques affaires
4 déposer dans nos bureaux pour demain. Ca ne devrait pas étre
trop long. »

sd

Le garde hoche la téte. « Oh, je suppose que vous avez dii oublier votre
carte d’acces, hein? » demande-t-il en vous faisant signe d’entrer. « Parce
que vous n’irez pas trés loin sans elle. »

«Ne vous inquiétez pas pour nous », lancez-vous dédaigneusement en
entrant dans le batiment.

L’homme vous conduit vers le bureau de sécurité, vous pointant un grand
registre a signer. « Nom et numéro d’étage, s’il vous plait. Ici et ici », dit-il
en montrant les lignes vierges en bas des pages.

Vous signez le registre rapidement en utilisant de faux noms. Vous vous
éloignez aussi vite que possible de cette zone quadrillée par les caméras
de sécurité.

Vous vous dirigez vers I'ascenseur sous le regard persistant du garde et
laissez la porte se refermer sur vous. Vous attendez que I’ascenseur soit
appelé aux étages supérieurs, pour ainsi éviter d’avoir besoin d’une carte
clé unique du Prince... Vous espérez ne pas attendre trop longtemps...

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

Q
= Pendant ce temps, 4 I'extérieur du batiment...
LIRE E.7
56
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E.12 - ATRIUM

v

Derriére les vitres givrées et des séries de portes tournantes fermées pour
la nuit, vous voyez a I'intérieur du 1000, de la Gauchetiére. Ce grand
espace est essentiellement un centre commercial et une station de métro
pendant la journée. Il est maintenu dans une obscurité perpétuelle
durant la nuit. Seul le bureau de sécurité reste légerement éclairé et
visible depuis la rue.

Les portes d’entrée du batiment sont fermées a clé. Un lecteur de carte
magnétique donne certainement accés au batiment pendant la nuit, et
une sonnerie en dessous permet d’avertir les gardes de sécurité.

Q

JUSWIDUIAH
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483 $1VOUS NAVEZ PAS 2+ JETONS DE SUCCES I'INVESTIGATION OU LE JETON D'INDICE #3
Vous appuyez sur la sonnette, attendant que les gardes vous
laissent entrer.

LIREE.13

= Estimant avoir obtenu suffisamment d’informations, vous réfléchissez

4 la maniére dont vous comptez rejoindre Hilkers & partir d’ici.

LIRE E.14

= Vous vous éloignez de la porte et retournez dans la rue.

REPRENELZ LE JEU

63
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11 soupire. « La sécurité est assez forte la nuit. Vous voyez, nous sommes
juste la sécurité du batiment. A partir du quarante-neuviéme étage, la
sécurité est entierement privée. Nous pouvons les appeler si quelque
chose ne va pas, mais... c’est & peu prés tout. » Il hausse les épaules. « Je
suppose que le mieux pour vous serait d’appeler votre supérieur immé-
diat. Is viendront peut-étre vous chercher. »

« Eh bien, vous ne pouvez pas m’en faire une nouvelle ? » demandez-vous.
« Méme juste une temporaire ? »

Le garde s’esclaffe. « Ah, bon sang. J’aimerais vraiment t’aider, mon pote.
Mais pour imprimer une carte avec ces niveaux d’acces, il me faudrait un
code spécial 4 usage unique envoyé depuis les étages supérieurs. »
Vous regardez la carte clé qui pend a sa ceinture. « Et pouvez-vous nous
escorter la-haut? »

11 glousse nerveusement. « Si je veux perdre mon emploi, oui. Mais méme
nos cartes ne vont pas aussi haut. Je suis monté une fois au quarante-neu-
viéme avec quelqu’un qui avait oublié ses cartes et, le lendemain, j’ai eu
un avertissement écrit. Je suppose qu'ils traitent des sujets sensibles ou...
confidentiels... ’en sais rien. » Il secoue la téte. « Sans carte ou sans I'in-
tervention de votre supérieur, je ne peux pas faire grand-chose. Désolé. »
« C’est bon, merci pour I'information. » Vous acquiescez poliment, et
poussez les portes pour sortir du batiment.

PRENEZ 2 JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION

Q
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* REPRENEZ LE JEU
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E.33 - EN OBSERVANT LE LONG DE LA TOUR

v

Le sommet du gratte-ciel ol se trouve le penthouse de Hilkers est entouré
de fenétres teintées. Impossible de savoir si les lumiéres sont allumées
ou éteintes.

Vous jetez un coup d’ceil sur le c6té du batiment, sans attente particuliére.
Vous remarquez cependant la forme sombre d’une plate-forme suspen-
due prés du sommet. Un peu plus haut, vous apercevez une grande vitre
sans fenétre recouverte d'une bache, ondulant violemment sous les vents
de la haute altitude.

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

RETIREZ JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU
Q

CHAPITRE N°29

INSTRUCTIONS
98/151 [ |
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E.31 - POSTE D’OBSERVATION
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De la o1 vous étes, vous avez une position unique qui vous permet non

S seulement de voir clairement votre environnement immédiat, mais aussi
- le poste de réception située dans le hall du batiment en face.
Dans 'alcove légérement éclairée, derriére le comptoir, deux gardes sont
actuellement assis a un bureau. Ils semblent discuter sans se soucier
de rien.
Q
= Vous prenez le temps d’observer ce qui se passe a l'intérieur du
bétiment.
LIRE E.32
REPRENEZ LE JEU
82
CHAPITRE N°29
| Q
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& E.35 - CONNAITRE UN ETRANGER
°
] v
e
A
L’interprétation du langage corporel est une science alternative sur
: laquelle vous n’aimez habituellement pas vous appuyer pour obtenir des
a

informations solides sur quelqu’un. Cependant, vous n’avez pas
grand-chose d’autre 4 quoi vous accrocher.

Vous avez cotoyé de nombreuses goules dans le passé. Et ces deux-1a ne
partagent pas la méme faim ni le méme désespoir que les goules
éprouvent habituellement. Si vous deviez deviner, vous diriez qu’il y a
quelque chose en eux de trop « détendu » et

«insouciant » pour qu’ils soient liés au sang de Hilkers ou & I'un de
ses laquais.

Cela dit, vous décelez chez eux une forme de confiance tranquille, simi-
laire & celle d’'un personnel plus expérimenté ou syndiqué. Vous ne pouvez
pas étre parfaitement siir de votre évaluation, mais leur gestuelle pointe
dans cette direction.

PRENEZ LA CARTE EFFET « SOCIABLE » #07

Q

= LIRE E.36
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ORDINATEUR

Vous vous connectez a la machine et reconnaissez immédiatement le
logiciel traceur qui surveille et enregistre I'activité a distance. De plus, ce
type d’application peut également forcer un ordinateur a se formater et a
s’arréter s'il estime qu’il a été compromis.

Pour le tromper, vous commencez a fouiner a la recherche de toute infor-
mation qui vous permettrait d’en savoir plus sur I'utilisateur pour lequel
vous vous faites passer. Les e-mails, I'historique des discussions, les
tickets d’assistance, tout. C’est chronophage, mais payant: cet auditeur
est aussi un ingénieur amateur en dehors de ses heures de travail, et a
utilisé cette machine pour tester plusieurs de ses applications, dont
certaines vous seraient tres utiles.

Les données qu’Eriksson désire sont conservées dans un emplacement
distant, mais elles sont accessibles si I'on remplit un formulaire numé-
rique pour attendre un mot de passe crypté en retour. Selon ce que vous
avez trouvé dans sa boite de réception, la réponse arrive généralement
dans les deux a cinq minutes. Vous détestez rester inactif, mais vous
remplissez néanmoins le formulaire et attendez une réponse.

Dés que vous l'avez, vous vous connectez 2 la base de données et
commencez a télécharger les données financiéres de 'année derniere.
Une fois cela fait, vous déconnectez 'ordinateur portable et I'amenez
avec vous. Vous salivez & I'idée d’essayer ces nouveaux jouets.

Q

el

majeurpIo
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B RETIREZ LE JETON DE ZONE DINVESTIGATION #1 DE LA TUILE
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ORDINATEUR

Alors que vous accédez 4 I'ordinateur en quelques minutes, essayer d’ou-
vrir tout acces aux données de cette entreprise s’avére impossible. Vous
passez par toutes les portes dérobées auxquelles vous pourriez penser
aprés avoir épuisé les moyens habituels d’acces.

Apreés une nouvelle tentative infructueuse, un avertissement apparait,
vous informant qu’en raison d’actions non autorisées, cet ordinateur va
maintenant se formater et se verrouiller.

Vous grognez de frustration. Vous savez comment annuler cela, mais cela
prend du temps. Cependant, le Prince n’attendra pas indéfiniment, et
méme si vous vouliez tenir votre part du marché avec Eriksson, vous
devez choisir vos priorités. Vous vous rangez du coté de la plus grande
menace pour le moment et quittez le cubicule.

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

PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

3“
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B RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
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&
° Une fois que vous étes connecté, vous constatez que toutes vos actions
& sur ce poste de travail sont enregistrées et surveillées, et que trop de faux
g
2 pas bloquerons cette machine et effacerons sa mémoire.
o
2 Vous commencez par parcourir les e-mails de ’auditeur, pour avoir une
g

idée de sa routine quotidienne. Les données qu’Eriksson souhaite sont
conservées dans un emplacement distant, mais elles sont accessibles si
I’on remplit un formulaire numérique qui nous donnera un mot de passe
crypté en retour. Selon ce que vous avez trouvé dans la boite de réception,
laréponse devrait arriver en quelques minutes. Ca vous embéte de rester
inactif, mais vous remplissez néanmoins le formulaire et attendez

une réponse.

Dés que vous l'avez, vous vous connectez & la base de données et
commencez a télécharger tout ce que vous pouvez trouver. Aprés avoir
téléchargé les données de 'année derniere, le systéme vous envoie un
message demandant une identification supplémentaire pour continuer.
Ne voulant pas prendre de risque et ayant perdu suffisamment de temps
sur la demande d’Eriksson, vous vous déconnectez et envoyez les
données sur un répertoire sécurisé que vous avez sur le cloud. Vous effa-
cez toute trace de votre intrusion et vous vous déconnectez.

Q

24

B RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
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Q

E.1 - ENTREE NON CONVENTIONNELLE

v

Alors que vous escaladiez I'extérieur de la tour, le reste de votre coterie
estmonté 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 4 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. Grace avotre approche discréte, personne n’a encore été
alerté de votre présence. Du moins, pas encore.

2 PERSONNAGES-JOUEURS DOIVENT PRENDRE LA CARTE EFFET « FURTIF » #25

= LIREE.5

CHAPITRE N°30
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Q

3¥) | .3 - UNE ENTREE DISCRETE |

v

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 & 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

A un étage — presque identique i ceux que vous aviez explorés —
grouillant de gardes de sécurité. Il régne une tension palpable dans
Tair. 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.

= LIREE5

Q

[ZE) | £.2 - UNE ENTREE FORTUITE |

v

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 a cet étage, et vous pouvez entendre leurs

remarques perplexes a ce sujet.

2 PERSONNAGES-JOUEURS DOIVENT PRENDRE LA CARTE EFFET

« DECOUVERT » #26

= LIREE5

JUIWIDUIAH]
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'E.4 - UNE ENTREE BELIGERENTE |

Apres votre assaut dans le hall, vous avez pris I'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’acces a 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 étant le bon, et ouvert la porte, seulement pour vous re-
trouver face & face avec la sécurité privée de Hilkers. Aprés ce que vous
avez fait & leurs collegues dans le hall, ils sontimpatients de se venger.

RETIREZ LE "ACTION #4 DE LA TUILE

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « SERMENT D’UN VAMPIRE » #73
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
LIREE.7

JUSWIDUIAY
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E.5 - CAUCHEMAR LIMINAL

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

E\ JjuswIUPAY  —

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

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

1l est temps de trouver Sa Majesté.

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE N'IMPORTE QUEL PNJ
| SANSJETON DE FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIRE E.6

= REPRENEZ LE JEU

30
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Q

543 E.7 - PILLER LES MORTS

Le dernier membre de la garde rapprochée du Prince s’effondre au sol.

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE OBJET « TROUSSEAU DE CLEFS » #38

Ces hommes doivent bien avoir un moyen d’atteindre le Prince. Vous

27

i. JuowPUPA —

fouillezleurs poches 4 la recherche de quoi que ce soit qui pourrait

vous permettre de sortir d’ici.

sl "RENEZ LA CARTE OBJET « TROUSSEAU DE CLEFS » #38

SILEJETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 EST SUR LA TUILE

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
PRENEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

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

= REPRENEZ LE JEU

32
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Q

E.6 - INTERVENTION RAPIDE

526 «Jelesail»
Vous avez & peine le temps de réagir avant que le gardien de sécurité
ne se retourne, arme en main. Vous n’avez plus affaire 8 NORTH-
SHIELD, mais &4 du Bétail spécialement entrainé a gérer des menaces
hautement dangereuses.

S’IL EST SUR LA TUILE, RETIREZ LE JETON D’ACTION #4

LE COMBAT COMMENCE !

= SIVOUS GAGNEZ
LIREE.7

31
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E.24 - VOUS NE PASSEREZ PAS

v

Laporte de I’escalier est verrouillée par ce qui semble étre une serrure

528 classique, plutdt qu’un verrou magnétique comme on pourraits’y
attendre. En I'’examinant de plus prés, vous constatez que, bien qu’elle
ressemble a 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.

LIRE E.26

= Sans aucun moyen de 'ouvrir, vous vous éloignez de la porte et
reprenez votre recherche d’un trousseau de clés.

REPRENEZ LE JEU

49
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E.26 - VOUS POUVEZ PASSER

v

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 légeére-
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 LA TUILE

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 DE LA
PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE DANS LE LIVRE
D’HISTOIRE

51
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E.77 - GOLIATH VAINCU

v

L’homme en face de vous est immense, bien plus que vous ne I'aviez
imaginé. Pourtant, vous prenez sur vous et serrez le poing. Comme

@:{ juowIUPAY  —

un ours, vous bondissez sur lui et assénez le coup le plus puissant que
vous ayez pu rassembler jusqu’ici. Vos propres phalanges craquent
sous I'impact, et le garde vacille. Il tente de s’appuyer contre un bu-
reau, mais ses jambes flanchent et il s’effondre au sol, inconscient.
Vous prenez un instant pour I’examiner, espérant trouver une carte
d’identification qui pourrait vous permettre de monter plus rapide-
ment. Ala place, vous remarquez un trousseau de clés accroché 4 sa

ceinture. Vous I’empoignez, juste au cas.

PRENEZ LA CARTE OBJET « TROUSSEAU DE CLEFS » #38
RETIREZ LE JETON D’ACTION #4 DE LA TUILE

= REPRENEZ LE JEU
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E.50 - MAIS POURQUOI NE BOUGES-TU PAS ?

v

529

Accroché ala ceinture du garde, dontla carrure imposante force le
respect, pend un trousseau de clés tout aussi impressionnant. Ily a
fort & parier que 'une d’elles donne acces au Prince.

JUDUWIDUDAY

0sdq

= Tentez de I'assommer.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 5
SUCCES:LIREE.77 | X ECHEC: LIRE E.6

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU
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D.1-LE DECORUM AVANT TOUT

LECLATEMENT

«]’ai bien peur que Sa Majesté ne puisse vous recevoir. En fait, je doute
méme qu’il sache que vous &tes ici, point. Je peux peut-étre vous escorter
alextérieur? »

Son ton hautain suffit & vous faire comprendre qu’on se moque de vous. Il
se délecte d'utiliser sa fonction afin de vous imposer un sentiment d’infé-
riorité, de n’avoir point de valeur.

« Carl, nous devons voir Hilkers. A I'instant. »

«Tut tut tut, la politesse, je vous prie. Il s’agit de Sa Majesté. Et c’est
Monsieur Johnson, pour vous. Maintenant, veuillez quitter les lieux. »

PR

ARTE EFFET « SUR LA LISTE ROUGE » #70
Q

1LY uosuyofyre:
s uosuyof[1ed
)

= Quelque chose d’autoritaire émane de sa voix. Les rumeurs affirmant
que Carl serait un vampire beaucoup plus 4gé sont-elles vraies?

LIRED.2
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UE PERSONNAGE PERD 1 DE VOLONTE

497

Quelque chose dans sa voix vous force a obéir, mais vous vous rappelez
tout ce que vous avez eu a accomplir pour arriver i ce point. Vous ne
pouvez partir ; ce serait votre fin. La mort finale. La peur de la destruction
vous permet de lui résister.

« Ga— Monsieur Johnson, nous devons parler avec le Prince. Les enjeux
sont importants », suppliez-vous une fois de plus.

Carl secoue la téte avec désapprobation. « Peut-&tre n’étais-je pas clair.
Le Prince ne verra personne n’ayant pas été personnellement invité. Ily a
de nombreux Descendants dans cette ville et chacun d’entre eux prétend
avoir une “urgence” & communiquer au Prince. Donc, puisque vous
n’avez pas été invité, je vous demande de partir. Vous pouvez partir de
vous-méme, ou je peux appeler la sécurité pour vous escorter. Aprés votre
petite escapade des derniers étages, je suspecte qu'ils se feront un plaisir
de vous expulser. »

En geste de provocation, vous verrouillez la porte du bureau de Carl. « On
n’ira nulle part sans lui avoir parlé. »

«J’ai dit: partez. » Cette fois, le velours de politesse a disparu de son
discours. Vous testez sa patience, et celle-ci s’amincit & vue d’ceil.
Peut-étre feriez-vous mieux de partir?

Q

7°'a uosuyof[red —

= Un instant. Quelque chose ne va pas.

FAITES UN TEST MENTAL + OCCULTISME | DE DIFFICULTE 4
 SUCCES: LIRE D.4 | X ECHEC: LIRE D.3

CHAPITRE N°31

LA BIBLIOTHEQUE

&

Il n’y a pas vraiment d’autre endroit pouvant dissimuler un mécanisme,
une poignée, un bouton ou levier, n’importe quoi qui permettrait d’ouvrir
un passage vers le Prince. Vous n’avez remarqué aucune autre sortie sur

cet étage. Le passage doit se trouver dans le coin.

' SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D'INDICE #2 OU #3 |
VOUS DEVEZ LIRE'IN.T

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE IN.2

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
VOUS DEVEZ LIRE IN.3

uonesnssAul
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D.18 - OUI, MAITRE

Carl joint les mains et s’adresse & vous & la maniére d'un parent réproba-
teur. «Je comprends votre empressement, mais vous €épuisez ma
patience. J’étais prét 4 céder a vos petites illusions de conspiration et
méme 4 embéter Sa Majesté avec vos histoires — quelque chose qui
m’aurait fort colité, j’en suis shr. Je n’ai demandé aucune faveur en
échange. Malgré tout, vous tentez de me doubler ? Laissez-moi me répé-
ter: restez sur place et attendez le retour de Sa Majesté et moi.»
11 est épuisé mentalement et parvient tout juste & conserver son aura
surnaturelle d’autorité. Vous ressentez tout de méme, toujours, ce désir
primal de lui obéir, de lui plaire et de le satisfaire. Apreés tout, n’est-il pas
en train de risquer sa propre existence en embétant le Prince?

Q

81'a uosuyo[1ed

SI'VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1, OU TOUS LES JOUEURS ONT 3+
DE VOLONTE RESTANTE

Non. Il taillade peu & peu votre esprit. Ses mots n’ont que peu d’im-
portance: I'utilisation constante de ses habilités est une véritable
menace. Prouvez-lui que vous n’étes pas & sous-estimer.

LIRED.19

SIVOUS AVEZ | FORCE D’AME<> | NIVEAU 2+

Résistez-lui.

LIRE D.20

= Laissez vos poings parler pour une fois.

LIRE D.22

23

CHAPITREN°31

JUSWIDUIAH

<O

E.3 - PITIE ABUSIVE

v

«Assez! » crie Carl, les mais en I'air en un geste de reddition. « Je me
rends, je me rends. Vous gagnez, especes de brutes. Je vais quérir Sa
Majesté pour vous. »

PRENEZ LE JETON D’INDICE #4

SIVOUS AVEZ | DOMINATION < | NIVEAU 3

Vous le remarquez tenter d’utiliser ses pouvoirs contre vous, encore
une fois. Faites-le regretter.

LIRE LA PAGE DE DIALOGUE « CARL JOHNSON » D.27

Vous reésistez tout juste a la pulsion de Pautoriser a partir seul cher-
cher le Prince pour vous.

LIRE LE DIALOGUE « CARL JOHNSON » D.26

58

= Sinon, vous laissez Carl, tabassé et mal en point, quitter le bureau. En
attendant son retour, vous reprenez contenance du mieux que vous
le pouvez.

LIREE.2
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CHAPITRE N°31

Q

E.4 - LE FRUIT INTERDIT

v

531 SIVOUS N'AVEZ PAS LE JETON D’INDICE #4

SEULLE 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 SEOUENCE ; SEUL CE
PERSONNAGE POURRA INTERAGIR AVEC LA SUITE DE LA SEQUENCE

Cédant ala 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
faible gémissement, révélant 4 quel pointil lui reste peu de force.

S1VOUS ETES LE SEUL PERSONNAGE-JOUEUR PRESENT SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIREE.5

REDUISEZ VOTRE SOIF DE 1

* LIREE.6

¥d

JUDWBURAY

59

CHAPITRE N°31

Q

E.8 - CE QUI VOUS REVIENT DE DROIT

v

501

Vous ne pouvez rester planté [a tandis qu'il reste encore du Sang a
consommer ! La Béte doit recevoir ce qui lui revient de droit. Elle a goGté
P’extase et désire — non, mérite — plus.

Au diable les Traditions, vous n’aurez pas une autre chance telle que
celle-ci de vous nourrir d’'un Descendant directement 4 la source. Et
certainement pas d’un vampire aussi ancien.

Vous n’étes plus vous-méme. Ou peut-étre I’étes-vous. Peut-étre
étes-vous exactement celui que vous devez étre, ce que vous devez étre.
Vous vous lancez sur le corps inanimé de Carl et le mordez si fort a la
gorge que vous en extractez ses cordes vocales. Le Sang ne parvient pas
assez rapidement jusqu’a vous. Votre succion s’intensifie. Sivous pouviez
écarter sa cage thoracique et plonger votre téte en son creux, vous le
feriez. Chaque goutte doit étre vdtre, jusqu'a la toute derniére.
Vos tracas semblent si loin, désormais. Insignifiants. Vous étes une divi-
nité, un cauchemar assoiffé et la personnalisation méme du Sang. L’ex-
tase vous fait oublier toutes circonstances, méme les gardes de sécurité
probablement a votre recherche.

Puis, juste comme cela, il ne reste plus une goutte de Sang a sucer.

PRENEZ LA CARTE EFFET « HORS D'GEUVRE » #48

Q

JUDWRUIAY

8'd

= Maisily a quelque chose d’autre. Quelque chose d’encore plus grandio-
se, plus délectable que le Sang. Et bien plus interdit.

LIREE.10

63

INSTRUCTIONS
104/151

CHAPITRE N°31
| Q
523 ;
& E.5 - JUSTE UNE GORGEE
]
(gn v
2
] REDUISEZ VOTRE SOIF DE 2
wn
L’odeur métallique du sang imprégne 'air tandis que 'ambroisie écarlate
s’écoule des plaies ouvertes de Carl. Vous ne les avez pas léchées propre-
ment. Serait-ce une invitation & vous servir une seconde portion. Les yeux
du Ventrue sont presque entiérement retournés sur leur orbite, ne laissant
paraitre qu'un mince tracé de couleur sur les orbes immaculés.
11 est désormais en torpeur. Son corps ne se battra plus, ni méme son
esprit, lequel s’est prouvé étre son arme la plus puissante. En vous, la Béte
vous s’agrippe & votre gorge, demandant d’étre nourrie & nouveau.
Juste une gorgée de plus.
Q
FAITES UN TEST DE LA BETE
504 o SUCGES! LIRE E.14 | > ECHEC: LIRE E.8
60
CHAPITRE N°31
| Q
.
2 E9-ETSI..
e
] v
]
A
Vous vous étes engorgés du Sang du Ventrue, Carl Johnson, mais il reste
o] 5 q A X
{,  encorequelques gouttes. Face a un tel festin, méme ceux n’y ayant point
participé se lechent les lévres, de maniére subconsciente, devant la pers-
pective de consommer 'essence d'un Descendant sans vie.
Q
£X0{0) - | FAITES UN TEST DE LA BETE

v SUCCES:LIREE.14 | X ECHEC:LIREE.8

64




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livrets de chapitre

CHAPITRE N°31

546

UN DERNIER EFFORT

RETIREZ « CARL JOHNSON » #106 DE LA TUILE

SIVOUS L'AVEZ, RETIREZ LE JETON D’INDICE #1

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
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

67

JUIWIdUDAY

CHAPITRE N°32

TRAQUES

uorses

VAN D’EVASION

Sans aucun outil pour crocheter la serrure, vous vous voyez dans 1’obliga-
tion de briser la fenétre, cdté conducteur.

Vous souhaitez silencieusement que le véhicule ne soit pas équipé d'un
systéme d’alarme, puis fracassez la vitre de votre poing. Elle vole en un
million d’éclats ; du sang s’échappe de plusieurs minuscules entailles sur
vos doigts. Heureusement, vous n’avez aucun os brisé et les coupures ne
sont que superficielles.

Vous déverrouillez la porte et sautez a I'intérieur de ’habitacle, réalisant
tandis que vous prenez place qu’aucune alarme ne s’est déclenchée pour
le moment. Sous le volant, vous commencez a chercher un moyen de
démarrer la camionnette.

PRENEZ 1 DEGAT

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

3“

INSTRUCTIONS
105/151

CHAPITRE N°31

UN ACTE INSURMONTABLE

Avecune force de volonté que vous pensiez étre au-dela de vos capacités,
vous soumettez la Béte en vous et résistez A I'envie, 2 la tentation, de

vider Carl Johnson de son 4me et de I'absorber pour vous-méme.

CHAPITRE N°32

2 1
% BENNE A ORDURES

Couvert de déchets et dégageant une odeur de baleine échouée en
décomposition, vous patientez en attendant de déclencher le piege.

$2INpIo g ouuayg

Q

14

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE
0 A4 SUCGES: LIRE IN.3

5+SUCCES : LIRE LEVENEMENT E.3

505

513 B RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

20
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CHAPITRE N°32

IN.2 - BENNE A ORDURES

Vous grimpez, mais votre pied glisse sur la paroi couverte de fluides de la
benne. Vous tombez sans aucune gréce a 'intérieur, téte premiere dans
les déchets variés.

Vous vous dégagez et tentez de retrouver une meilleure position vous
permettant d’apercevoir I'arrivée de votre poursuivant. Vous pourriez
vous dissimuler sous une couche de déchets, mais le bruit que votre chute
a causé pourrait I'avoir atteint, rendant votre manceuvre inutile.

LANCEZ UN DE ROUGE

+/ SIVOUS AVEZ UN SYMBOLE DE CRANE

PRENEZ LA CARTE EFFET « CACHE » #44

X ECHEC:
PRENEZ LA CARTE EFFET « REPERE » #52

7°NI soinpiogouudg — _)Q\l

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

‘3

21

SSH

CHAPITRE N°32
| Q
g E.55 - IMPASSE
:
A

RETIREZ LA TUILE ET TOUS LES JETONS, PUIS PLACEZ LA TUILE #05

PLACEZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #2 ET #3 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 2

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.64

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « CACHE » #44
VOUS DEVEZ LIRE E.63

INSTRUCTIONS

106/151 [ |

CHAPITRE N°32

/Wl
E.16 - VENEZ JOUER PAR ICI

v

« Eh bien, eh bien, eh bien, qu’avons-nous ici? » dit une voix au coin.

La voix appartient 4 un homme dans la mi-trentaine, un Bétail peu
remarquable. Le genre qui pourrait se confondre dans une foule de
visages. La seule chose qui le distingue, ce soir, et la raison de son arro-
gance, est le pistolet qu'il tient & hauteur de hanche.

« Je croyais ne jamais vous trouver. Mon domitor en sera ravi. Peut-étre
me fera-t-il enfin I'un de vous! » Il vous tire dessus.

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

PLACEZ LE PN) « GOULE AMBITIEUSE » #15 AVEC LA CARTE PROFIL « 2¢
GOULE » #73 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

LE COMBAT COMMENCE!

JUDUWIDUDAY

or'd

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.17

515

45

CHAPITRE N°32

Q

E.54 - AI CRU VOIR UN GROS MINET

v

De votre vision périphérique, vous apercevez le méme Descendant a la
veste noire que plus tdt, sur le viaduc. Vous avez a peine le temps de le
remarquer, car sa silhouette est surtout embrouillée. Le son d’un coup de
feu ’'accompagnant vous est amplement suffisant pour vous confirmer
que votre assaillant est toujours a vos trousses.

PLACEZ LE PN) « SYLVESTER LE LIMIER » #107 AVEC LA CARTE PROFIL
« SYLVESTER » #83 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

PRENEZ CONNAISSANCES DES CHOIX CI-DESSOUS, PUIS DEMARREZ
LE SABLIER
Q

JUDdUWIDUIAY

vsd

= Mieux vaut fuir que rester ici. Détalez avant qu’il n’ait le temps de réagir.

LIRE E.61

837

= Fuir par la rue serait dangereux. Tentez votre chance sur les toits.

LIREE.60

84

= Sinon,

REPRENELZ LE JEU

Cane sert arien de fuir, il vous retrouvera de toute fagon. Restez et
faites-lui regretter de vous avoir traqué.

LIRE E.59

SI LE SABLIER S'EST ECOULE

PRENEZ LA CARTE EFFET « INDECIS » #62

83
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CHAPITRE N°32
| Q
8
& E.63 - CACHE-CACHE
8 .
)
2
Le Descendant ayant été sur vos talons toute la nuit tourne le coin. I
: examine I'endroit, de gauche a droite, de haut en bas, arme en main.
< « Montrez-vous, merdeux ! Je sais que vous étes ici, alors ne me faites pas
travailler plus que nécessaire. »
Malgré son arrogance, il ignore votre position exacte. Vous n’aurez pas de
meilleure occasion de le prendre par surprise et détruire cette nuisance
une fois pour toutes.
SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
LE PNJ « SYLVESTER LE LIMIER » PREND
UN JETON DE SAIGNEMENT
SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
LEPNJ « SYL'VESTER LE LIMIER » PREND
UN JETON RESISTANCE
516 PLACEZ « SYLVESTER LE llMl[R » #107 AVEC LA CARTE PROFIL « SYLVESTER »
#83 SUR UN HEX ADJACENT A UN PERSONNAGE-JOUEUR DE VOTRE CHOIX
LE COMBAT COMMENCE !
Q
SI VOUS GAGNEZ
LIRE E.T1
92
CHAPITRE N°32
| Q
o
65 - COUCOU !
g -
e
A
Votre destructeur potentiel est allongé, 4 votre merci. Vous ne perdez pas
g de temps 4 le faire payer pour tous les problémes qu'’il vous a causés,

cette nuit.

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

LE PNJ « SYLVESTER LE LIMIER » PREND

UN JETON DE SAIGNEMENT

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

LEPNJ « SYLVESTER LE LIMIER » PREND
UN JETON RESISTANCE

518 PLACEZ « SYLVESTER LE LIMIER » #107 AVEC LA CARTE PROFIL « SYLVESTER »
#83 SUR UN HEX ADJACENT A UN PERSONNAGE-JOUEUR DE VOTRE CHOIX

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
LIREE.T1

94

INSTRUCTIONS

107/151

CHAPITRE N°32
Q
; =
E.64 - EPREUVE FINALE &
v g
]
A
Une personne tourne dans la ruelle. Malgré la faible luminosité d’une
nuit sans lune et d’'une ampoule vacillante tout prés, vous pouvez voir :
I’épuisement et la rage sur son visage. >
«Vous aimez bien courir, pas vrai? » se moque-t-il de vous. 1l s’agit du
méme homme ayant été sur vos talons toute la nuit. « Mais je crois que
cette impasse est la fin de la route. Les autres ont fait du bon boulot pour
vous attendrir ; il est temps pour moi de passer a table. Je prendrai plaisir
a sucer jusqu’a la derniére goutte I'ame de chacun d’entre vous. »
11 léve son arme vers vous.
SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
LE PNJ « SYLVESTER LE LIMIER » PREND
UN JETON DE SAIGNEMENT
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
LE PNJ « SYLVESTER LE LIMIER » PREND
UN JETON RESISTANCE
517 PLACEZ « SYLVESTER LE |.|M|ER » #107 AVEC LA CARTE PROFIL « SYLVESTER »
#83 SUR UN HEX ADJAGENT A UN PERSONNAGE-JOUEUR DE VOTRE CHOIX
LE COMBAT COMMENCE!
Q
SIVOUS GAGNEZ
LIREE.T1
93

CHAPITRE N°33

0.5 - CALMER LA BETE

F TEST DE LA BETE

Vous levez la main, comme vous le feriez face & un animal en colére.

JUGE, JURY
ET BOURREAU

« Melkiah, ton jugement est obscurci par ta Béte. Cette rage face & la perte
de ton leader te rend déraisonnable. Calmons-nous tous d’abord. Qu’en
dis-tu? «

Le Gangrel déplie ses bras et détend sa méchoire. Vous apercevez des
griffes sombres se rétractant alors que son regard devient plus concentré.
Sans émotion primordiale qui teinte ses esprits, Melkiah peut s’exprimer
librement.

S°d YeR[PN

« Pendant un moment, j’avais espéré que vous n’étiez pas responsables
de la mort finale de Yuma. Mais vous avez tué le Prince. Je veux dire, vous
devez comprendre & quoi cela ressemble, non? Vous allez de gauche a
droite, tuant tous ceux qui pourraient avoir une quelconque autorité, et
cela ne compte méme pas les chasseurs et les morts sur la montagne. Les
gars, quiconque a déja entendu parler du Sabbat peut voir ot cela s’en va.
Je ne peux pas croire que vous ne le voyez pas. »

« Nous savons a quoi cela ressemble, mais tu dois nous croire, Melkiah, la
derniére chose que nous voulons est de provoquer la ruine de notre ville.
Caleb ne voulait pas que nous avertissions Hilkers, alors il I'a tué. »

Avant que vous n’ayez le temps de continuer, le Gangrel vous interrompt.
«Et Yuma? Etes-vous en train de dire qu’il a aussi été détruit par
Caleb? »

Q

= Sa colére monte & nouveau. Vous pensez que c'est le moment de
répondre 4 ses questions.

LIRE D.15

512 PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION
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CHAPITRE N°33

0.2 - MISSION RATEE

«Vous voyez, M. Eriksson— » commencez-vous avant de vous faire
interrompre brutalement par Zimmer alors qu'’il s’interpose entre vous
et Eriksson.

«Ils ne I'ont pas. Laisse-moi leur parler. » Il retrousse ses manches.
«Du calme. Laisse-les finir. Vous disiez ? »

«Nous craignons que Zimmer ait raison, monsieur, nous n’avons pas
réussi A obtenir la base de données. Leur sécurité était trop stricte et nous
avons manqué de temps.

«Je vois », dit Eriksson en se grattant le menton. Vous vous préparez &
Pengueulade de votre vie. « Vous n’avez pas eu le temps de télécharger
des données, mais vous avez certainement eu le temps de commettre un
régicide. Je savais que je n’aurais pas dfi faire confiance 4 des parvenus
pour quelque chose d’aussi frivole qu'un simple vol de données. Vous
m’avez décu, et comme je suis un peu pressé, vous ne me laissez pas
d’autre choix que de faire ceci. »

Eriksson s’approche de Nyaya. Ils échangent quelques mots et des
regards dans votre direction. Pendant ce temps, Zimmer saute dans sa
voiture et démarre le moteur. « Hé », dit-il & travers une fenétre entrou-
verte, « ne vous inquiétez pas. Eriksson est vindicatif, mais du genre
mesquin. Il est peu probable que vous voyiez le lever du soleil. Je ne peux
pas garantir que vous garderez tous vos membres, par contre.»

Sans un mot de plus, Eriksson, souriant, rejoint Zimmer et ils quittent
Montréal.

RETIREZ LE PNJ « ZIMMER ET ERIKSSON » DE LA TUILE

CHAQUE MEMBRE DE LA COTERIE DOIT PRENDRE LA CARTE EFFET « HANTE »
#12. ELLE RESTERA EN VIGUEUR JUSQU’A LA FIN DU CHAPITRE.

519 DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « PLUS QUE PREVU » #78

Q

7°( UOSSYLIF 3D IWwWIzZ —

* REPRENEZ LE JEU

n

INSTRUCTIONS
108/151 [ |

CHAPITRE N°33

D.14 - EN CONGLUSION

Nyaya s’adresse 4 nouveau 4 la foule. « Ces sangsues revendiquent I'in-
nocence du régicide qui a été commis ce soir, et ils ont donné leurs argu-

ments pour expliquer pourquoi nous devrions les croire. Nous ne sommes
pas ici pour décider de leur sort, en fin de compte, nous sommes ici pour
décider de notre sort. Devrions-nous les aider, les abriter comme Yuma

I’a fait auparavant, ou devrions-nous leur accorder une mort finale rapi- Z
o . . <

de? Selon vous, chers freres et sceurs, que serait le mieux? » &
o

=

&.

=}

-

IS

Q

SI'VOUS AVEZ LES JETONS D’INDICE #3 ET #4
VOUS DEVEZ LIRE D.21

SI'VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
VOUS DEVEZ LIRE D.20

CHAPITRE N°33

D.16 - LE NEUD DE L’AFFAIRE

« Ce quinous amene a ’affaire en question, 'assassinat de Hilkers par ces
sangsues et la Chasse au Sang qui plane sur leurs tétes. » Le ton de Nyaya
est froid et impartial, ce que vous attendez d’un tiers neutre, méme si
dans ce cas, il semble que cela refléte son opinion sur vous et vos actions.

«Je dois admettre que je ne suis pas venue ici ce soir dans ce but expres.
J’aurai besoin de temps pour revoir certaines informations qui me sont
parvenues. En attendant, s’il y a quelqu’un ici qui se porterait garant de
votre personne et agirait comme votre avocat, je vous suggere de délibé-
rer avec eux. Nous nous reverrons aprés cette courte pause. Je vous
propose de rester parmi nous. Vous serez en sécurité ici, je ne peux pas en
dire autant d'ailleurs. »

547 EZ LE JETON D’ACTION #1 SUR LE HEX INDIQU

SIVOUS ETES THOMAS CHARTRAND
VOUS DEVEZ LIRE D.23

= REPRENEZ LE JEU

ey ededAN

Ira

= Sinon,

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4
VOUS DEVEZ LIRE D.22

LIRED.29

89

CHAPITRE N°33

ey eAedAN

6T°d

D.29 - PRATIQUEMENT LIBRE

1l est difficile d’ignorer le noeud qui se forme au creux de votre estomac a
cet instant. Que pourraient vous demander de plus les Anarchs?

Si vous pouvez choisir plus d’un des choix suivants, choisissez celui

que vous voulez en premier. Vous serez ramené i cette page aprés
afin que vous puissiez continuer avec vos choix restants.

Q

91

LXX]

Sl « YUMA MCKENZIE » #16 N'EST PAS SUR LA TUILE
LIRE'D.36

SI VOUS AVEZ LA CARTE EFFET « MARQUE DU SABBAT » #89
LIRE D.37

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
LIRE D.38

104

= Sinon,

LIRE E.15
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CHAPITRE N°33

0.36 - VOUS AURIEZ DU ETRE HONNETE

«Ily atoujours la question de la destruction de Yuma et de votre refus de
divulguer ce que vous en savez. Je demande simplement a tout le monde
ici de garder cela a I’esprit. Méme si ces sangsues sont innocentes de I'as-
sassinat du Prince, ils ne le sont peut-étre pas en ce qui concerne d’autres
événements qui nous ont affligés dans le passé. »

E.6 - UNE ABSENCE NOTOIRE

v

522

SI AREN KONWAY N'EST PAS SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE E.7

L’absence de Yuma se fait sentir chez les Anarchs. La mort finale du
Gangrel aux mains de son ancienne famille pése lourd dans leur esprit,
mais pas autant que dans le votre.

C’est vous, apres tout, qui avez tenu le destin de Yuma entre vos mains.
Vous, qui avez permis qu’il soit abattu comme un mouton pour apaiser la
colére de ceux qui se rangent du coté des loups-garous.

Q

521 28 RETIREZ 1JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION £
<
o
&
Q
= « Ceci dit- », poursuit-elle.
LIRE D.29
m
CHAPITRE N°33
Q

JUSWIDUIAH

9°q

SIVOUS ETES AREN KONWAY
VOUS DEVEZ LIREE.8

123

INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE N°33

ey ekedAN

Lea

112

09/151 [ |

D.37- LA MARQUE DE STRATHCONA

«Je ne peux m’empécher de remarquer que vous portez une marque sur
votre main. Une marque qui aurait d{i disparaitre avec ce qu’elle repré-
sente », mentionne Nyaya, presque avec dédain.

Elle s’adresse & la foule. « La marque qu’ils portent est le symbole du
monstre qui a régné sur Montréal il y a des années, une marque que seuls
lui et ses partisans les plus fervents portaient. En tant que personne qui
résidait dans cette ville 2 I’époque, je peux dire avec certitude que la seule
facon de porter cette marque est d’étre magiquement lié & lui. C’est
presque aussi fort que le lien de sang le plus fort, et les voila qui la
portent. Ne faites confiance a rien de ce qui a été dit plus tot ce soir, fréres
et sceurs, et ne faites confiance qu’a votre instinct. Ces coups de langue
sont décidément plus dangereux que je ne le pensais. »

Vous tentez d’expliquer comment vous avez obtenu la marque...

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:
...mais Nyaya vous intime de vous taire et de laisser les Anarchs
délibérer, a I’abri de vos mensonges.

RETIREZ 2 JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION

* LIRED.29

CHAPITRE N°34

0.2 - ATTAQUE SOUDAINE

Vous vous projetez contre le chef de chantier, le faisant perdre pied avant
qu’il ne puisse faire feu sur vous. Au lieu de cela, il tire sur le mur
d’un batiment.

«Lachez-moi! LACHEZ-MOI ! AAAHHH !! »

Cet individu est clairement sous I'influence d’un quelconque contrdle
tandis que ses dents grincent ensemble, de la salive s’échappant de ses

levres, et qu’il semble désormais vouloir tourner son pistolet contre lui.

Apres un vif coup 2 la tempe, il est inconscient et ne représente plus un

danger pour vous ou pour lui-méme.

RETIREZ LE PNJ « CHEF DE CHANTIER » DE LA TUILE

S DES PNJ « OUVRIER DU BATIMENT » SONT SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE D.6

PLACEZ LE JETON D'ACTION #3 SUR LE HEX INDIQUE

" REPRENEZ LE JEU

7°d  IvNueYd IPp J2YD
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CHAPITRE N°34

IN.3 - EQUIPEMENT D’EXCAVATION

Vous allumez les interrupteurs de tous les outils et les mettez en marche,
vous éloignant ensuite de la pile d’approvisionnement lorsque vous

voyez un ouvrier du batiment s’approcher, comme prévu.
SI LE PNJ « OUVRIER DU BATIMENT #3 » EST SUR LA TUILE

PLACEZ « OUVRIER DU BATIMENT #3 » #78 ET LES PERSONNAGES-JOUEURS
IMPLIQUES DANS LA SEQUENCE SUR LES HEX INDIQUES

€°NI uope/m@.p:uawad}nbg — )Qﬂ

Q
Bl RETIREZ JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU
26
CHAPITRE N°34

o

E.4 - EN ALERTE

v

SI LE MARQUEUR DE ROUND ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.19

538

Le bruit du conflit a attiré ’attention, et pas le genre d’attention qu’un
Descendant ne souhaite avoir. Vous pouvez voir le flash de lumieres
bleues et rouges. Vous entendez le son des sirénes se rapprochant.

Le temps est compté. Vous devez entrer dans ces tunnels au plus vite,

avant que les autorités mortelles n’interviennent et ne stoppent votre
entiére opération.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 7

* REPRENEZ LE JEU

v

PLACEZ LE JETON D’ACTION #3 SUR LE HEX INDIQUE

35

JUDWRUIAY

INSTRUCTIONS
110/151

CHAPITRE N°34
[ Q
;éﬂ: E.1- LE CHANTIER DE CONSTRUCTION
g =
2

Maintenant que vous étes ici, vous reconnaissez cet endroit comme étant

Td

la station de métro Bonaventure. Tout comme le reste de Montréal, elle
semble étre en constante rénovation. Dans cette partie de la ville, le trafic
est faible, a cette heure. Il n’y a aucune raison pour qu’un piéton circule
sur le site. Avec un peu de chance, cela signifie que vous n’aurez i vous
préoccuper que des agents de sécurité et des ouvriers. Toutefois, il est
probable que Caleb soit au courant que cet endroit peut étre utilisé pour
pénétrer le Temple des Murmures Eternels.

Vous devrez rester cachés, au moins aussi longtemps que possible.
Lorsque le tunnelier sera en marche, toute tentative de discrétion sera
vouée a I’échec.

Vous remarquez la présence d’une poignée d’ouvriers sur le site. Vous étes
incertains s’ils prennent tout simplement une pause, ou s’ils sont & un
poste de surveillance. Ce qui est certain, c’est qu’ils ne bougent pas beau-
coup, impliquant qu’ils attendent quelque chose.

ALAFIN DE CHAQUE ROUND, PLACEZ LE PN) « ALEX SIMARD » SUR UN HEX

ADJAGENT A LA MINIATURE D’UN JOUEUR DE VOTRE CHOIX.

SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE N'IMPORTE QUEL PNJ A
535 (ALEXCEPTION DU « GHEF DE CHANTIER » #77) SANS JETON DE FURTIVITE

o
« REPRENEL LE JEU
32
CHAPITRE N°34
[ Q
;éﬂ: E.11 - INCENDIE DANS LE HALL
§ v
8
= SILEPN) « OUVRIER DU BATIMENT #1 » EST SUR LA TUILE

PLACEZ LE PNJ « OUVRIER DU BATIMENT #1 » SUR LE HEX INDIQUE

PLACEZ LES PERSONNAGES-JOUEURS IMPLIQUES DANS LA SEQUENCE SUR
LES HEX INDIQUES

”

Bl RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE

REPRENELZ LE JEU

42
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CHAPITRE N°34

UN FORAGE ECRASANT

Une fois le champ de bataille dégagé, vous parvenez & grimper dans la
cabine du tunnelier et mettez le contact, mais quelque chose manque:
une clé doit étre insérée dans le panneau de contréle. Sinon, la machine
forera, mais ne pourra avancer.

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

SI LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

569
SI LE PNJ « ALEX SIMARD » EST SUR LA TUILE
Sinon, vous devrez contourner les commandes du moteur.
FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 5
' SUCCES: | X ECHEC:
CHAPITRE N°35

45

JUIWIDUDIAY

g A VOS ORDRES

-

' FAITES UN TEST DE LA BETE

«Je me dois d’insister. »

Tandis que le Sang s’agite sur votre langue, le conseiller ne peut s’empé-
cher d’interrompre son client et de vous regarder. « Oui? Comment
puis-je vous aider ? » Vous étes confiant de votre emprise.

« Nous devons voir Betty Duhamel. C’est urgent. » Le conseiller plisse les
yeux comme si un éclair de douleur le traverse. S’il est 'une des goules de

Jd[[IOsU0)

la Harpie, il est possible que son influence sur lui lutte contre la vétre.

«]Je... Je 'appelle. » Il se dirige vers I’entrepdt, peut-étre pour appeler
Betty, peut-étre pour vomir. Sa faible constitution de mortel n’est possi-
blement pas en mesure de soutenir le conflit surnaturel.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DOUTEUX » #28

RETIREZ LE PN) « CONSEILLER » DE LA TUILE

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

536 2 VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « ASSISTANTE DE MAGASIN » #113

Avec le conseiller parti, il ne vous reste qu’a attendre 'arrivée de Betty.

14

CHAPITRE N°35

LENID
DE LA HARPIE

> @ ATHEE. N

TABLE DES MATIERES

DIALOGUE...

Alex Simar
Conseiller...
Assistante de magasin
Betty Duhamel

INVESTIGATION

No.l Examiner le magasin
No.2 Laliste
No.3 Surveiller la porte...

EVENEMENT
@ JETON D’ACTION #1.,

CHAPITRE N°35

TOUT DE SUITE

suis persuadé qu’elle ne voudrait pas nous faire patienter. »

rendre votre regard. « Et qui dois-je annoncer ? »

Révélez vos véritables identités.

Prétendez étre de riches clients de son magasin.

571

« Nous sommes ici pour voir Betty Duhamel pour une affaire urgente. Je

Vous fixez ’homme, le regard insistant. Il vous écoute attentivement.
« Veuillez m’excuser. » Il s’excuse 4 nouveau 2 son client avant de vous

INSTRUCTIONS
111/151 [ |

Id[IOsU0)
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CHAPITRE N°35

é D.5 - HONNETETE

Le conseiller extirpe son cellulaire de sa poche et demande vos noms, puis
envoie I'information & Betty avec une requéte urgente de la rencontrer.

«Et voila. Si madame Duhamel désire vous voir, elle passera avant la
fermeture. Maintenant, si vous voulez bien m’excuser. »

Le conseiller se retourne vers son client, ce dernier semblant avoir pris
une décision sur son achat. « Je suis d’accord, le vase Collection Izzy estle
meilleur choix que vous ayez en boutique. Pourriez-vous aller m’en cher-
cherun? »

JI9[[asuo)

Avec un sourire, le conseiller disparait dans I’entrepdt. Vous vous
demandez si vous n’en avez pas trop révélé.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

s'a

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

RETIREZ LE PNJ « CONSEILLER » DE LA TUILE

537 2 VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « ASSISTANTE DE MAGASIN » #113

= Le conseiller est maintenant hors de vue. Betty est peut-étre en

chemin.
16 REPRENEZ LE JEU
CHAPITRE N°35

0.2 - DOUX PETIT MENSONGE

« Police de Montréal. Nous devons parler a la propriétaire de cet établis-
sement, une certaine madame Duhamel. Je dois lui parler au sujet d’une
déclaration d’ceuvres volées trafiquées par ce magasin. »

L’assistante recule tandis que vous parlez, son visage pélissant un peu
plus & chaque mot prononcé. Soudainement, elle se met & crier : « Ferme-
ture, chers clients! Merci d’étre passés, veuillez visiter notre site
Internet ! »

Un groupe de clients frustrés quittent le magasin, vous laissant seul avec
les employés. « Donnez-nous un petit moment. Nous allons contacter
madame Duhamel immédiatement. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « VISAGE IMPASSIBLE » #31

540 & PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

RETIREZ TOUS LES PNJs « CLIENT » DE LA TUILE

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « CONSEILLER » ET LE PN)
« ASSISTANTE DE MAGASIN »

7'a uiseSeuwrop ojueIsIssy —

* REPRENEZ LE JEU

21

INSTRUCTIONS

CHAPITRE N°35

112/151 [ |

IB[Eesue) —

La

539

D.7- MENSONGES

«Je suis un collectionneur de mode et j’ai de 'argent 4 dépenser. On m’a
dit que c’était le bon endroit pour cela. J’ai cru comprendre que Betty
pourrait avoir de la marchandise qui ne serait pas exposée. »

Le conseiller esquisse un sourire, mais vous sentez une note d’agacement
derriére son regard. Vous vous dites qu’il est offensé que vous ne le
consultiez pas d’abord & propos de votre achat.

«Je peux vous dire que madame Duhamel sera certainement intéressée
de vous rencontrer, mais si vous recherchez des objets de collection a la
mode, vous ne pouvez pas faire un meilleur choix qu'un vase de la collec-
tion Izzy. Trés rare, trés grande valeur. Et si vous recherchez un ensemble
4 porter, je suis persuadé que n’importe quoi de la série V. Ash saurait
vous combler... »

Puis, il hoche la téte, vaincu. « Mais j’enverrai un message 4 madame
Duhamel pour vous. Veuillez m’excuser.» Le conseiller disparait
dans l'arriere-boutique.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

PLACEZ LE JETON D’ACTION #1 SUR LE HEX INDIQUE
q — pres ‘

_— ————y =
VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « ASSISTANTE DE MAGASIN » #113
(8]

B RETIREZ LE PN) « CONSEILLER » DE LA TUILE

REPRENELZ LE JEU

CHAPITRE N°35

D.4-JEVOIS CLAIR DANS VOTRE JEU

«Agent Barron de la police de Montréal. Je suis ici pour enquéter sur une
affaire de vol 4 I’étalage dans ce magasin. »

L’assistante de magasin vous fixe du regard, incrédule. « Je suis la seule
personne qui aurait pu reporter un crime de la sorte. Comme je n’en ai
rien fait, je suppose que vous vous étes trompé de magasin. »

Elle sourit, puis retourne & sa contemplation de l'ceuvre derriére
le comptoir.

PRENEZ LA CARTE EFFET « EVIDENT » #32

Q

' urseSewrap ajueIsIssy —

= Menacez ’assistante pour qu’elle appelle Betty.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 6
+/ SUCCES: LIRE D.5 | X ECHEC: LIRE D.8

572

23
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CHAPITRE N°35

s'a  urseSew op a)ueISISSY

D.5 - INTIMIDEE

« Ecoute-moi bien, fillette. Tu ne veux pas découvrir ce qui arrivera si tu
n’appelles pas Betty a I'instant. »

Alors que vous la menacez, Tracy pélit et tape nerveusement un message
a sa supérieure depuis son téléphone cellulaire.

«Voila. Voila ! Je lui ai dit de venir ici. Elle ne sera pas de bonne humeur,
mais elle est en route, je vous le promets. Ne... ne faites pas de mal a
personne, s’il vous plait. »

Vous pouvez voir qu’elle est terrifiée, mais il est difficile d’étre certain si
elle a plus peur de vous ou de Betty. Vous vous éloignez du comptoir,
votre regard intense s’attardant suffisamment longtemps sur I'employée
pour lui faire comprendre qu'’il serait stupide de tenter quoi que ce soit.

PRENEZ LA CARTE EFFET « MALADROIT » #24

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « ASSISTANTE
DE MAGASIN »

N®
|® o

CHAPITRE N°35

INSTRUCTIONS

113/151 [ |

551

24

Cotoyezla clientele en attendant I’arrivée de Betty.
REPRENEZ LE JEU

PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « CONSEILLER » #38

550

D.6 - SOURNOIS

« Nous avons déja un rendez-vous. Peut-étre que I'un de vos collegues ou
vous-méme avez omis de I'enregistrer. »

Tracy devient rouge: si elle a réellement manqué a son devoir, Betty sera
furieuse envers elle.

Elle balbutie ses prochains mots. « Oh. Oh, oui, bien sfir. Vous devez avoir
raison. Je vais envoyer un message a8 madame Duhamel immédiatement.
Et... voila. » Elle dépose son téléphone cellulaire. « Je lui ai demandé de
venir au magasin dés que possible. Etes-vous ici pour acheter son
tableau? Il y a longtemps...» Elle s’interrompt. « Madame Duhamel
préfere rencontrer les clients tels que vous en privé. Peut-étre
voudriez-vous patienter dans I'arriere-boutique ? »

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « ASSISTANTE
DE MAGASIN »

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « CONSEILLER » #38

9°q  urseSew op ajue)sIssy

CHAPITRE N°35

urseSew ap aue)sIssy

D.7- JENE CROIS PAS

Au départ, vous croyez qu’on vous ignore, mais soudainement, I’assis-
tante de magasin vous fait face, la machoire serrée. Le badge indiquant
«Tracy », sur sa blouse, tremble tandis qu’elle frémit de rage.

« Arrétez ¢a. Vous n’étes pas elle. Vous vous pensez plus important que
vous ne I'étes, mais vous pouvez faire demi-tour et partir. Madame
Duhamel ne vous rencontrera pas, mais elle en entendra parler, je peux
vous le garantir. »

Tracy semble préte a vous cracher au visage avant de se rappeler ou elle se
trouve, et se perd & nouveau dans la contemplation des ceuvres exposées
derriére le comptoir. Son passage de la passivité a 'agressivité est assez
surprenant, déstabilisant.

Q

= Faites une crise de colére jusqu’a ce qu’elle appelle Betty.

LIRED.9

553

26

= Vous pouvez poursuivre l’exploration du magasin ou vous rendre
dans I'arriere-boutique.

REPRENELZ LE JEU

25

CHAPITRE N°35

D.8 - LOYAUTE

L’assistante, bien que beaucoup plus petite que vous, garde la téte haute
tandis que vous tentez de la manipuler.

«Vous ne savez pas a qui vous avez affaire. » Les mots sifflent hors de ses
levres avec une bravade inhabituelle. « Je ne convoquerai pas madame
Duhamel ici. Elle a demandé a ne pas étre dérangée, et je n’agis jamais

contre ses désirs. » 4
@
1l y a un brin de fierté dans la fagcon dont elle parle de sa relation avec 2
Betty. La fierté n’existerait pas sans I'implication de pouvoirs de Descen- E
dant, Jusqu’oh, exactement, s’étend la sournoiserie de Betty Duhamel ? &
o
g
554 ®
[
2.
5
S
®
(6]
= Mettez vos menaces a exécution.
LIRED.9
21
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CHAPITRE N°35

0.9 - MENACES

Sans hésiter, vous vous en prenez, verbalement et physiquement, 4 'em-
ployée. Alors que vous réprimandez Tracy pour son manque de coopéra-
tion, vous balayez du revers de la main un vase avant de fracasser le
comptoir de verre avec vos poings nus.

PRENEZ 1 DEGAT

Tandis que vous saccagez le magasin, la clientéle vous fixe d’abord du
regard comme si vous aviez perdu la téte. L'un d’eux s’écrie: « Ce vase
faisait partie de la véritable Collection Izzy! » Vous vous retournez vers
eux et hurlez des vulgarités. Les clients semblent désormais prendre
conscience de la situation et prennent leurs jambes a leur cou.
Vous remarquez I'assistante de magasin faire des signes 4 la caméra, son
regard se déplacant entre vous et I'ceil au plafond. Elle fuit ensuite dans
Parriere-boutique, le conseiller échappant un cri alors qu’il verrouille la

6°a  urseSew ap ajueISISSY

porte pour vous empécher de les suivre.

Alex Simard vous lance un regard.

« Trés bien joué. Tout en subtilité. Bordel de merde. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « HERAUT HERSE » #93
RETIREZ TOUS LES PNJs EXCEPTE LE PNJ « ALEX SIMARD » DE LA TUILE
RETIREZ JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

ra [amet[nqgw —

INSTRUCTIONS

CHAPITRE N°35

114/151 [ |

D.1-BETTY DUHAMEL

Betty vous examine, observe son environnement, puis raméne son regard
sur vous.

« Insatisfait d’avoir une chasse au sang sur votre téte, vous avez pris la
décision d’entrer sur mon territoire sans invitation. Tut, tut. Et la facon
dont vous vous étes comporté... »

Q

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
LIRE D.4

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
LIRE D.6

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
LIRE D.38

556 PLAGEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE HEX INDIQUE

Q

Maintenant que le magasin estvide, vous pouvez'explorer a votre rythme.

28 REPRENEZ LE JEU

$1VOUS ETES NICO MILLER
LIRE D.37

SIVOUS ETES GABE TREMBLAY
LIRED.3

CHAPITRE N°35

EEZD  * 51v0US AVEZ LA CARTE EFFET « HERAUT HERSE » #93

VOUS DEVEZ LIRE D.5
30

D.27- ESCLAVE DE SANG

«Vous pouvez prendre possession d’Alex Simard. Nous n’avons plus
besoin de lui. »

Les yeux d’Alex s’écarquillent tandis qu’il se tourne lentement vers vous.
«...Quoi 1? » La trahison qu’il ressent n’a d’égal que sa stupéfaction. « Hé,

attendez! Je ne suis pas une espéce de pion & échanger ou a négocier ! Je

E suis Descendant comme vous ! »

=

g Betty étouffe un rire. « Oh, & peine, mon cher Sang-Clair délirant. Je t’en
g. prie, ne t'abaisse pas & comparer ta valeur a celle d’un véritable Descen-
5 dant... C’est pathétique. Maintenant, tais-toi », dit-elle en appuyant un
e doigt sur sa bouche. Elle plonge son regard dans le sien, et les levres
o d’Alex cessent de bouger. «Bon chien,» ajoute-t-elle, satisfaite.
& Se retournant vers vous, elle sourit. « Et bien, vous m’avez apporté un

grand divertissement pour les nuits a venir. Je suis heureuse de constater
que je fais affaire avec un Descendant qui sait reconnaitre la valeur d’une
chose et quand s’en départir. » Elle s’esclaffe. « Partez, maintenant. Je
vous enverrai les détails. Dirigez-vous vers la station Bonaventure pour
le moment. »

Vous vous empressez de la remercier et quittez le magasin, évitant
soigneusement le regard confus de votre ancien ami et allié, abandonné &
un destin incertain aux mains de Betty.

PERDEZ 1 D’HUMANITE

DEFAUSSEZ LA CARTE EFFET « HERAUT HERSE » #93

PRENEZ LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

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

CHAPITRE N°35

D.34 - HUILE

« Le tableau, derriere le comptoir ? Vous I’avez peint vous-méme, n’est-ce
pas? » demandez-vous, incertain.

Le visage de Betty s’illumine. « En effet, il est de moi. Je ferais tant de
choses différemment maintenant que je suis... plus sage. Cependant, ily a
une forme de ferveur, une passion que je détenais étant jeune ingénue
que je ne saurais recapturer aujourd’hui. Je I'ai suspendu par nostalgie.
Principalement. Et pour les compliments que je cesse de recevoir par ceux
ayant réellement bon gofit dans cette ville. »

Elle hoche la téte avec appréciation. «Il semblerait que des esprits
sensibles puissent se dissimuler derriere les facades les plus brutes.
Bravo. » Elle esquisse un large sourire, le compliment I'’ayant visiblement
flattée. « Un dernier petit addendum. Une garantie, si vous me permet-
tez, pour m’assurer de votre loyauté advenant que les choses se terminent
mal, » ajoute-t-elle, ses yeux luisants de malice. « Abreuvez-vous 4 moi.
Ou offrez-moi quelque chose d’autre... Un petit jouet pour satisfaire mes
froides nuits de solitude, peut-étre? » Elle lance un regard avide & Alex.

PRENEZ LA CARTE EFFET « ASTUCIEUX » #14

Q

7€°0 PWEYR@IIN —

= Acceptez de boire au poignet de Betty.

LIRE D.26

= Sacrifiez Alex Simard & Betty, le condamnant 4 une éternité de
servitude.

LIRE D.27

= Refusez ces requétes et prenez I'un de ses employés en otage pour la
forcer a vous dire ce que vous voulez savoir.

560 FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 4

 SUCCES:LIRED.12 | X ECHEC:LIRE D.11

63
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561

CHAPITRE N°35

LA LISTE

%

Vous observez |’arriere-boutique, & la recherche de quelque chose d’utile.
Peut-étre qu'ils gardent la plupart de leur marchandise en présentation,
ou peut-étre que les articles les plus codteux sont tenus a un autre
emplacement.

La tablette électronique, sur I'un des siéges, peut probablement étre
déverouillée. Vous étes persuadé étre en mesure d’y trouver quelque
chose.

$1VOUS ETES EN DEHORS DE LA LIGNE DE VUE DE TOUS LES PN) OU
QUE VOUS AVEZ UN JETON DE FURTIVITE

Vous pouvez poursuivre sans étre repéré.

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE
0A5 sucpts:
6+ SUCCES:

Préférant ne pas toucher aux affaires du Héraut, vous attendez
patiemment l'arrivée de Betty.

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

o

uonednsaauy

IN.2- LA LISTE

Vous fouillez les fichiers ouverts de la tablette, tentant de trouver quelque
chose de valeur que vous pourriez utiliser dans votre conversation
avec Betty.

Malheureusement, bien que vous trouviez de nombreuses photos et
fichiers multimédias, incluant des clichés de Betty servant de modele
pour certains ensembles — certains jolis, d’autres immondes, vous ne
dénichez rien qui vous serait utile. Il y a plus de fichiers enterrés la-de-
dans, mais vous ne connaissez pas le mot de passe et vous manquez de
temps pour vous adonner a de I'essai-erreur.

RETIREZ L DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

Q

ISIT9YL )Qq

T'NI

= Attendre Betty. ‘

LIRE EVENEMENT E.5

81

CHAPITRE N°35

INSTRUCTIONS
115/151

IN.1- LA LISTE

1l y a un assortiment de fichiers intéressants sur cette tablette, mais
aucun d’eux ne risque de vous aider dans votre discussion avec Betty.
Bien qu’il soit intrigant de la voir servir de modele pour une variété d’en-
sembles signés par des designers tels que

V. Ash et Livingstone, vous doutez que cela vous serve.

T'NI  IsSrIoylL — -’g‘l’

Vous passez aux documents et feuilles de calculs et, caché derriere un
mot de passe que vous piratez presque immédiatement — Vashl — se
trouve la liste de tout I'inventaire de la boutique. Grace 4 ceci, vous étes
en mesure d’identifier certains des articles les plus onéreux. Il est clair
que Betty considére son propre tableau comme étant son objet de plus
grande valeur, mais 'article affichant réellement le plus gros prix est
appelé le Collier Canaan, maintenu en sfireté dans le coffre-fort.

PRENEZ LA CARTE EFFET « VIGILANT » #37

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

3‘

LIRE LEVENEMENT E.5

= Attendre Betty. ‘

80

CHAPITRE N°35

| Q
.
5 E1- LA BOUTIQUE
)
] v
]
2
Ce magasin est empreint de I’épaisse odeur des parfums haut de gamme
E et divers tissus, en partie en raison la marchandise limitée (et exclusive)

en vente, mais aussi aux clients. Il attire une clientele spécifique dont peu
d’entre vous faites partie.

Situé dans le populaire Centre Eaton de Montréal, mais largement vide —
probablement di aux prix démesurés et & I'heure tardive, cet endroit
ressemble & Betty Duhamel : le désir d’étre au milieu des vivants, des gens
a la mode, de plaire & tous, mais arbore une aura dénuée de vie.
Alex murmure a votre oreille alors que vous entrez dans la boutique.
« Betty a toujours au moins deux employés sur place, et ces derniers sont
souvent ses amants. Soyez sages. »

Une poignée de clients regardent les articles en vente. En fait, vous n’étes
méme pas certains qu’ils soient réellement en vente ; aucune étiquette de
prix n’est visible.

Votre tiche consiste & attirer Betty pour qu’elle vous rencontre, mais
comment y arriver ?

ALA FIN DE CHAQUE ROUND, PLACEZ LE PNJ « ALEX SIMARD » SUR UN HEX

ADJACENT A LA MINIATURE D'UN JOUEUR DE VOTRE CHOIX.

SI UN BRIS DE MASCARADE SURVIENT
VOUS DEVEZ LIRE E.2

Q

= LIRE LE DIALOGUE « ALEX SIMARD » D.1

« ALEX SIMARD » #60 UTILISE LA CARTE PROFIL « ALEX SIMARD » #44

563

« ALEX SIMARD » SE JOINT A VOUS EN TANT QU'ALLIE POUR CE CHAPITRE

88
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CHAPITRE N°35

Q

E.3 - BETTY ARRIVE

v

JUDWIDUIAH

« Ga suffit. » Betty entre en trombe dans la boutique. « Vous vouliez mon
attention. Etait-il nécessaire de l'obtenir par de telles vulgarités? »

€q

Betty ne devait pas étre loin, en train de vous observer. Peut-étre avait-elle
un ceil sur vous depuis votre arrivée.

«Je demande I'intimité. »

Ses mots se répercutent avec une force qui intimide les clients potentiels
passant pres de la boutique. Méme Iair semble quitter la piéce, rendant
votre épiderme sensible.

Elle se dirige vers Parriere-boutique, vous faisant signe de la suivre.

558

PLACEZ « BETTY DUHAMEL » #63, « ALEX SIMARD » #60 ET LES PERSONNAGES-
JOUEURS IMPLIQUES DANS LA SEQUENCE SUR LES HEX INDIQUI

* LIRE LE DIALOGUE « BETTY DUHAMEL » D.2

90

CHAPITRE N°35

E.5 - CLIC CLAC

Vous entendez le claquement de ses talons bien avant que Betty n’'ouvre
la porte de l'arriere-boutique. Chaque pas résonne avec détermination
et irritation. Vous vous &tes installés confortablement dans son nid, et
vous avez attiré sa colere.

S'H  JUSWDUIAT E

RETIREZ TOUS LES PNJ DE TYPE « GLIENT » PRESENTS SUR LA TUILE
RETIREZ TOUS LES JETONS D’ACTION DE LA TUILE

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

PLACEZ « BETTY DUHAMEL » #63, « ALEX SIMARD » #60 ET TOUS
LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQUES

= LIRE LE DIALOGUE « BETTY DUHAMEL » D.1

92

lNSl‘KUﬁ;I/O;;i I I
CHAPITRE N°35
Q
523
E.4 - SILENGE EMBARRASSANT i
o
A
Vous patientez quelques minutes, en silence, observant les allers et venus
des clients, aussi peu nombreux qu'’ils soient. E

Peu de temps s’écoule, bien moins que vous ne I'auriez cru, avant que
Betty arrive. Son havre doit se trouver & proximité, ou alors, elle surveille
de pres ses possessions.

Elle vous fait signe de la suivre dans arriére-boutique.

564 PLACEZ « BETTY DUHAMEL » #63, « ALEX SIMARD » #60 ET TOUS
LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LES HEX INDIQUES

RETIREZ TOUS LES PNJ DE DE TYPE « CLIENT » PRESENTS SUR LA TUILE

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

Q

= REPRENEZ LE JEU

91

CHAPITRE N°35

Q

E.9 - DONNYBROOK D’ENTREPOT

v

JUDUWIDUIAY

Alors que vous agressez Betty, ses employés sortent de nulle part a sa
rescousse. Les quartiers sont bondés, ici, mais c’est toujours mieux que
d’amener le combat sur le plancher des ventes, ou le public du centre
commercial assisterait a toute la scéne.

6d

PLACEZ LE PN) « BETTY DUHAMEL » #63 AVEC LA CARTE PROFIL « BETTY
DUHAMEL » #76, LE PN « Tre GOULE » #81 AVEC LA CARTE PROFIL « Tre
GOULE » #72 ET LE PN) « 3¢ GOULE » #82 AVEC LA CARTE PROFIL « 3e
GOULE » #74 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

SILE MARQUEUR DE DEGATS DES DEUX « GOULES » SE REMPLIT

LE COMBAT COMMENCE! | - 5y/\NT GELUI DE « BETTY DUHAMEL » VOUS DEVE LIRE E.11

SI LE PNJ « ALEX SIMARD » EST DETRUIT

PREN CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

Q

I VOUS GAGNEZ
9% LIRE E10

07,
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CHAPITRE N°36

|
IN.3 - FLAQUE PUTRIDE

FAITES UN TEST DE LA BETE

Vous étudiez le sigil a travers d’épaisses toiles, sans devoir toucher aux

CREUSER
UN PASSAGE

g fils grice a votre talent pour la sorcellerie. Vous arrivez a interpréter le
;E:.: sceau 2 une distance sécuritaire. Vous en étes reconnaissant, puisque
O vous &tes incertain de la nature de la substance humide recouvrant les
= toiles d’araignées.

w

Votre analyse du sigil vous permet d’en conclure qu’il s’agit d’une repré-
sentation d’une Montréal assombrie, soumise a la domination du Sabbat
— Piconographie de 'Epée de Cain s’y retrouve partout. Peut-étre est-ce
une image du passé de Montréal, alors que le Sabbat contrdlait le
domaine dont le régne s’était étalé sur des siécles avant que la Seconde
Inquisition ne les fasse fuir.

11 ne vous restera qu’a déterminer ol vous placerez ce sceau dans

P'ordre d’activation.

Notez sur un bout de papier :
« #3 Montréal sous le Sabbat »

Vous en aurez besoin plus tard dans ce chapitre.

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

SI VOUS AVEZ 4 JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

Q
562 S RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU
26
CHAPITRE N°36
| Q
[s:8 ]
& E.1- L’ANTRE
8
] v
]
A
Ce n’est pas la premiére fois que vous visitez cet endroit, mais 'atmo-

E sphére de sang vieillit, 'épaisse poussiére et méme le sentiment de toutes

les vies éteintes ici s’accrochent 4 vos vétements. Simard a dit qu’il y avait
de vieux tunnels liant ’Antre au Temple des Murmures Eternels, mais il
ne sait pas par oi commencer les recherches. Une part de vous désire
commencer n'importe ou, mais 'architecture de 'endroit vous signale
qu’il s’agit d’un site historique prés du temple sous-terrain que
vous recherchez.

Les dernitres fois que vous étes venus ici, des Descendants vous
surveillaient & partir des bancs entourant I'aréne, appelant le sang &
couler. Vous pouvez encore voir des marques de combat. L’endroit est
devenu une sorte de tombe, un mémorial de toutes les batailles s’y
étant déroulées.

Le sol arbore encore plus d’entailles que vous ne vous souvenez. Peut-étre
que certaines furent laissées intentionnellement. Alex pointe, par-dessus
votre épaule, deux gravures qu’il a remarquées. « Celles-ci sont des sigils,
des sceaux de sorciers. Quelqu’un a marqué ce sol avec de la sorcellerie de
sang. Peut-étre pour protéger I'entrée du temple ? »

Notre tiche consiste & trouver I’accés caché, mais comment y arriver ?

A LA FIN DE CHAQUE ROUND, PLACEZ LE PNJ « ALEX SIMARD » SUR UN HEX

ADJACENT A LA MINIATURE DU JOUEUR DE VOTRE CHOIX.

* REPRENEZ LE JEU

«ALEX SIMARD » #60 UTILISE LA CARTE PROFIL « ALEX SIMARD » #44

« ALEX SIMARD » SE JOINT A VOUS EN TANT QU'ALLIE POUR CE CHAPITRE

34

INSTRUCTIONS

CHAPITRE N°36

117/151 [ |

IN.4 - FLAQUE PUTRIDE

Les toiles d’araignées largement écartées pendant le combat, vous avez
maintenant une vue sans entrave du sceau gravé dans le sol.

L’image est trés simple, quoique choquante. Bien des lunes se sont écou-
lées depuis la derniére fois que vous avez posé les yeux sur autant d’ico-
nographies Sabbat, la plupart ayant été détruites sous le nouveau régime
de la ville. La gravure représente Montréal, couverte d’ombres sous la
dominance du Sabbat, comme elle le fut des siécles durant par le passé.
Des corps torturés et des visages des mortels tourmentés hurlant leur
souffrance, des fontaines de sang ainsi que de fréquentes marques icono-
graphiques de Cain recouvrent la surface avec des détails d’une trou-
blante horreur.

Notez sur un bout de papier :
« Montréal sous le Sabbat »

Vous en aurez besoin plus tard dans ce chapitre.

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

SI VOUS AVEZ 4 JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

7°'NI oprwnyonbelg — _3(63

RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #3 DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

|3

21

CHAPITRE N°37

EXHUMER

LE PASSE

IN.1- ALCOVE

Vous examinez attentivement le livre et son fermoir. A l'intérieur de ce
dernier se trouve une petite fiole d’acide qui détruira les pages si le livre
est manipulé incorrectement. Vous prenez votre temps et démontez déli-
catement le fermoir. Puis, vous ouvrez le livre.

T°NI

1l semble s’agir d’un répertoire de Descendants, quoique vous ne recon-
naissiez pas plusieurs des noms et épithetes. Ala toute fin du volume, une
coda vous le confirme, faisant référence « a nos pairs déchus, sacrifiés
afin que nous puissions nous élever ».

La derniére chose digne de mention que vous trouvez dans le livre est une
illustration du socle et du lutrin derriére vous.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DETENDU » #13

CEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE(S) HEX INDIQU!

SI VOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92
Vous demandez 'opinion d’Alex.

LIREIN.3

V4 B RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

30 REPRENEZ LE JEU
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o
CHAPITRE N°37
%
= Avec délicatesse, vous tournez les pages du livre posé sur le lutrin et
5 découvrez que son contenu a amplement de sens pour votre esprit
5 mort-vivant. Vous étes conscient qu’une sorte d’enchantement y est a
2, I'ceuvre, destiné 4 faire détourner le regard de quiconque indigne d’en
E examiner I'information rédigée. Peut-étre est-ce dd & votre penchant

pour I'occulte, mais vous étes en mesure d’en comprendre le contenu.

Vous lisez, et les mots expriment I'arrivée imminente d’un rituel devant
avoir lieu sous la ville de Montréal, au cceur du Temple des Murmures
Eternels. Selon la marche 2 suivre du rituel, laquelle est entiérement
décrite dans ce volume, ses praticiens prévoient une effusion de sang. De
nombreuses composantes du rituel étant énumérées dans ce livre comme
une liste de courses. Apparemment, un vampire se détachera de son clan
ainsi que de I'influence de son ancien.

Abandonner ce type d’informations,  la vue de tous, est 'acte de quel-
qu'un de stupide ou alors, d'incroyablement téméraire.

568 2N RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #4 DE LA TUILE ‘

SIVOUS AVEZ LES JETONS D’INDICE #1, #2, #3, ET #4 |

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION |

. VOUS DEVEZ REPRENDRE LE JEU
Q

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

Montrez le livre a vos alliés.

LIRE IN.3

= Poutsuivez votre exploration.

575 3

REPRENEZ TETEU

34

CHAPITRE N°37

Q

E.14 - PUISSANCE IMPIE

v

Vous tentez de vous projeter loin du chaudron, mais la créature
morte-vivante vous agrippe fermement. Elle ouvre son horrifiante
méichoire et enfonce ses dents dans votre bras, ne lichant pas prise avant
d’avoir maché muscle et chair.

Avec un hurlement de souffrance, vous vous retirez au moment ou la
chose s’expulse en dehors du chaudron.

PRENEZ 2 DEGATS INEVITABLES

PRENEZ LA CARTE EFFET « FRAGILE » #05

LE COMBAT COMMENCE !

SI LE MARQUEUR DE DEGATS DU PNJ « ALEX SIMARD » A 0 POINTS
RESTANTS

PRENEZ LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

Q

yr'a

JUDWRUIAY

S1VOUS GAGNEZ
| VOUS DEVEZ LIREE.16 |

51

CHAPITRE N°37
| Q
g E.1 - LEHAVRE
% v
2

La poussiére que vous avez levée en atterrissant dans cette chambren’a en
rien amélioré 'aspect de ce havre. Ce doit étre un lieu d’étude, de sacrifice,
ou d’entrainement... Peut-étre méme les trois, 4 en juger par les divers
accoutrements morbides recouvrant murs et plancher.

q

La question vitale est: par ot commencer ? Il y a certainement beaucoup &
creuser, par ici, mais vous étes également certain que ces mastodontes
morts-vivants vous stopperont si vous ne les détruisez pas d’abord. De
plus, vous serez sans doute bientdt suivis dans le tunnel que vous
avez créé.

Le temps vous est compté si vous désirez atteindre le Temple des
Murmures Eternels sans étre intercepté.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 6

SI LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.2
0

SIVOUS N’AVEZ PAS LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

Demandez 3 votre allié ce qu’il pense de la situation.

| VOUS DEVEZLIREE.3 |

= Vous étes envahi par 'aura malade de cet endroit.

LIRE E.4
38
CHAPITRE N°37
| Q
[s:3 1
s E15 - PLONGE!
3
] v
e
A
Il ne vous est pas aisé d’échapper a la portée impressionnante de la chose,

E mais vous y parvenez. L’entité saisit le bord du chaudron, ses doigts se
1%

faufilant sous la bordure. Il semble que la créature tente de s’extirper en
dehors de la masse sanglante emplissant le chaudron. Alors que le
monstre s’exécute, des morceaux de sa chair se détachent et tombent au
sol. Visiblement, la sorcellerie qui I’anime n’était pas encore conclue.

LE PNJ « MORT-VIVANT GEANT » SUBIT 2 DEGATS INEVITABLES

LE COMBAT COMMENCE!

SI LE MARQUEUR DE DEGATS DU PNJ « ALEX SIMARD » A 0 POINTS
RESTANTS

PRENEZ LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

Q

SIVOUS GAGNEZ
| VOUS DEVEZ LIREE16 |

52
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CHAPITRE N°38

\
IN.1- LUTRIN

LE HAVRE

SORDIDE

Vous tournez les pages du livre sur le lutrin et vous trouvez son contenu
tout & fait logique pour votre esprit de mort-vivant. Vous pouvez sentir
qu’une sorte d’enchantement est a I'ceuvre afin détourner les yeux de

toute personne indigne de lire les informations qu’il contient. Peut-étre
est-ce parce que vous étes imprégné d’occultisme, mais vous le compre-

I'NI

nez avec aisance.
Le texte parle d’un rituel qui doit avoir lieu sous Montréal, dans le Temple
des Murmures Eternels. D’aprés le déroulement du rituel, qui est entiére-
ment consigné dans ce tome, ses praticiens prévoient un bain de sang. La
plupart des éléments du rituel sont énumérés comme une liste de
courses. Apparemment, un vampire sera coupé de I'influence de son clan
et de ses anciens.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

PLACEZ L DE ZONE D’INVESTIGATION #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

[ZZY | 51V0US NAVEZ PAS LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

Montrez le livre i votre allié.

VOUS DEVEZ LIRE IN.3

= Poursuivez votre exploration.

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

34 REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE N°39

[
IN.1- LUTRIN

LE REPERE
DES MONSTRES

Vous percevez un enchantement placé sur le livre pour détourner les yeux
de toute personne indigne de lire les informations qu’il contient.
Peut-étre est-ce parce que vous &tes imprégné d’occultisme, mais il est
aisé pour vous de lire.

I'NI

Le livre parle d’un rituel qui doit avoir lieu sous Montréal, dans le Temple
des Murmures Eternels. D’apres le rituel, il y aura un bain de sang. Appa-
remment, un vampire sera coupé de I'influence de son clan et de son ainé.
Les papiers dans la cheminée indiquent peut-étre les personnes derriére
ce projet.

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 DE LA TUILE
PRENEZ LA CARTE EFFET « DETENDU » #13
578 PRENEZ LE JETON D'INDICE #2

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92
Montrez le livre a votre allié.

LIREIN.3

= Poursuivez votre exploration.

REPRENELZ LE JEU

INSTRUCTIONS
119/151

CHAPITRE N°38
| Q
z E1 - CETTE FOUTUE PIECE
g .
8

Cette chambre est un lieu de contradiction. Les meubles vieillis, les restes
humains et les livres sont en contrepoint des feux qui parsément la piéce,
sans parler du chaudron au contenu bouillonnant sans source de chaleur
apparente et des trois cadavres ambulants. C’est un lieu d’étude, de sacri-
fice, ou d’entrainement... ou peut-étre les trois.

q

11 y a beaucoup de choses que vous pourriez rechercher ici, mais vous
savez que vous devez vous rendre au Temple des Murmures Eternels le
plus vite possible. Vous ne pouvez pas vous permettre de vous attarder.
De plus, ces morts ressuscités doivent étre abattus.

Sans compter que si Betty Duhamel connaissait un passage vers cet
endroit et était préte a vous le dire, vous devez vous demander qui d’autre
elle a pu informer.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 6

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.3

) | SIVOUSAVEZ LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92

VOUS DEVEZTIREE.4
Q
= Sinon,
LIREE.2
m Note: Réduisez le marqueur deround de1a la fin de chaque round, sauf

CHAPITRE N°39
| Q
7 E.1 - CETTE CHAMBRE
g -
]

Ce havre ressemble & une extension de ’Antre, non seulement par ses
pierres et ses sculptures sur les murs, mais aussi par les épaisses toiles
d’araignée qui tapissent chaque surface. Vu ce que vous avez vécu la-haut,

Td

il est peu probable qu’elles contiennent de simples araignées domes-
tiques. En voyant les rats ici, vous devez vous demander si les araignées
s’attaquent aux rongeurs ou le contraire.

Au-dela dela poussiére et des toiles, de vieux meubles, des restes humains
et des livres, le chaudron bouillonnant, le lutrin et le lustre... C’est un lieu
éclectique d’étude, de sacrifice, ou de formation. Ou peut-&tre les trois.
11 y a beaucoup de choses que vous pourriez rechercher ici, mais vous
savez que vous devez passer au Temple des Murmures Eternels. Plus vous
restez ici, plus vous avez de chances d’étre découvert par Smythe ou toute
autre personne fréquentant I’Antre.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 4

SI LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIREE.3

Q

SI'VOUS AVEZ LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92
LIREE.4

SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « MIS EN GAGE » #92
LIREE.2

Note: Réduisez le marqueur de round de 1 la fin de chaque round, sauf
{ durant les séquences de Combat.

579
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CHAPITRE N°40

D.5-GAYEST

OPPOSITION
Vous tenez votre position, poings serrés. Il n’y a aucun moyen d’éviter un
bain de sang.

« Jimmy, tu vas nous laisser passer », dites-vous entre vos dents serrées.

«Je ne ferai rien de tel », répond-il, cachant dans sa voix I'impatience de
vous voir réduits en cendres. « Vous n’interromprez pas le rituel. »
Vous voyez, & ce moment précis, ses crocs s’allonger. Deux canines
acérées comme des rasoirs sortant de sa bouche. Elles ne ressemblent &
rien de ce que vous avez vu auparavant, plus prés de mandibules que de

s'a  Aururf

dents vampiriques.
1l crie: « Personne ne peut arréter les Sordides! POUR LA MEUTE ! »

Puis, il se précipite dans votre direction.

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.6

580 «JIMMY SMYTHE » #61 UTILISE LA CARTE PROFIL « JIMMY SMYTHE » #48
MELANGEZ ENSEMBLE LES CARTES DE COMBAT « BOSS N°6 » ET « BOSS PARTAGE »

CHAPITRE N°40

D.34 - REGLE DE 8

« Tu ne peux pas nous garder ici, Jimmy. Nous sommes restés pour parler
uniquement pour te donner une chance de nous laisser passer tranquille-
ment. » Roulant vos épaules en arriere et faisant craquer votre cou, vous
ajoutez: « Nous allons de I'avant, que cela te plaise ou non. »

Vous ne voyez pas I'ombre musclée se poser derriére vous. Seul le nuage
de fumée qui s’éleve vous avertit du mouvement. Le temps que vous vous
retourniez, Jimmy a ses griffes—

Non, pas des griffes.

De multiples appendices chitineux, tranchants comme des lames vous

pera Awuyf —

lacerent le dos, déchirant vétements et chair sans distinction. Des
entailles cramoisies s’ouvrent le long de votre colonne vertébrale.

Il n’y a plus de retour en arriére possible.

PRENEZ 2 DEGATS
ANGEZ ENSEMBLE LES CARTES DE COMBAT
RO LL T | 505 o6 » £7 « BOSS PARTAGE »

LE PNJ « JIMMY SMYTHE » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « JIMMY

SMYTHE » #48

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.6
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INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE N°40

20/151

D.19 - TOUT CE QU'UNE ARAIGNEE PEUT FAIRE

Le venin, les toiles d’araignée partout dans I’Antre...
La facon dont il s’est battu...

Le comportement de Jimmy est plus prés de celle d’une araignée que
d’un Descendant.

«Tu..»

Rayonnant de fierté, 'intendant sourit et vous offre un clin d’ceil mali-
cieux. « La forme d’un loup est si simple, si... basique. Les vrais Gangrels,
comme moi, peuvent faire tellement plus avec leur Sang. Et avec 'aide de
Stéphanie, je suis devenu pur, puissant. Je suis devenu... tellement plus. »

6r'a  Awuf

Sa confiance n’est pas de bon augure pour vous. Méme avec un échange
limité comme celui que vous avez eu, vous pouvez voir que Jimmy meurt
d’envie de vous montrer & quel point Stéphanie I’a rendu meilleur que
vous. Restant toujours attentif 2 ses mouvements, vous essayez de chan-
ger de sujet. Peut-étre cela vous aidera-t-il 4 prendre 'avantage sur lui, si
le Gangrel décide de vous attaquer.

PRENEZ LA CARTE EFFET « VIGOUREUX » #02

« Et pourquoi ’as-tu fait? » demandez-vous.

Avec un regard qui trahit 'opinion qu'’il a de vous, vous qui avez si impi-
toyablement ignoré les ordres de Caleb qu’il a dd déclarer une chasse au
Sang sur vous, il répond: « Parce qu’on me I’a demandé. »

Q

= Faites-le parler encore. Chaque pépite d’information qu’il laisse
échapper peut étre quelque chose que vous pourrez utiliser plus tard,
contre lui ou Caleb.

LIRE D.6

24

CHAPITRE N°40

1
S IN.3-LES COCONS

Vous enfoncez avec force vos doigts dans la substance épaisse, collante et

(=)
g semblable 4 de la soie qui constitue la couche extérieure du cocon.
§ «Merde! Qu’est-ce que je viens de dire? T’es sourd ? »
2 Les cris de Jimmy sont beaucoup plus prés qu’avant. Le temps que vous
— vous retourniez pour voir ou se trouve I'intendant, vous étes aveuglé par
5 un puissant coup de pied dans les cdtes qui vous envoie voler dans
les cocons,
PRENEZ 2 DEGATS
Jimmy devient plus grand, plus large, et ses yeux trahissent une Soif que
vous espériez ne jamais ressentir. Votre immortalité s’arréte ici, & moins
que vous ne I'arrétiez.
PLACEZ TOUS LES JOUEURS ET LE PNJ « JIMMY SMYTHE » #61 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)
MELANGEZ ENSEMBLE LES CARTES DE CO|
!
RLLL LS < B0SS N6 » ET « BOSS PARTAGE »
LE PNJ « JIMMY SMYTHE » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « JIMMY
SMYTHE » #48
Q
SIVOUS GAGNEZ
58 LIRE E.6
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CHAPITRE N°40

Q

E.4 - JETE CONNAIS

v

Avec des réflexes exercés, vous invoquez le Sang et lui ordonnez d’amé-
liorer vos sens.

FAITES UN TEST DE LA BETE

Les ombres s’éclaircissent, la fumée se dissipe. A travers cette derniére,
vous apercevez quatre grands cocons, des formes oblongues massives
recouvertes de soie blanche et collante. Ils sont empilés comme du bois
de chauffage.

Au-dessus de votre téte, enveloppé d’ombres, se trouve un Descendant,
accroché au plafond telle une araignée. Il vous regarde droit dans les
yeux. Sa voix est familiére, bien qu'un peu déformée par I’écho de la piece.

« Sivous savez ce qui est bon pour vous, vous partirez », dit-il.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #

Q

¥dq

JUIWIDUDIAY

= Vous le reconnaissez: c’est Jimmy ! Mais que fait-il ici?

582 PLACEZ « JIMMY SMYTHE » #61 SUR LE HEX INDIQ

LIRE LE DIALOGUE « JIMMY SMYTHE » D.1

63

CHAPITRE N°40

Q

E.5 - ENNEMI FAIT SON ENTREE

v

JUSWIDUIAH

«Nous sommes venus voir Frangois Villon. Nous savons qu’il est ici.

e

Maintenant, laissez-nous passer », répondez-vous.

A travers I’épais rideau de fumée et d’obscurité émerge la forme & moitié
nue de Jimmy Smythe, I'intendant de I’Antre et le protégé de Caleb.

«J’ai bien peur de ne pas pouvoir faire ¢a », dit-il calmement. Vous ne
vous méprenez pas: c’était une menace. « Et avec la chasse au Sang
au-dessus de vos tétes, je serais dans mon droit de vous détruire. Je vous
donne cette seule chance de fuir avant que les choses ne deviennent
violentes. »

Q

= Tentez de comprendre ce qui se trame ici-bas.

585

PLACEZ « JIMMY SMYTHE » #61 SUR LE HEX INDIQUE

LIRE LE DIALOGUE « JIMMY SMYTHE » D.1

64

CHAPITRE N°41

0.36 - LE MEILLEUR DES DEUX MONDES

LA FIN DE
TOUTES CHOSES

« La Camarilla etle Sabbat », commence a expliquer le Shérif, « méme les
Anarchs, sont tous dans I'erreur au sein de leurs idéologies. Au lieu de
censurer les autres, nous devrions apprendre d’eux. J’ai passé cinquante
ans a vivre en tant que Sordide, parmi les vampires du Sabbat. Au début,
leur idéologie n’avait aucun sens. J’avais tort. J’ai eu des siécles d’idées
précongues de la Camarilla sur le Sabbat. La plupart étaient justes, mais
celles qui ne I’étaient pas étaient completement fausses. »

Vous écoutez Caleb expliquer que la plupart des membres de la Camarilla
n’a aucun intérét a en apprendre sur votre passé et que le Sabbat ignore
les parties de I'histoire qui ne s’alignent pas avec leurs philosophies
radicales.

«J’étais en conflit. Cela m’a fait remettre en question tout ce que je
savais », continue Caleb. «Puis, j'ai rencontré Stephanie et Jimmy.
Ensemble, nous avons exploré notre condition, déterré des réponses sur
nous-mémes que je n’avais jamais tenté de trouver sous la Camarilla
parisienne. C’était libérateur. Bien sir, le Sabbat a beaucoup de défauts,
mais la Camarilla aussi. Imaginez ce qui pourrait étre réalisé si— »

8

9¢°d [ean@qered —

CHAPITRE N°H1

D.37 - CE QUE VOUS AVEZ SEME

Soudain, le Sang recouvrant le Prince de Paris se durcit et le royal Descen-
dant est contraint de se mettre & genoux, dans la position d’un suppliant.
Vous pouvez I'entendre lutter contre sa prison cramoisie.

« Clest fait », dit Caleb, reportant son attention sur vous.

Avant que vous ne puissiez réagir, vous entendez Frangois Villon hurler et

g_ mettre en pieces la masse coagulée. Il pousse un cri avant de secouer les
& derniers morceaux de Sang solidifié de sa téte. Le Descendant ancien
E regarde ses mains et ses bras avec étonnement et crainte.

;—- « Lerituel est terminé », dit le Shérif en jetant un coup d’ceil & Francois et
o) Stéphanie. « Malheureusement, il n’y a pas de place pour les récidivistes
.ﬁ dans ma Camarilla. J’aurais pu ignorer une infraction. Aprés tout, les

erreurs arrivent. Mais vous étes irrévérencieux, je ne peux pas permettre
cela. »
Q

586 = SILEMARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE EST 2+
VOUS DEVEZ LIRE D.37

602 SIVOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « EXPULSES » #95

1l ne veut peut-€tre pas de vous, mais les Anarchs vous recevront
avec plaisir. Dites & Caleb que vous partez pour le territoire

des Anarchs.

LIRE E.16

= SILEMARQUEUR DE BRIS DE MASCARADE EST 1-
VOUS DEVEZ LIRE D.38

4

587

= SiCaleb neveut pas de vous dans son Montréal, vous pourrez toujours
rejoindre Prince Villon a Paris.

LIRE UEVENEMENT E.15

42
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CHAPITREN°41

PROUVEZ VOTRE VALEUR

Soudain, le Sang recouvrant le Prince de Paris se durcit et le royal Descen-
dant est contraint de se mettre a genoux, dans la position d’un suppliant.
Vous pouvez I’entendre lutter contre sa prison cramoisie.

« C’est fait », dit Caleb, reportant son attention sur vous.

Avant que vous ne puissiez réagir, vous entendez Francois Villon hurler
alors qu’il met en piéces la prison coagulée. 1l crie avant de secouer les
derniéres écailles de sang solidifié de sa téte. Le Descendant ancien
regarde alors ses mains et ses bras avec émerveillement et crainte.

[eAng qafed —

« Le rituel est terminé. Villon aura soif. Je pourrais vous jeter a lui. Ca
m’éviterait des ennuis, par la suite. ]’ai l'intention de maintenir la Masca-
rade sous mon régne. Convainquez-moi de vous garder. »

Partir pour la France avec le Prince Villon vous semble étre une
meilleure idée. Proposez-lui cette option.

S1VOUS N'AVEZ PAS LA CARTE EFFET « EXPULSES » #95

Vous ne pourriez pas vous soucier moins de ce que Caleb pense de
vous. Il peut changer les traditions de la Camarilla autant qu’il veut,
vous n’aurez qu’a tralner avec les Anarchs.

Demeurez au sein de la communauté des Descendants de Montréal.

588
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CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°1 — FAIT COMME UN RAT

LA DESCENTE COMMENCE

FAIT COMME UN RAT

Enzo se retourne. C’est fréquent. Il semble obsédé par chaque ombre et
sursaute au moindre mouvement. « Euh. C’est certainement le bon
chemin. Oui. Enzo est déja venu ici. Une fois. Juste une fois. Les rats... Les

rats ici... Ils ont de vilaines morsures. Ils sont grands. Et méchants. Oui. »
11 hoche la téte, clairement stressé par cet endroit.

Le tunnel d’égout s’étend devant en pente progressive, permettant au
ruissellement des drains au-dessus de continuer a s’écouler vers on ne sait
ol.. Vous avez entendu des histoires selon lesquelles les égouts de
Montréal sont un enchevétrement de tunnels incroyablement complexe,
certains jamais utilisés, d’autres menant a des impasses de briques, de
déchets et d’eaux usées, ou simplement a des gouffres.

Enzo parle a nouveau en avangant. « Des blocages ici... Des endroits ol les
eaux usées s’accumulent. Le savon, la graisse, le chewing-gum, les
cheveux, les excréments font... de la colle. Et de la magonnerie effondrée.

Enzo doit retirer ces blocages avec vous. »

583
« ENZO DELUCA » #121 UTILISE LA CARTE PROFIL « ENZO DELUCA » #57

ALAFIN DE CHAQUE ROUND, PLACEZ LE PN) « ENZO DELUCA » SUR UN HEX
ADJACENT A LA MINIATURE D'UN JOUEUR DE VOTRE CHOIX.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 4

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0

RECRENEZ LE JEU

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

INSTRUCTIONS
1

CHAPITREN°H1

22/151

L’ANARCHIE SE REPEND

Aprés mire réflexion, vous choisissez de laisser Caleb et ses grands
projets derriére vous. Vous ne vous souciez pas de lui, de Stéphanie, ou de
Villon, a ce stade. Ils peuvent faire ce qu'ils veulent avec les restes de la
Camarilla de Hilkers. Votre place est avec les Anarchs de Montréal.

En guise de récompense pour votre aide dans son entreprise, ou peut-étre
pour s’assurer qu’il aura toujours quelque chose sur vous, Caleb accepte
de laisser les Anarchs étendre leur territoire de Montréal-Nord, jusqu’au
Jardin botanique au sud et de Pie-IX, la route qui borde le Jardin a I'ouest,
jusqu’a I'autoroute, & ’est. Les Anarchs ont triplé leur territoire, mais ils

se retrouvent aussi entourés de Descendants fidéles & Caleb de tous
les cotés.

SIVOUS AVEZ LA CARTE EFFET « PRINCIPE DE PETER » #94

TR DEVETTIBEE 10

OUVREZ L’ENVELOPPE #5, PUIS PRENEZ LA CARTE FINALE

« 'ANARCHIE SE REPEND »

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

CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°1 — FAIT COMME UN RAT

JUSWIDUIAH

LE CALME AVANT QUE GA RECOMMENCE

Cette nuée de rongeurs est maitrisée, mais vous n’avez pas I'impression
qu'ils vont vous laisser tranquille longtemps. Vous n’avez jamais rien vu
de tel. Leur voracité et leur férocité ressemblent a quelque chose qu’un
revenant ou un loup-garou pourrait avoir ; pas une nuée de rats.

Vous devez bouger si vous voulez éviter un autre assaut comme celui-ci.

CEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 6

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0

SI'LE PNJ « ENZO DELUCA » EST SUR LA TUILE

Essayez de le calmer.

Sinon,

JUSWIDUIAH

13
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CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°1 — FAIT COMME UN RAT

Q

E.52 - DES AMIS A FOURRURE

v

Un hurlement de douleur et d’angoisse résonne dans les tunnels. La goule
cachée dans les murs est aussi morte que les rats que vous venez de tuer.
Le silence est curieux et troublant. Il a sacrifié sa vie juste pour vous
causer plus de douleur.

1l est temps de passer a autre chose, avant que d’autres rongeurs ne
viennent enquéter.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 6
A AAAAAAAAAAMAAAAAAAARAMAAAAAAAAAAAAAAAAAAAANAARAAAAR

; Réduisez-le de 1 & la fin de chaque round.

VA

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT O
kX:-Z'» | VOUS DEVEZ LIRE E.12

Q

s

JUIWIDUIAH

SILE PNJ « ENZO DELUCA » EST SUR LA TUILE

Vous prenez le temps de le calmer.

LIRE LE DIALOGUE « ENZO DELUCA » D.9

SI LE PNJ « ENZO DELUCA » N'EST PAS SUR LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

14

CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

Q

.
& E.5 - LA FAIM EST TROP GRANDE
g -
]
A

Peut-étre que votre désir de reculer est ce qui motive votre Béte, toujours
Z contrariée et toujours affamée, 2 vous pousser 2 aller de 'avant. A chaque

pas que vous essayez de faire en arriére, vous vous retrouvez plutdt a vous
rapprocher du chaudron.

«AAHHH ! »

Alors que vous atteignez le rebord du chaudron, une entité que I'on pour-
rait décrire comme un homme sans peau, fait de sang et de ligaments,
jaillit du marasme bouillonnant et saisit les cotés de votre téte, la plon-
geant dans le liquide. Ca briile. Ga brfile fort.

Quelle que soit cette créature, elle se fond & nouveau dans la concoction
lorsqu’elle vous libére et laisse tomber votre corps au sol.

PRENEZ 2 DEGATS

PRENEZ LA CARTE EFFET « BLESSE » #06
Q

= Examinez le chaudron de plus pres.

LIREE.10

= Eloignez-vous du chaudron.

LIREET

60

INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

23/151

Q

E.T- UN ENFER SOUTERRAIN

v

MACABRES
DECOUVERTES

Alors que vous descendez les marches et pénétrez dans cette chambre
interdite, le plafond menagant de s’effondrer au-dessus de vous, vous
remarquez les lampes allumées et les bougies dispersées. Leur nombre
n’est pas seulement préoccupant pour vous en tant que vampires, mais
également dans la mesure ou ils impliquent que quelqu’un est venu ici
récemment pour les allumer. Vous doutez que ce soit le travail des rats. La
chose qui fait de cet endroit son havre de paix s’est donné la peine de le
garder éclairé, et doit avoir été ici aussi récemment qu’hier soir, d’apres
I’état de combustion de certaines des bougies.

L’air ici est chargé de I'odeur cuivrée du sang, et ce n’est pas une surprise.
Le chaudron au centre du sanctuaire est rempli de cette substance et le
liquide semble bouger, comme s'il était bouillonnant. En fonction de son
emplacement, il est sans aucun doute important pour la personne qui
occupe cet endroit. Et en vous fiant au volume de sang & I'intérieur, cela
expliquerait le nombre d’égoutiers disparus.

Vous devez découvrir qui a construit ce repaire, et idéalement, qui - ou
quoi - 'occupe maintenant. Vous ne voulez vraiment pas que celui qui a
mis en place ce spectacle d’horreur revienne pendant que vous fouinez.

Q

= REPRENELZ LE JEU

ED

{ Spécial : Durant ce chapitre, chaque fois qu’un Combat commence,
¢ mettez en pause le marqueur de round (sil est actif) et reprenez-le
§ une fois le Combat terminé.

CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

Q

E.6 - ATTRAPE ET BROLE

v

Alors que vous essayez de sauter hors de portée du chaudron, vous trébu-
chez et tombez. Le gardien de sang se dresse sur le c6té du chaudron et
ses bras semblent s’allonger alors qu’il vous frappe avec une force
énorme. Chaque coup briile votre peau, car cette créature semble comme
de la lave.

Vous n’avez aucune idée de ce 2 quoi vous faites face et reculez sur vos
fesses, hors de sa portée. L’entité de sang s’en prend 4 nouveau i vous,
mais sans succes, puis se fond dans le chaudron.

Vous ne pouvez pas vous empécher de gofiter un peu du sang éclaboussé
sur vous. C’est plus que du sang; il y a du vitae dedans. Quel que soit le
processus de formation de cette créature, cela impliquait des mortels et

des Descendants.

PLACEZ UN JOUEUR DE VOTRE CHOIX SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

2 DEG
Q

JUDUWIDUIAY

9°dq

= Examinez le chaudron de plus prés.

LIREE.10

= Eloignez-vous du chaudron.

| 593 JREAY
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CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

Q
-8 4
& E.7 - EVITEMENT
]
] v
®
B
&> . e .
Alors que la créature se précipite vers vous, vous reculez et vous vous éloi-
E gnez du chaudron. Ses membres semblent s’étirer vers vous, mais il est

clair que le corps de I'entité ne peut pas s’échapper du chaudron, et rapi-
dement, il se fond 4 nouveau dans la masse de sang.

Quel genre de créature est cette chose? Est-ce un étre composé unique-
ment de sang, ou un sacrifice rituel au chaudron qui n’a pas encore perdu
sa forme physique ?

Vous ne pouvez pas vous empécher de gofiter un peu du sang éclaboussé
sur vos lévres. Ce n’est pas simplement du sang, mais du vitae. Mortels et
Descendants ont été sacrifiés ici.

PRENEZ LA CARTE EFFET « EN FORME » #01

Q

= Examinez le chaudron de plus pres.

LIREE.10

= Eloignez-vous du chaudron.

594 YA
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CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

Q
o
& E.9 - KILGORE
]
] v
8
G . .
Alors que ’entité ensanglantée tend ses longs membres et sa machoire
S distendue vers vous, vous chargez et la poussez de toutes vos forces,

essayant de la repousser dans le chaudron.

A votre grand soulagement, vous constatez que ce gardien de sang n’est
pas entierement liquide et, bien que vous vous briliez en le touchant,
vous pouvez le repousser dans le mélange sanglant, vous éclaboussant en
méme temps et en consommant une gorgée par pur instinct.

Lorsque vous goiitez 4 la concoction, qui ressemble & un mélange de sang
mortel et de vitae de Descendant, vous étes soulagé de sentir que la
plupart des briilures causées par cette créature guérissent rapidement.

PRENEZ 1 DEGAT

REDUISEZ VOTRE SOIF DE 2

3“

= Examinez le chaudron de plus pres.

LIREE.10

= Eloignez-vous du chaudron.

Y | LREE
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INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

24/151

Q

E.8 - FRAPPEZ-LE DU POING

v

Le gardien de sang essaie de vous attraper, mais vous le frappez, dans un
effort pour le repousser dans le chaudron.

Malheureusement, la manceuvre est imprudente. Lorsque vos mains se
connectent a 'entité, vous les sentez briler a cause de la chaleur de cette
monstruosité. La créature avale joyeusement votre poing dans sa gueule
distendue avant de la refermer et de sucer le vitae de votre corps.

Par un grand effort, vous vous libérez, mais vous vous sentez terriblement

blessé par la rencontre. Le gardien de sang, rassasié pour l'instant, se
fond dans le mélange sanglant.

ENEZ 2 DEGATS

CARTE EFFET « FRAGILE » #05

Q

JUDUWIDUDAH

8

= Examinez le chaudron de plus pres.

LIREE.10

= Eloignez-vous du chaudron.

LIREE.N
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CHAPITRE SECONDAIRE — ANCIENS PASSAGES N°2 — MACABRES DECOUVERTES

598

Q

8
& E.13 - ON A DE LA COMPAGNIE
g -
e
2

Les sons venant d’en haut sont suffisamment forts pour que vous puissiez
E maintenant distinguer des voix : une femme et deux hommes. Quand ils
w

apparaissent enfin en haut de I'escalier, vous remarquez que la dame a
une allure typique de ’employée de bureau, avec son blazer, sa jupe et ses
chaussures a talons. Les deux hommes qui I’accompagnent ressemblent &
des ouvriers du béitiment, avec des casques de protection et des
vétements Crasseux.

11 faut trois ou quatre secondes pour que leurs bouches s’ouvrent, que
leurs yeux s’écarquillent et que vous entendiez votre premier « Mon Dieu,
qu’est-ce que c’est que cet endroit? »

Alors que le groupe assiste & I’horrible scéne, la femme regarde votre cote-
rie. « Que faites-vousici? » C’estla propriété dela ville ! Elle et son groupe
descendent I'escalier et atteignent votre niveau. « Je suis désolée, mais je
dois insister pour que vous partiez. »

ENLEVEZ TOUS LES JETONS D’ACTION ET D’INVESTIGATION RESTANTS DE
LA TUILE

PLACEZ LE PN) « CONSEILLERE MUNICIPALE » #122, LE PN) « EQUIPE DE
MAINTENANCE #1 » #77 ET LE PNJ « EQUIPE DE MAINTENANCE #2 » #33
SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

68

= REPRENELZ LE JEU
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CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N°T — ENTRE L'ENCLUME ET LE MARTEAU

Q

E.21 - QUE LES JEUX COMMENCENT!

[

La statue n’attendra pas plus longtemps. Ses lourds pieds griffus frappant
le sol, elle s’avance vers vous. Vous ne pouvez qu’imaginer le poids de
cette chose, et vous ne voudriez pas qu’elle vous écrase avec n’importe

quelle partie de son corps.

ar

LEPNJ « LOCKE » EST IMMUNISE AUX JETONS D’ETOURDISSEMENT

UNE FOIS PAR TOUR, VOUS POUVEZ INTERAGIR ADDITIONNEL
UN JETON D’ACTION ADJAGENT DURANT VOTRE TOUR ACTIF.

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS PERDEZ

Vous avez échoué le chapitre.

= Sinon,

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

CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N°2 — VICIEUX

o

E.4 - LA BATAILLE EST LANCEE

v

Les yeux de Sid brlent de fureur et il se penche en avant. Vous avez rare-
ment vu un sorcier perdre son sang-froid de maniére aussi flagrante.
Vous avez le sentiment qu’il ne fera preuve d’aucune pitié.

LEPNJ « SID » EST IMMUNISE AUX JETONS D’ETOURDISSEMENT

A
LR

Sid fait un geste de la main gauche et vous sentez le canal de vitae qui
passe de lui aux sigils, tout autour de ’aréne. « La terre me rend encore
plus puissant... »

LE PNJ « SID » NE PEUT PAS ETRE ATTAQUE A DISTANCE

‘

1l fait un geste de la main droite et, soudain, ses mouvements se
confondent en une sorte de brouillard. « L’air est mon allié. Je fais appel a
la plus ancienne des sorcelleries du sang pour m’aider contre toi... Fils
de pute! »

LE COMBAT COMMENCE !

Spécial : Dans ce Combat contre Sid, référez-vous UNIQUEMENT aux seuils
surla carte Profil pour déterminer quelle page lire. Les Dégats dépassant un seuil
sont ignorés. Ignorez également toutes instructions futures concernant le mar-
queur de Dégats dans le livret.

v

msmucuows
125/151

CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N°2 — VICIEUX

Q

E.3 - QUEST-CE QUE T'AS DANS LE VENTRE ?

JUDUWDUDAH

De I'autre coté de I'aréne, le sorcier vous lance: « Je vais te faire geindre

€d

pour ce que tu as fait A mon Locke. Mon enfant. Ma création. Tu... » I est
évident qu'il se bat avec sa Béte intérieure.

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

PLACEZ UN JETON DE TERRAIN DIFFICILE, VOTRE MINIATURE ET LE PNJ
« SID » #123 AVEC LA CARTE PROFIL « SID » #27 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

MELANGEZ LES SETS DE COMBAT BOSS PARTAGE ET BOSS #4 ENSEMBLE

Q

= Préparez-vous pour le combat.

LIRE E.4

56

CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N°3 — PLUS DENSE QUE L’EAU

JUDWRUIAY

= REPRENEZ LE JEU

5]

Q
E.4 - HANDICAPE

v

Leurs mouvements sont presque hypnotiques. Elles se balancent, se
contorsionnent et sourient de maniére synchronisée. Vous étes ainsi pris
par surprise lorsqu’elles se déplacent indépendamment pour attaquer.

LES PNJ « MAGGIE » ET « ELLA » PARTAGENT
LE MEME MARQUEUR DE DEGATS

SN

e Lmsque le marqueur sera rempli, les deux PNJ seront vaincues.

LE PNJ « MAGGIE » EST IMMUNISE AUX
JETONS D’ETOURDISSEMENT

LE PNJ « ELLA » EST IMMUNISE AUX
JETONS D’ETOURDISSEMENT

Les sceurs semblent étre des combattantes expérimentées, se déplagant

avec une coordination parfaite. Ce combat sera certainement difficile.

LE COMBAT COMMENCE !

QUAND MARQUEUR DE DEGATS DES PNJ « MAGGIE » ET « ELLA »
ATTEINDRA 4
VOUS DEVEZ LIRE E.5

JUDUWIDUIAY

¥4

= Poutsuivez le combat.

Leur marqueur de Dégits s'étend sur les deux cartes, ce qui signifie

qu'elles ne sont vaincues que lorsqu’elles ont accumulé un total de 28

Dégiits. Il est impossible de vaincre une seule sceur ; elles restent toutes les

deux surla tuilejusqu’a ce qu’elles soientvaincues ensemble. Pour faciliter

le suivi, placez la carte Profil d’« Ella » a droite de celle de « Maggie »,
{ formant ainsi un seul marqueur de Dégdts continu.

Spécial: Dans ce Combat contre Maggie et Ella, référez-vous UNIQUE-
MENT aux seuils sur la carte Profil pour déterminer quelle page lire. Les
Dégits dépassant un seuil sont ignorés. Ignorez également toutes in-
structions futures concernant le marqueur de Dégats dans le livret.

13
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CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N°3 — PLUS DENSE QUE L’EAU

COTES EXPOSEES

SIVOUS AVEZ UTILISE LA CARTE COMBAT « REVANCHE » CE
ROUND-CI

Vos blessures sont maintenant ouvertes jusqu’a I’os et ne guérissent pas
comme elles le devraient. Vous pouvez voir vos cdtes.

PRENEZ 2 JETONS DE POISON

620
SIVOUS GAGNEZ

Fin du Quéte secondaire

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

JUIWIDUDIAY

INSTRUCTIONS
126/151 [ |

CHAPITRE SECONDAIRE — L’ANTRE N°4 — PREDATEUR

PETITE ARAIGNEE

JUSWIOUPAY

Jimmy semble impressionné par votre assaut continu. Peut-étre que
personne n’a résisté aussi longtemps contre lui auparavant. Il vous fait un
petit signe de téte avant de retourner dans la mélée.

PLACEZ LE MARQUEUR DE DEGATS DU PNJ « JIMMY SMYTHE » SUR 12

Vous avez l'impression que Jimmy Smythe est désormais doté d’une
nouvelle férocité. Son corps semble se déformer et se déplacer. L’expres-
sion de son visage trahit un plaisir intense alors qu’il plonge dans la
bataille avec vous. 1l profite de chaque moment, et vous apprécie visible-
ment en tant qu’adversaire. Il crie en s’élancant.

SIVOUS GAGNEZ

Fin du Quéte secondaire

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

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2

MELVIN

BRIS DE MASCARADE
Melvin léve un sourcil lorsque vous vous arrétez pour lui parler. Il ne s’at-
tendait pas & beaucoup de discussions vu la nature furtive et subtile de
cette mission.

« Sivous voulez mon avis sur la situation, c’est assez simple : les Descen-

dants font des erreurs tout le temps, et c’est toujours & des gens comme
moi de régler les problemes. Assurez-vous que personne ne m’empéche
de faire ce que je dois faire, et nous serons sortis en moins de deux.

UIAPIN

C’est compris? »

Demandez 4 Melvin ce qu’il pense de Caleb.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION MFFIGULTE3
(P | v succs: | X ECHEC:

Demandez a4 Melvin ce que vous pouvez faire pour remédier a
cette situation.

FAITES UN TEST SOGIAL + INTUITION [ DE DIFFICULTE 2
IV v suceis: | X ECHEC:

Continuez votre mission sans continuer cette conversation.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PN « MELVIN »

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2

CASIER

Vous sortez une carte de crédit de votre portefeuille et la faites glisser de
haut en bas dans 'espace entre la porte du casier et son cadre. Elle finit

158D

par s’ouvrir sans rien briser ni faire de bruit.

D’aprés le contenu du casier, il appartient 4 un homme passionné de boxe
et autres sports de combat. Vous reconnaissez I'insigne sur I'une des
vestes accrochées ici: c’est le casier d'un commandant.

En fouillant dans ses poches, vous découvrez quelque chose de potentiel-
lement utile. Il semble que le commandant soit un fan du drame policier
19-2, car sur un porte-clés, vous trouvez le code « BenChartier0!1 »

Q

632 3 RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

43




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livrets de chapitre

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2

JUdWDdURAY —

SH

/“3
E.5 - BUREAU DU SUPERVISEUR

v

Contrairement au reste de la station, ce bureau est parfaitement entrete-
nu, récemment rénové, et porte toutes sortes d’ceuvres d’art insolites,
voire morbides, sur les murs. Cela ressemble plus 4 une galerie qu’a un
poste de police et vous avez une drdle d'impression de déja vu.

Melvin parle bas, mais vous entendez clairement ses paroles. « Cet ordi-
nateur, la-bas. Allons-y. »

RETIREZ JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

PLACEZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #2 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 5

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.20

o)

633

62

= En passant la porte, vous attirez I'attention d’un agent de police en
uniforme.

LIRE LE DIALOGUE « SERGENT DE BUREAU » D.1

INSTRUCTIONS

127/151
SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2
5
E.6 - ORDINATEUR DU SUPERVISEUR g

Melvin s’assied devant le PC et démarre la machine. «D’accord,
commengons. »

Les actions de Krossman ne ressemblent pas aux scénes passionnantes de
piratage informatique comme on les voit dans les films. Il télécharge les
données de la machine avec une clé USB, la branche sur son propre ordi-
nateur portable et parcourt les fichiers, vraisemblablement & la recherche
d’un mot de passe ou d’un autre moyen d’accéder au réseau. Il n'y a ni
urgence ni férocité dans ses actions ; juste une confiance silencieuse.

DIMINUEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 2

SI LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.20

Q

9°q

SI'VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
LIRE E.7

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2

Q

E.20 - LE SUPERVISEUR VIENT

v

Alors que vous vous tenez autour de 'ordinateur, attendant que Melvin
péneétre dans le réseau et supprime le rapport, vous entendez une porte
dans le couloir extérieur s’ouvrir et des pas s’approcher du bureau que

vous occupez actuellement.

Melvin vous regarde, une lueur de panique dans les yeux. « Mon ordina-
teur portable est connecté au réseau, maintenant. Amenez-moi quelque

part ol1 je ne peux pas étre vu et faites une distraction. »

Q

oT'd

= Sinon,

LIREE.8

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2

JUDWRUIAY

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
Cachez-vous dans la piéce avoisinante.

LIRE E.21

621

= Sinon,

LIRE E.22

SILEJETON D’ACTION #4 ESTEN JEU
«Bordel, qu'est-ce que vous faites ici ? Besoin d’aide ? »

nandant de la garde est visiblement irrité. Vous n’avez pas

4 accomplir votre mission discrétement dans les temps.

Vous avez échoué le chapitre.

m

622

Q

E.A0 - TATTIAWNA LARIVIERE

Serendre 4 "appartement de Tattiawna Lariviére est une tiche simple et
y entrer n’est pas beaucoup plus compliqué. Comme beaucoup de
personnes dans des endroits soi-disant sdrs, elle a commis I'erreur de
laisser une clé de rechange sous I'un des pots de fleurs devant sa porte.
Melvin est parti. Il sait ce qui pourrait arriver et ne veut pas en faire
partie.

Vous étes maintenant a I'intérieur et vous savez ce qu'il vous reste  faire.
Vous devez vous assurer du silence de cette témoin. Si vous ne le pouvez

pas, votre statut d'inhumains pourrait devenir plus largement connu.

RETIREZ LA TUILE ET TOUS LES JETONS, PUIS PLACEZ LA TUILE #18
PLACEZ LES JOUEURS ET « TATTIAWNA » #154 SUR LES HEX INDIQUES

JUDUWIDUIAY

ovda

= LIRE E.45

97
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SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°2

quelqu’un. Cette pensée ne vous laisse pas beaucoup de satisfaction.
Vous remarquez une cage a chat vide, des meubles tout droit sortis
d’IKEA et méme des fruits en bois dans un bol. Cet endroit semble
dépourvu de personnalité. C'est comme si votre témoin était une
femme solitaire.

Vous avez une bonne idée de I'endroit, maintenant. Vous pouvez donc

explorer ou aller directement vers elle.
Q

Q

m
E.46 - TEL UN SERPENT &
v g
®
A

Vous pénétrez doucement dans 'appartement sans alerter Tattiawna de
votre présence. Vous avez réussi a vous introduire dans la maison de i
o

(PX]

PLACEZ LES JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION #3 ET #4 SUR LES HEX INDIQUES

103

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°3

| Q
.
& E.1- LES VOICI
]
] v
]
A
De vos positions sur le toit, vous pouvez voir clairement le gang, méme a
E travers la faible pluie frappant I'asphalte. Alors qu'ils lancent les dés

contre le mur de la ruelle, vous entendez 'un d’entre eux crier de joie et
gagner sa mise et un autre, jurant bruyamment de sa perte. Vous pouvez
entendre Drake jouant a fort volume depuis 'un de leurs téléphones
tandis que le gang se détend et rit les uns avec les autres.

Vous avez le sentiment que leur légéreté s’arrétera une fois que viendra le
temps de les affronter, mais il existe peut-étre une autre fagon de procéder
immédiatement votre présence.

qui n’implique pas d’annoncer

Dans ce chapitre, lorsqu’un PNJ réussit a fuir la tuile, retirez son
jeton de la tuile, mais n’augmentez pas le marqueur de Bris

de Mascarade.

= REPRENEZ LE JEU

30

INSTRUCTIONS
1

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°3

28/151

BRIS DE MASCARADE
N°3

D.1- INDIVIDU MYSTERIEUX

Alors que vous vous approchez de I'individu, un homme, de ce que vous
pouvez apercevoir, quelque chose dans son apparence vous semble...
bizarre. C’est peut-étre sa peau cireuse ou ses cheveux qui pendent
comme des vers de sa téte. Non, c’est la fagon dont les ombres reposent
sur son visage.

E: Alors qu'il se tourne légérement, vous voyez ce qu'il y avait de si étrange
3 chez cethomme. Il y a un trou profond et pourri dans sa téte. Ce Nosfera-
& tuvous lorgne & mesure que vous approchez et tousse a plusieurs reprises
2 avant de parler.

<

%‘ «Nous v'nons d’vous enregistrer en train de finir ¢’pauvre Bétail de
E';' toutes sortes de maniéres intéressantes. Maintenant, allez-vous conti-
5 nuer a vous battre, ou allez-vous nous payer pour qu’on s’taise? »
=]

o

Q
.
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

LIRED.3

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
LIRE D.2

= Essayez de négocier avec ce mystérieux individu.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 5
+/ SUCCES: LIRE D.7 | X ECHEC: LIRE D.5

= Acceptez de payer le maitre-chanteur.

LIRE D.6

= Attaquez le maitre-chanteur immédiatement, avant qu’il ne

s'y attende.

| LIRE UEVENEMENT E.31

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°3

641

Q

E.6 - ARRETEZ-VOUS

v

« Restez exactement ol vous &tes ou nous vous ouvrirons et laisserons
vos entrailles aux rats de cette ruelle. » Vous avancez sur les gangsters et
ils peuvent voir que vous &tes sérieux. Alors, ils déposent leurs armes sur
le sol et lévent les mains.

« Ecoutez, on nous a demandé de faire ¢a! » crie I'un des punks par-des-
sus la musique. « Une équipe plus nombreuse que la nétre nous a dit de
déposer cette lettre. Ils nous ont payés! Nous ne savions pas quoi—
Oh merde! »

Les gangsters arrétent leurs gémissements pitoyables, font demi-tour et
s’enfuient, juste au moment oti quelqu’un, derriére vous, seracle la gorge.

RETIREZ « LEADER DES PUNKS » #15, « PUNK DOUX » #71, « PUNK BELLI-
QUEUX » #92, « PUNK JOYEUX » #14 ET « SKATEUR » #80 DE LA TUILE

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

T

JUSWIDUIAH

9°dq

= LIREE.27

35
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SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°3

Q

E.18 - NOUVEAUX AMIS

v

Les gangsters se tournent vers leur chef, un jeune homme au regard
vicieux. « Nous ne savons méme pas qui vous étes. Pourquoi
voudrions-nous étre vos potes ? »

Vous expliquez au chef aussi clairement que vous le pouvez. « Nous
sommes les gens que vous avez essayé de faire chanter et nous sommes
de vrais monstres. Mais plutdt que de vous abattre depuis ce toit, chose
que nous aurions pu faire depuis plusieurs minutes déja, nous sommes ici
pour parler. Vous semblez savoir ce que nous pouvons faire... Peut-étre
que nous pourrions vous venir en aide, quand vous en aurez besoin. »
Le jeune homme réfléchit, tiraillé entre se montrer macho devant le gang
et accepter votre offre d’aide surnaturelle. Une minute plus tard, il hoche
la téte. « On a un accord. Mais attention, car les personnes qui nous ont
engagés arriveront bientdt. »

RETIREZ « LEADER DES PUNKS » #15, « PUNK DOUX » #71, « PUNK BELLI-
QUEUX » #92, « PUNK JOYEUX » #74 ET « SKATEUR » #80 DE LA TUILE

PRENEZ LA CARTE EFFET « CHARISMATIQUE » #08

636

ST'd

JUDWBURAY

Q

Bl RETIREZ JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

LIRE E.27

41

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°3

Q

E.28 - ILS NOUS ATTENDAIENT

v

Vous passez a I'action, vous précipitant vers votre maitre-chanteur alors
que ses yeux s’écarquillent de surprise. Avant de I'atteindre, vous enten-
dez le bruit de pas en sourdine, de lames tirées et de fusils armés. Juste
comme ¢a, vous comprenez que vous n’étes pas du tout seuls avec cet
individu; tous ses sbires vous ont observé depuis les toits et les fenétres
assombries entourant la ruelle.

838

PLACEZ LE PNJ « GANGREL ANARCH » #108 AVEC LA CARTE PROFIL

« GANGREL HOSTILE » #47, LE PNJ « BRUJAH ANARCH » #112 AVEC LA
CARTE PROFIL « BRUJAH » #53, LE PN) « LASOMBRA ANARCH » #43
AVEC LA CARTE PROFIL « LASOMBRA » #54 ET LE PNJ « SACERDOCE
ANARCH » #156 AVEC LA CARTE PROFIL « SACERDOCE » #55 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

JUDWRUIAY

8TH

= LIREE.29

5]

SIDEQUEST — BRIS DE MASCARADE N°3

INSTRUCTIONS
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Q

E.21- CE N'ETAIT PAS NOTRE IDEE !

v

JUDWIDUIAY

Vous ne donnez pas i ces voyous le temps de vous menacer ou de faire feu
sur vous. Vous les interrompez immédiatement avec une menace ouverte
qui les laisse sans paroles. Vous écartez les bras, montrez vos crocs et,
pendant une fraction de seconde seulement, ils voient votre Béte pour ce
qu’elle est.

1Td

Chacun d’eux tombe & genoux dans une peur tremblante. « S-s’il vous
plait... $’il vous plait... Ne nous faites pas de mal. Ce n’était pas nous ! »
L'un des punks écarte son compagnon, essayant clairement de courtiser
votre faveur et d’éviter votre colére. « C’était Vargas ! Il nous a payé pour
livrer la note ! Il est comme vous : monstrueux et mort! »

631

RETIREZ « LEADER DES PUNKS » #15, « PUNK DOUX » #71, « PUNK BELLI-
QUEUX » #92, « PUNK JOYEUX » #74 ET « SKATEUR » #80 DE LA TUILE

RETIREZ LE JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE
S UN TEST DE LA BETE

PRENEZ LA CARTE EFFET « ASTUCIEUX » #
Q

= LIRE E.27

50

CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°1 — DANS LA TANIERE DES LOUPS

D.11- UN GESTE INUTILE

DANS LA TANIERE
DES LOUPS

Vous ne pouvez vous empécher de sourire devant ses insultes et faites un
pas en avant pour riposter. Elle ne vous en laisse toutefois pas la chance
et, avec un sourire suffisant, crie « AU SECOURS ! »

Vous avez peu de temps pour vous rendre jusqu’a Yuma, et I'alarme a
sans doute été sonnée depuis que vous avez tenté votre chance.

PRENEZ LE JETON D'INDICE #2 SI VOUS NE L'AVEZ PAS DEJA

PLACEZ TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LEUR HEX DE DEPART, PUIS PLACEZ

« RENFORTS ALERTES » #93 ET « VOISIN INQUIET » #116 SUR LES HEX |ND|UUES

\ oY

ma a;uv.f»‘om@lapysgm —_

SIVOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PN SANS JETON
FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.2

Q

Bl RETIREZ LE PN) « RESIDENTE ARROGANTE » DE LA TUILE

16 REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°1 — DANS LA TANIERE DES LOUPS

627

D.16 - HORS DE PORTEE

Elle crie « AU SECOURS » alors que vous reculez et tentez de vous sous-
traire du champ de vision des gardes qui pourraient répondre a ses cris.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2 SI VOUS NE L’AVEZ PAS

PLACEZ TOUS LES PERSONNAGES-JOUEURS SUR LEUR HEX DE DEPART, PUIS PLACEZ
« RENFORTS ALERTES » #93 ET « VOISIN INQUIET » #116 SUR LES HEX INDIQUES

SIVOUS ETES DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PNJ SANS JETON
FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.2

Q

91°'d 91!128011291([91)!5,3}] p—

B RETIREZ LE PN) « RESIDENTE ARROGANTE » DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

21

CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°1 — DANS LA TANIERE DES LOUPS

I'NI  soydpqopsel — _)Q~3

IN.1-TAS DE BUCHES

En jetant un coup d’ceil autour du pavillon, vous repérez quelques
fenétres qui s’averent verrouillées. Iy a une entrée principale 2 ’'avant du
batiment, mais il est évident, d’aprés la lourde chaine autour de la porte,
que personne ne veut que vous entriez de cette facon.

Vous en profitez pour jeter un coup d’ceil par la fenétre, et vous pensez
distinguer la forme d’une personne endormie ou inconsciente dans
Pombre. Ce n’est qu’une silhouette, mais il se pourrait bien que ce soit
Yuma McKenzie.

Vous n’avez plus d’options. Plus vous tardez, plus vous risquez d’étre
pris, ou que Yuma soit tué. En ramassant I'une des biiches de la pile, vous

lalancez a travers une fenétre.

Vous entendez un cri depuis le fond du camp alors que le verre se brise.

PRENEZ LE JETON D'INDICE #2 SI VOUS NE L’AVEZ PAS DEJA

PRENEZ LA CARTE EFFET « DECOUVERT » #26

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

INSTRUCTIONS
130/151 [ |

CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°1 — DANS LA TANIERE DES LOUPS

TAS DE BUCHES

uonesnsaauy

&

A premiére vue, il n’y a rien de remarquable dans ce tas de bfiches, mais
ensuite vous le voyez clairement : 'une des biiches qui dépasse de la pile
est recouverte de sang séché et se termine par une pointe acérée. C’est
sans aucun doute un pieu, et comme le pavillon adjacent posséde une
lourde chaine en travers sa porte, vous avez probablement trouvé I'em-
placement de Yuma.

11 faut juste espérer qu’il n’a pas déja été réduit en cendres.

Maintenant, il faut trouver un moyen d’entrer sans attirer I'attention.

PRENEZ LA CARTE OBJET « PIEU » #17

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #4
Vous entrez dans le pavillon.

LIREIN.3

= Vous entrez par effraction.

FAITES UN TEST MENTAL + FURTIVITE
0 A5 SUCCES:
6+ SUCCES:
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IN.2 - TAS DE BUCHES

Alors que vous examinez le pavillon, vous remarquez que la porte du
porche est entourée d'une lourde chaine. Il n’y a aucun moyen de la forcer
sans attirer 'attention. Les fenétres présentent des alternatives plus
viables, mais lorsque vous essayez de les ouvrir, elles sont verrouillées.
Vous jetez un coup d’ceil & travers 'une des fenétres tout en faisant
prudemment le tour du batiment. Vous pouvez distinguer la forme d’une
personne endormie ou inconsciente dans 'ombre. Ce n’est qu’une
silhouette, mais il se pourrait bien que ce soit Yuma McKenzie.

T'NI sayonqoapsel — .’g‘l\‘)

En examinant la vitre, vous repérez exactement ce que vous cherchez:
une fissure a travers le verre. Avec toute la subtilité possible, vous sortez
le fragment et ouvrez la fenétre.

Bien sfir, rien ne peut aller parfaitement. Lorsque vous grimpez sur le
cadre de la fenétre, le verre tombe, vous frappe et glisse jusqu’au sol.
Heureusement, comme vous étiez dans le chemin, cela n’a pas fait autant
de bruit que si vous I'aviez cassée.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #4

Q

= Vous continuez a enquéter.

REPRENELZ LE JEU

= Vous entrez dans le pavillon.

VOUS POUVEZ LIRE LA CONCLUSION AU VERSO DE
LA PAGE D’INTRODUCTION DU CHAPITRE
DANS LE LIVRE D’HISTOIRE
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IN.3 - TAS DE BUCHES

Vous retournez au tas de biiches ot1 vous avez trouvé le pieu sanglant, et
d’apres ce que vous pouvez voir en regardant par la fenétre brisée, Yuma
est toujours a I'intérieur, penché en avant sur une chaise.

onqopser, — SV

Maintenant, vous devez entrer sans attirer davantage l'attention.

640 4 RETIREZ LE JETON D'INDICE #4

€°NI
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CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°1 — DANS LA TANIERE DES LOUPS

IN.1- GONVERSATION

Vous écoutez attentivement la conversation qui se déroule a I'intérieur
du chalet, en essayant de séparer les sons de ceux provenant de la radio.
On dirait qu’un débat houleux et intense s’y déroule.

«Ilaun autre pieu dans son cceur maintenant. Je n’arrive pas a croire que

uonesIdAuo) — .é\*

votre enfant le lui ait enlevé. » « Ecoutez, nous ne pouvons pas le garder
ici. Il est trop dangereux et ses amis vont venir le chercher. »

T°'NI

« C’est ce que nous voulons ! Détruisez toutes les sangsues en une seule et
glorieuse déroute. Faites que le champ de bataille soit ici. »

«Yuma ne mérite pas ¢a. Nous 'avons déja chassé. Pourquoi ne pas
simplement le laisser tranquille ? » « Il est souillé. Il doit payer les consé-
quences de la honte qu'il inflige & sa tribu. » « Je ne peux pas y prendre
part. J’ai d mettre le pieu dans mon—»

«Alors partez! Si vous ne pouvez pas mener le bon combat, & quoi

servez-vous? »

Vous entendez des pas approcher et vous vous éloignez pour vous cacher.

PLACEZ VOTRE MINIATURE ET LE PN) « RENFORTS ALERTES » #93 SUR
LE(S) HEX INDIQUE(S)

628 :

%
'
IN.3 - CONVERSATION
a Alors que vous faites un effort pour entendre les mots échangés dans ce
g qui ressemble a une dispute, vous n’attrapez que des morceaux.
<
3 «... trop dangereux et ses amis... »
o o c
g. «... ce que nous voulons ! Détruisez tout... en déroute ! »
B «Yuma n’est-ce pas... lui? »
= « ... payer les conséquences de la honte qu'il... »
N

«...le pieu a travers mon... »

« Alors partez ! Si vous ne pouvez pas mener le juste combat, quoi... »
Vous essayez de capter davantage la conversation, mais, soudain, vous
entendez des pas s’approcher de la porte. Vous vous précipitez sur le coté,

mais vous ne pouvez pas vous déplacer assez loin avant que quelqu’un
ne sorte.

PLACEZ VOTRE MINIATURE ET LE PN) « RENFORTS ALERTES » #93 SUR
LE(S) HEX INDIQUE(S)

Q

B RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

40 REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°1 — DANS LA TANIERE DES LOUPS

ON DE ZONE D’INVESTIGATION #4 DE LA TUILE
42 REPRENELZ LE JEU

Q
8
E.4 - CLANG )
-]
o
v 3
)
A
Vous frappez le marteau dans la pelle, faisant un bruit distinct, pour atti-
rer I'attention de I'un des gardes du camp. En laissant tomber les outils, E

vous entrez rapidement dans ’'ombre pour tenter de vous cacher, afin que
votre embuscade se déroule avec succes. Si vous étes repéré et que le
garde déclenche une alarme, cela aura été une terrible erreur.

* | FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE | DE DIFFICULTE 5

+/ SUCCES:LIREE.6 | X ECHEC:LIREE.2

47
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Q

E.11 - ALARME DE VOITURE

v

JUDAWBUDAY

Lorsque vous ouvrez le capot du camion, vous réalisez que vous avez di
déclencher I’alarme du véhicule, car un bruit aigu en sort.

mwa

11y a peu de temps & perdre. Vous remettez le capot en place et vous vous
précipitez vers la cachette la plus proche. Opérer discrétement sera beau-
coup plus difficile maintenant.

RETIREZ JETON D’ACTION #2 DE LA TUILE
PRENEZ LE JETON D’INDICE #2 SI VOUS NE L'AVEZ PAS DEJA

SI LE PN) « GARDE ARME » EST SUR LA TUILE

PLACEZ VOTRE JETON SUR LE HEX INDIQUE

P = ¢
PLACEZ LE PN) « GARDE ARME » SUR LE HEX INDIQUE

Q

= REPRENEZ LE JEU
54
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Q

[s:8 R
& E.15 - VOUS ETES LA PROIE
g <
]
A

Vous essayez de vous souvenir de la meilleure fagon de gérer des loups
E agressifs. Devez-vous avoir I'air grand, détourner le regard ou vous mettre
7

en position foetale ? S’agissait-il de faire du bruit, de lancer des pierres ou
de leur tourner le dos ? Avant que vous ne parveniez & vous en souvenir, la
meute se précipite sur vous.

RETIREZ JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE

PLACEZ LE PNJ « Ter LOUP » #155 AVEC LA GARTE PROFIL « Ter LOUP »
#67, LE PNJ « 2e LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « 2e LOUP » #68, LE
PNJ « 3¢ LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « 3e LOUP » #69 ET LE PNJ
«4e LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « 4¢ LOUP » #70 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

LE COMBAT COMMENCE !

SI VOUS GAGNEZ
LIRE E17

SIVOUS GAGNEZ, MAIS VOUS AVEZ UTILISE ARME A DISTANCE
(YD)  DURANT LE COMBAT
58 LIREE.18

INSTRUCTIONS
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Q

E.13 - LA GRANDEUR DE L’'ORGUEIL

v

JUDUWDUIAY

Les loups ne sont pas une menace pour vous, ce ne sont que de gros
chiens. Alors que vous leur tournez le dos, la meute vous prouve le

€1'd

contraire, fongant sur vous et mordant vos jambes, vos flancs et votre cou
avec férocité. Ils ne prennent méme pas le temps de hurler lorsqu’ils

s’abattent sur vous avec l'intention de vous mettre en piéces.
RETIREZ JETON D’ACTION #3 DE LA TUILE
PRENEZ 3 DEGATS INEVITABLES

PLACEZ LE PN) « Ter LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « Ter LOUP »
#67, LE PN) « 2e LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « 2¢ LOUP » #68, LE
PNJ « 3¢ LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « 3e LOUP » #69 ET LE PN)
« 4 LOUP » #155 AVEC LA CARTE PROFIL « 4e LOUP » #70 SUR LE(S)
HEX INDIQUE(S)

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.17

(FED  SIVOUSGAGNEZ MAIS VOUS AVEZ UTILISE ARME A DISTANCE
DURANT LE COMBAT

LIREE.18
56

CHAPITRE SECONDAIRE — PASSE OBSCUR N°2 — REUNION DE FAMILLE

|
D.8 - TERRITORIALITE

REUNION DE FAMILLE

«Nousle dirons en ville. Nous irons & la cour et nous dirons a tous qu’Oka
est le territoire des loups-garous. Personne ne viendra par ici. Vous avez
notre parole. » Vous vous dépéchez de prononcer ces mots alors que vous
voyez chacun des gardes armés se préparer a passer a I'action.

La femme & coté de 'homme pése un moment votre offre avant de hocher
la téte. Ses compagnons de meute semblent dégus. L’homme répond.
« Cela semble raisonnable. Ils disent que les sangsues sont douées en
affaires, mais rassurez-vous, Engeances du Ver - si vous nous fachez,
nous vous arracherons les tripes et vous les donnerons 2 manger. »

1l fait un geste vers la fenétre. « Sortez par la. Essayez de ne croiser aucun
membre de notre famille en partant. Ils pourraient ne pas étre aussi
miséricordieux. »

11 pointe ensuite vers la langue que vous avez retirée du pieu de Yuma.
«Vous devez garder la Langue de Jarthis. Bien qu’elle symbolise le Ver,
elle montre également que nous vous avons marqués et vous ne pouvez
pas échapper a cette marque. »

PRENEZ LA CARTE EFFET « DETENDU » #13
(P13 PRENEZ LA CARTE EFFET « FIN D'UNE ERE » #91

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

g'a o[qissedwrdwrwioy —
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D.10 - PAYEZ LE PRIX

Alors que vous commencez 4 répondre 4 ’homme, vous entendez un cri a
Pextérieur, tout comme la meute pres de la porte.

«Ily aun corps! Quelqu'un a été tué! »

L’homme plisse les yeux et montre les dents. Vous pouvez voir qu'il y a
aussi quelque chose du loup en lui. « Il semble que vous ayez pris la déci-
sion pour nous. A moins que vous ne soyez préts 2 abandonner l'un des
votres en ce moment, vous allez trouver vos cendres mélangées a celles
de Yuma. »

PRENEZ CONNAISSANCES DES CHOIX CI-DESSOUS, PUIS DEMARREZ
LE SABLIER

Q

or'a o[qissedwrawruioy —

SI UN PERSONNAGE A LA CARTE EFFET « GOULE » #64
Vous sacrifiez la goule.

LIRE D.16

SIILY A 2+ MINIATURES DE JOUEURS SUR LA TUILE
Proposez un membre de votre coterie.

LIRE D.17

625

SI LE SABLIER S'EST ECOULE
LIRE D.15

= Tentezdeles convaincre de prendre la mort finale de Yuma comme sacrifice.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 7

< SUCCES:LIRE D.13 | X ECHEC : LIRE D.14 33
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Q

-8 ;
& E.1- OPTIONS LIMITEES
§ v
°
A

Ce n’est pas le genre de batiment dans lequel vous pouvez vous perdre.
E C’est une petite cabane presque pittoresque. Ou elle le serait, sans le corps

immobile sur une chaise et les marques sanglantes sur le sol.

Le vent froid de I’hiver souffle & travers la fenétre brisée, envoyant une
rafale de neige et éparpillant des flocons sur le sol et le comptoir.

Vous pourrez examiner le mobilier et la décoration de cet endroit plus
tard. La priorité doit étre Yuma, avant que quiconque ne vérifie ce qui
se passe.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 8

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

L'alarme a été déclenchée.

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 2

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

Votre présence ici est connue, mais l’alarme n’a pas été déclenchée.

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

Votre sabotage vous a accordé plus de temps.
AUGMENTEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 2

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT O
VOUS DEVEZ LIRE E.16

= LIREE.2

62

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°1— DERNIER TRAIN VERS LE SACERDOCE

DERNIER TRAIN
VERS LE SACERDOCE

apien

ra

D.1-LE GARDE DE LA GARE

En regardant autour de la gare, vous voyez un agent a I'air sympathique
qui se tient prés du tableau des départs et des arrivées. Il a peut-étre vu
Nina Barker. Vous vous approchez prudemment de lui.

« Oui, monsieur ? Comment puis-je vous aider, ce soir? » dis le gardien de
gare en souriant, appréciant I'idée d’une conversation.

« Vous savez, le tableau est a jour avec les horaires des trains. Il ne reste
pas beaucoup de départs ce soir. »

Q

SILEJETON D’ACTION #2 N'EST PAS SUR LA TUILE

Vous prétendez étre le petit ami de Nina Barker et que vous vous
faites du souci pour elle.

FAITES UN TEST SOCIAL + SUBTERFUGE | DE DIFFICULTE 2
v/ SUCCES: LIRE D.2 | X ECHEC: LIRED.3

642

SIVOUS N'AVEZ PAS DE JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION
Expliquez que Barker a volé quelque chose appartenant a votre
employeur et que vous devez la retrouver.

FAITES UN TEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 2
+/ SUCCES: LIRE D.5 | X ECHEC: LIRE D.4

12

= Vous lui souhaitez une bonne soirée.

REPRENELZ LE JEU

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°1 — DERNIER TRAIN VERS LE SACERDOCE

D.5- CITOYEN RESPECTUEUX DES LOIS

Vous baissez le ton de votre voix de fagon a ce que le garde ait a se pencher
pour vous entendre. « Trés inquiet... La secrétaire de mon patron - jeune

femme, cheveux noirs au carré, vétements gothiques, collier en tour de
cou - a volé un objet de grande valeur au bureau. Les flics sont a sa

recherche, mais mon boss veut que nous nous en occupions discrétement

[} et sans charges criminelles. »

] ) . . -

& Vous fixez le garde et essayez de susciter un peu de sympathie. « Dis-moi,
chef, tu I’as vue par ici, pas vrai? »

=] q . sl e

% Le garde prend quelques instants pour répondre. Il hésite. D’instinct,

vous savez qu'il sait quelque chose. Puis, il céde. « Oui, j’ai vu cette dame.
Elle était assise sur ces siéges il y a a peine quinze minutes, mais elle n’est

plus 1a. ’espére que vous la trouverez. »

DIMINUEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

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

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « GARDE DANS LA GARE »

' REPRENEZ LE JEU
PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION
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Q
8
& E.T- LA CHASSE EST OUVERTE
8 v
]
A
Vous vérifiez I’heure sur votre téléphone. 11h30. « Humm ».
E Vous devez trouver Nina Barker, sa destination, etles documents qu’elle a

volés 4 Caleb Duval. I y a quelques personnes ici & qui vous pourriez
parler. Cependant, vous ne pourrez pas vous rendre au guichet pour
interroger 'opérateur sans faire la queue avant.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 10

DEPLACEZ LE PNJ « GARDE #1 » QUAND LE MARQUEUR DE ROUND ATTEINT
LES POSITIONS 8, 6, 4 ET 2 COMME SUR L'IMAGE CI-DESSOUS

[ZE) | QUANDLEMARQUEUR DEROUND A ATTEINT O
VOUS DEVEZ LIRE E.34

SIILN'Y APLUS DE JETONS OU DE PNJ DE DIALOGUE AVEC LESQUELS INTERAGIR

= REPRENELZ LE JEU

§ 8] : ch ’
{ de réduire le marqueur de round, notez les changements et appliquez-les
la prochaine fois que vous REPRENEZ LE JEU.

42

C

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°1— DERNIER TRAIN VERS LE SACERDOCE

Q

[s:8 3
& E.15 - LA GUICHETIERE
g -
]
A

La dame au guichet prend tout son temps. Elle semble amusée par son
E écran d’ordinateur et ne daigne pas vous regarder. Peut-étre a-t-elle luun
12

message marrant; vous n’en avez rien a foutre.
«S’il vous plait! »
L’opératrice de la billetterie n’apprécie pas d’étre interrompue dans ses

distractions et vous regarde d’un air renfrogné. « Comment puis-je vous
aider, monsieur ? »

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

| SIVOUSAVEZLEJETON D’INDICE #1 MAIS PAS LA CARTE OBJET « TICKET DE
TRAIN » #74

Demandez 4 acheter un billet pour le train que vous savez que Nina
Barker prend.

VOUS DEVEZ LIREE.17

SIVOUS N'AVEZ PAS DE JETONS DE SUCCES D'INVESTIGATION
Menacez l'opératrice du guichet pour savoir si elle a vu une
femme correspondant 4 la description de Nina Barker.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 2

¢ SUCCES:LIREE.18 | X ECHEC:LIRE E.20

= Demandez & 'opératrice du guichet si elle a vu une femme corre-
spondant a la description de Nina Barker.

FAITES UNTEST SOCIAL + PERSUASION | DE DIFFICULTE 2
« SUCCES: LIREE.16 | X ECHEC:LIRE E.19
56
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Q
[s-3
& E.9 - RETOUR AUX AFFAIRES
§ v
°
A
Vous entrez 4 nouveau dans la station et vous fondez dans la foule. Vous
i évitez ainsi le garde qui vous a forcé  partir plus tdt.

PRENEZ UN JETON DE FURTIVITE

PLACEZ VOTRE PERSONNA! ON HEX DE DEPART

Q

* REPRENEZ LE JEU

SANS JETON DE FURTIVITE

VOUS DEVEZ LIRE E.36
[ spécial: Vous pouves interagir avec le jeton d'Action #2 sans perdre votre |
x jeton de Furtivité. §

IEZZD |  51v0US ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE D'UN PNJ DE TYPE « GARDIEN »

50

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°1 — DERNIER TRAIN VERS LE SACERDOCE

Q

.
& E.17 - JE CONNAIS MA DESTINATION
g -
]
A

« Toronto, §’il vous plait. » Homme de peu de mots, comme toujours.
E Vous répondez sechement aux questions de la caissiére au sujet de la date,
~

du type de siége et de vos projets une fois arrivé 4 Toronto.

« Sl vous plait. Je suis pressé. » Vous n’étes pas bavard, et vous avez
toujours eu du mal 4 afficher un sourire factice. Vous n’étes pas ce genre
de tueur.

PRENEZ LA CARTE OBJET « TICKET DE TRAIN » #74
PLACEZ JETON D’ACTION #2 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

B | 51v0USNAVEZ PAS DE JETONS DE SUCCES DINVESTIGATION
Menacez '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: LIREE.18 | X ECHEC:LIRE E.20

= Sinon,

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1
REPRENEZ LE JEU

58
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Q

E.18 - DONNE-MOI CE QUE JE VEUX

v

« Simple question. » Vos yeux se contractent, votre ton diminue et vous
vous penchez légérement. « Tu vas me répondre. Sinon... T’es morte.
Jeune femme. Cheveux noirs aux épaules. Vétements style gothique.Ily a
de ¢a une heure. Ol est-elle? »

Troublée, les larmes aux yeux, la caissiére hoche lentement la téte.

«Elle... elle était assise la-bas. Je pense que c’est sa valise. S’il vous
plait... »

664 PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D’INVESTIGATION

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

= SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE E.36

* - SIVOUS ENTREZ DANS LA LIGNE DE VUE DE « GARDE #1» #50 SANS JETON
DE FURTIVITE
VOUS DEVEZ LIREE.21

= Sinon,

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

REPRENEZ LE JEU

8T°H

JUDWBURAY

59

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°1— DERNIER TRAIN VERS LE SACERDOCE

Q

E.36 - TERMINUS

v

Toute tentative d’agir avec subtilité est désormais partie en fumée suite a
votre derniére action. La gare plonge dans un brouillard de cris et de
mouvements alors que vous entendez les gardes hurler dans votre direc-
tion. Deux paires de mains vous saisissent et une voix retentit: « Les flics
sont en route ! »

Bris de mascarade ou simple fait divers, les mortels ici ne laisseront pas
passer ¢a. Vous serrez les dents et marmonnez des injures.

« Ottawa. Ville de merde ! »

Q

JUDWRUIAY

9¢d

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1

Vous vous précipitez vers le bon train.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + ATHLETISME | DE DIFFICULTE 3
« SUCCES: LIRE E.38 | X ECHEC: LIRE E.37

échoué le chapitre.
659 L

m
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JUDUWIDUDAH

€Td

657

Q

F.23 - CAMELEONIQUE

v

Vous vous éloignez du comptoir, vous frayant un chemin parmi les voya-
geurs de la gare. Vous entrez dans les toilettes. A I'intérieur, vous dtez
votre manteau, le nouez autour de votre taille, attachez vos cheveux en
arriére et redressez votre posture.

Vous quittez ensuite les toilettes et remarquez aussitdt un garde qui vous
cherchait juste avant. Il est incapable de vous repérer, désormais. « Ouff.
Je dois étre plus prudent... », marmonnez-vous pour vous-méme en
retournant dans le hall.

PRENEZ LA CARTE EFFET « FURTIF » #25
PLACEZ VOTRE MINIATURE SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

64

= REPRENEZ LE JEU

REDUISEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

L°0 9ILINIPS Ip JudyY

D.7 - PITOYABLE AGITATION
RETIREZ « PASSAGERE #4 » #135 S ELL EST SUR LA TUILE L 660

Alors que vous vous élancez vers le garde, vous réalisez qu'il est prét a
vous affronter, car il fait un pas de coté puis se jette sur vous, vous
envoyant contre le mur. « Merde. »

Ah, une bagarre. Juste ce que vous vouliez...

PRENEZ LA CARTE EFFET « CHANCELANT » #22

LE PNJ « AGENT DE SECURITE » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « GAR-
DIEN » #9

LE COMBAT COMMENCE !

SIVOUS GAGNEZ
LIRED.10

20

SIVOUS PERDEZ
LIRE D.11
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CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

D.3 - SUSANNE ROI

«Madame Roi. » Vous la reconnaissez depuis la station et, lorsque vous
prononcez son nom, elle resserre un peu plus son chéle autour de son
visage. Elle souhaite clairement qu’on la laisse tranquille.

Toutefois, sa présence pourrait étre une bonne distraction pour les divers
actes que vous devez accomplir dans ce train.

€a L#do1desseq

= Attirez I'attention sur elle.

LIRE D.5

= Confrontez-la.

LIRED.8

= Laissez-la tranquille.

LIRE D.10

28

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

D.1- PASSAGERE #6

Alors que vous vous tenez dans l'allée, essayant d’étre discret, vous
observez cette femme, toute recroquevillée sous un manteau de cuir et

une tuque.
Oui, c’est bien Barker. Votre travail n’est pas d’interroger, mais d’élimi-
ner. Cependant, elle pourrait posséder des informations précieuses. Vous
ouvrez la bouche pour parler a votre future victime.

SI VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « VALISE » #73

VOUS DEVEZ LIRE L’EVENEMENT E.28

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

Q

[© 9#0138esseq

I

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
Intimidez-la pour qu’elle vous accompagne dans une section plus
tranquille du train.

FAITES UN TEST SOCIAL + INTIMIDATION | DE DIFFICULTE 2
+/ SUCCES: LIRE D.3 | X ECHEC: LIRE D.4

= Demandez 4 Barker pourquoi elle a volé Caleb Duval.

LIRE D.2

38

INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE D'EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

36/151

D.5 - BONNE DISTRACTION

« Hé, tout le monde - c’est Susanne Roi! De Montreal Blue Line!» Vous
nommez I"émission dans lequel elle joue juste pour faire tourner les tétes.
Bien sfir, les autres passagers du wagon se tournent dans votre direction,
sauf un. Tous ceux qui regardent se lévent et s’approchent, poursuivant
Roi hors du wagon dans I'espoir d’obtenir des selfies et des autographes.
Vous souriez pour vous-méme. Si vous vous battez dans ce wagon main-
tenang, il ne devrait pas y avoir de témoins d’un Bris de Mascarade.

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

]
- PRENEZ LA CARTE EFFET « DETENDU » #13

Q

35esseq

* REPRENEZ LE JEU

30

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

0.5 - SUPPLICATIONS

Rendu ala fin du wagon, vous fermez rapidement les portes de cette zone.
Barker léve les mains en signe de reddition et des larmes de Sang coulent
au coin de ses yeux. « S'il vous plait. S’il vous plait, je sais que vous ne
faites que suivre les ordres, mais je ne mérite pas d’étre détruite. Duval

veut seulement me tuer parce que j’ai découvert ses sales petits secrets,
mais je ne le dirai a personne, je le jure! »

Elle se met & genoux. «Je vous supplie d’avoir pitié. Je pourrais pour-
suivre mon chemin sur ce train. Dites juste 2 Duval que vous m’avez
détruite et laissez-moi partir. »

63 2 RETIREZ TOUS LES PN) DE LA TUILE, A LEXCEPTION DE « NINA BARKER » #134

Q

s°[e)Y 9# 2138esseq

= Faites preuvre de pitié.

LIRED.7

= Attaquez-la.

LIRE D.6

42
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CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

Q

E.8 - CRIME EVIDENT

v

Ce corps sera bientdt découvert, ce qui signifie que vous étes encore plus
pressé par le temps qu’auparavant. Vous ne pouvez pas dépenser toute
votre énergie 4 essayer de cacher un corps exsangue, cependant, et vous
pourriez vous faire prendre en essayant de le mettre dans un endroit
discret. « Non. Il faut juste faire avec. »

84

A un moment ou 2 un autre, quelqu’un trouvera la dépouille. Vous devez
juste espérer trouvet Barker en premier,

665

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

RETIREZ LE JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.39

Q

JUIWIDUDAY

= D'icila,

REPRENEZ LE JEU

n

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

o

E.22 - CONTRE LA MONTRE

v

JUDWRUIAY

Vous regardez]’employé durail par terre. Vous n’étes pas inhumain. Vous
avez moins de remords que certains de vos semblables, mais vous pouvez
compatir a la douleur de quelqu’un qui tentait simplement de faire
son travail.

wd

IIn’y a pas de temps pour s’attarder. Plus vous passez de temps ici, moins
vous aurez de temps pour traiter avec Barker. Surtout si 'on considére
que le cadavre sera retrouvé sous peu.

667 RETIREZ « CONTROLEUR » #133, « PASSAGERE #4 » #135 ET « AGENT DE
SECURITE » #21 LS SONT SUR LA TUILE
S EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND
PLAGE LE MARQUEUR DE ROUND SUR 5

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE E.39

Q

= REPRENEZ LE JEU

85

INSTRUCTIONS
137/151

CHAPITRE D'EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

Q

o
& E.13 - ABSORBER LE COUP
2 .
[
A

Alors que vous tentez d’arracher le couteau aux deux types, Barbu vous
= fixe avec des yeux sauvages et crache un « Va te faire foutre! » avant de
w

vous poignarder dans ’avant-bras, enfongant la pointe sous votre peau.
Vous poussez un cri.

Sivous étiez parmi les vivants, c’est le genre de blessure qui pourrait vous
vider de votre sang. Dans I'état actuel des choses, vous encaissez vos
pertes et poursuivez votre route. Quelle perte de temps.

DIMINUEZ LE MARQUEUR DE ROUND DE 1
(6]

PRENEZ 1 DEGAT

= Sinon,
REPRENELZ LE JEU
16

CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

Q
E.28 - BAGAGES RECONNAISSABLES

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

Alors que vous &tes sur le point d’agir, vous voyez quelque chose d'abso-
lument horrible se produire devant vous: les yeux de Nina Barker s’élar-
gissent, ses pupilles se rétrécissent et elle se transforme en un boa
constrictor géant.

668

C’est alors que vous réalisez qu’elle ne vous a peut-étre pas reconnu dans
le reflet de la fenétre, mais qu’elle a certainement reconnu les bagages
que vous portiez.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DECOUVERT » #26

LE PN « PASSAGERE #6 » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « NINA
BARKER » #86

OI‘

8Td

JUDUWIDUIAY

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.29

SIVOUS PERDEZ
LIRE E.36
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CHAPITRE D’EXTENSION — BANU HAQIM — AARON WISSAL
CHAPITRE N°2 — TERMINUS

/F‘l-

[=>8
& E.33 - EMBUSCADE
8 v
]
A
Le temps presse. Le wagon semble vide, mais il faut vérifier partout, au cas
a ot Barker se cacherait.
w

«Ou es-tu... » Vous vous penchez pour regarder sous la table la plus
proche. Alors que vous scrutez les deux c6tés de la table, Barker bondit sur
vous depuis le porte-bagages !

[ 669 3 REMPLACEZ LE JETON D’ACTION #4 PAR « PASSAGER #6 » #134

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « VALISE » #73
VOUS DEVEZ LIRE E.34

PRENEZ 2 DEGATS

LE PN) « PASSAGERE #6 » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « NINA

BARKER » #86

LE COMBAT COMMENCE !

INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

38/151

=Y

D.1-LA MORT DEVIENT SIENNE

Appuyée contre un pilier en faux marbre devant I’appartement qui vous a
servi de havre temporaire ces derniéres nuits, Charlotte scrute méticu-
leusement les rues. Dans le sillage du carnaval, les seuls vestiges des
festivités sont des déchets, humains ou autres. Les quelques fétards
restants sont éparpillés, surfant sur 'excitation d’une féte passée
depuis longtemps.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
VOUS DEVEZ LIRED.3

SIVOUS N'AVEZ 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.

ra _xaumgwagwl{:) —

Q

= SIVOUS AVEZ 2+ JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION
e LIRE D.2

SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.35

SIVOUS PERDEZ
LIRE E.36

96

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

0.3 - UNE SOMBRE MINE

Toujours a I'affiit, Charlotte remarque quelque chose dans votre attitude
qui l'inquiéte. Son sourire s’estompe en une ligne étroite, sévére et
perplexe. « Tu es contrariée, chaton. Qu'est-ce qu’ily a? »

Méme si la vision s’est estompée, la détestable sensation de picotement
sur votre peau n’a pas disparu. « J’ai besoin de ton aide. Le monde caché

g. esten train de saigner aux coutures. Les gens en sont affectés et, quoi que
& ce soit », dites-vous en dirigeant le regard de Charlotte vers lofficier
g insouciant, «cet homme est au centre de toute cette histoire. »
% Les yeux de votre sire se rétrécissent alors qu’elle examine ’homme. « Ce
E n’est pas un Descendant. Si tu as raison — et je suis sfire que c’est le cas
E —, il s’agit de quelqu’un qui ne se soucie pas de protéger la Mascarade ou

la vie des autres. » Elle ferme les yeux un instant, comme si elle se prépa-
E rait & ce qui allait suivre. Tournant son regard vers vous, elle vous offre un

sourire penaud. « Nous avons du travail a faire... Je suis désolée, il semble
que j’organise toujours les pires soirées. »

Vousriez alaremarque. « Tu ne t'es toujours pas excusée pour la derniére
fois & Pasadena. »

Elle vous regarde d’un air faussement offensé. « Oh, allez, on s’est trés
bien débrouillées. Et on le fera encore », dit-elle en vous donnant un
baiser fugace sur la joue.

« Apres toi », déclare-t-elle.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2
PRENEZ LA CARTE EFFET « TROISIEME OEIL » #39

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « CHARLOTTE MILLINER »

3“‘

IEZED) 1 LIRE LE DIALOGUE « POLICIER » D.2 |

= Sinon, vous volez un baiser furtif & votre sire et vous retournez dans
les rues.

REPRENEZ LE JEU

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

D.4 - CRAINTES D’ENFANTS

«Jene plaisante pas ! » dites-vous, agacée. « Les gens sont poussés dans
le désespoir et la paranoia. Au point de se faire du mal. » L'irritation est
claire dans votre voix.

Charlotte 1éve un sourcil et esquisse un sourire arrogant. « Tu... n’es pas
en train de me dire que tu te soucies du confort du bétail, n’est-ce pas? »
demande-t-elle timidement.

Troublée, vous agitez la main avec dédain. « Je ne m’en soucie guére, mais
ils n’agissent pas normalement et cela devrait étre une indication que
quelque chose ne va pas, non? »

Charlotte se moque. « Bien sfir, ma chérie. Ecoute, quand j’ai découvertle
monde caché, j’ai vu des liens surnaturels partout, méme la ot il n’y en
avait pas. » Votre sire fait rouler ses épaules en se redressant. « Tu es
encore novice dans tout cela, alors que dirais-tu que je me promeéne avec
toi, que je t'aide a filtrer ce qui est et ce qui n’est pas une cause d’inquié-
tude, d’accord ? » dit-elle avec condescendance en posant une main sur le
bas de votre dos, vous ramenant dans les rues.

Vous ne pouvez vous empécher de vous sentir humiliée par la réaction de
la personne que vous tenez en si haute estime, méme si vous lui étes
reconnaissante pour son aide.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

PRENEZ LA CARTE EFFET « RISIBLE » #34

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « CHARLOTTE MILLINER »

Q

7' ISUIIA 91I0[1eyD) —

= LIRE LE DIALOGUE « POLICIER » D.2 |
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CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

D.5 - UNE PASSION A FAIRE FONDRE
LE CEUR DES MORTS

«Je ne plaisante pas, Charlotte », dites-vous, furieuse. Votre sire, silen-
cieuse et surprise par l'utilisation de son prénom au lieu des sobriquets

amoureux typiques, s’appréte a répondre, mais vous 'interrompez dans
son élan. « J’ai vu des choses qui vont au-dela de la simple drogue ou de

?" P’agitation d’une féte. Nous parlons de passions poussées si loin qu’elles

%- deviennent destructrices, de 'extase 4 l'angoisse, la paranoia et la

§ rage... » Vous vous arrétez pour prendre une inspiration lorsque votre sire

2 léve une main calmement, vous invitant 4 faire une pause.

=

»E? «Je fais cela depuis un certain temps, déja. A la recherche du surnaturel,

4] des esprits et de tout autre étre entropique s’échappant du monde
caché... Je suis peut-étre devenue un peu blasée, je 'admets. Peut-étre

E ai-je.... manqué une chose ou deux », acquiesce-t-elle.

«Nous irons vérifier, Aurora », répond-elle avec malice. « Tu as déja eu
P'ceil pour ces choses-13, par le passé. Je vais te donner le bénéfice du
doute. » Elle soupire. « On dirait qu’il est impossible d’avoir une seule
nuit de libre pour nous. »

Vous gloussez, soulagée par sa réaction. « Eh bien, il y a eu cette nuit a
Atlanta... Tu te souviens ? »

Charlotte roule les yeux. « Je n’appellerais pas exactement ¢a une soirée
sans histoire, mon trésor. Je peux encore sentir ce morceau de crucifix
dans mon poumon », dit-elle, grimagant alors qu’elle vous suit dans
les rues.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

PRENEZ LA CARTE EFFET « TROISIEME OEIL » #39

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « CHARLOTTE MILLINER »

651

3‘

INSTRUCTIONS
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CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL
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D.1- BENIS SOIENT LES AGENTS DE LA PAIX

Le policier se tient debout sur le bord du trottoir, balangant sa matraque
de maniére nonchalante tout en balayant les rues d’'un large sourire
insouciant. Lorsqu’il vous voit approcher, ses yeux se tournent dans votre
direction sans vous regarder complétement.

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE D.2

13191[0d

ra

Q

SIVOUS AVEZ 2+ JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION
Parlez des événements étranges dont vous avez été témoin ce soir.

LIRED.3

4 LIRE LE DIALOGUE « POLICIER » D.2 |

10

«Bonsoir ! » lui dites-vous.

LIRED.4

672

Sinon,

REPRENEZ LE JEU

12

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

D.4 - LA CREME DE LA CREME

« Belle soirée, n’est-ce pas? » dit-il avec un large sourire. Il balaie les rues
du regard, satisfait de ce qu’il voit. « Chacun est a sa place, joue son réle.
Tout le monde est heureux et volontaire. Une trés bonne soirée qui ne
peut que s’améliorer, n’est-ce pas? » dit-il.

674

Q

P'a 19DI0d

= Quelque chose cloche chez lui, mais vous n’arrivez pas a mettre le
doigt dessus.

FAITES UN TEST MENTAL + INTUITION | DE DIFFICULTE 3
+/ SUCCES: LIRE D.8 | X ECHEC: LIRED.9

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

D.5 - OU LES LINCEULS S’AMINCISSENT

FAITES UN TEST DE LA BETE

La vitae torpide qui se tenait languissant dans vos veines se précipite
soudainement & travers votre corps. La chaleur est oppressante pendant
un moment alors que votre vision se brouille et s’assombrit. Le

& monde s’efface.

=

%‘ La cécité. Puis, une lumiére. Grise et sans vie, elle illumine & nouveau le
o monde lorsque votre vue revient, vous montrant une vision sinistre et
o macabre des rues ol vous vous trouviez autrefois.

in

Votre inquiétude est justifiée. Les ombres tourbillonnent autour du poli-
cier dans un violent maelstrom. Les traits sombres transpercent les murs
et les gens comme ’ils n’étaient pas 1a. Vous pouvez voir les péles lueurs
de la vie des animaux imprudents qui tentent de lutter contre cette houle
venue des ténebres avec pulsions et passions démesurées.

Et dans I'ceil du cyclone se tient lofficier, avec des dizaines de vrilles
sombres émanant de lui comme un marionnettiste dément.

673 2 PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

Vous pouvez voir et sentir la malice de la tempéte qui entoure ’homme.
Vous en arrivez a la conclusion que ce n’est pas quelque chose que vous
devriez essayer d’affronter seule. Peut-étre que Charlotte serait préte &
vous aider.

Q

= Votre vision redevient normale. C’est avec une sensation de frisson sur
votre peau d’albatre que vous vous éloignez du policier, qui ou quoi
qu'il puisse étre.

REPRENEZ LE JEU
675 2 VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC « POLICIER » #138
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CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

D.8 - INTRUS

Jetant un coup d’ceil autour de vous, vous constatez que personne a
proximité ne semble étre heureux ou avoir un but précis. Vous regardez a
nouveau le sourire béat de 'homme, qui n’a sa place nulle part ailleurs
que dans les publicités des années 1950. Il parait complétement incons-
cient de la souffrance ou des problémes qui abondent autour de lui. Non
pas que les flics soient tenus de s'immiscer dans les moindres problemes
des gens, mais son attitude est tout de méme étrange.

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

676

g8'a IopIjod —

* LIRED.10

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

INSTRUCTIONS
1

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL
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D.9- AGENT DE LA PAIX

1l est peut-étre un peu excentrique, mais rien n’indique qu’il soit sous
Peffet de drogues ou d’alcool.

Cethomme ne donne aucune indication qu’il n’est pas heureux et qu’il ne
fasse que profiter simplement de sa soirée. Aussi étrange que cela puisse
étre, c’est Mardi Gras, aprés tout.

Pourtant, quelque chose vous dérange chez lui.

6°a @D}I"d —

* LIRED.10

20

D.1-SI COQUINS QUE LE PERE NOEL
NE FERA PAS LE DETOUR

Vous vous approchez du couple dans I'espoir d’évaluer si le contenu de
leurs veines serait adéquat pour un petit verre. Il est rare que vous réus-
| sissiez a attirer deux personnes 2 la fois dans votre havre, mais vous étes
o néanmoins préte a 'envisager.
2 Vétu de maniére festive, le couple d’4ge moyen se caresse et s’embrasse
% comme des adolescents, sans se soucier du regard des passants. La
passion avec laquelle ils se dévorent I'un et I'autre semble s’intensifier
chaque minute,

CHAPITRE D’EXTENSION — HECATA — AURORA ROSSELINI
CHAPITRE N°1 — LE CARNAVAL

Q

E.4 - LE BETAIL NE CHANGE JAMAIS

v

Les hommes se battent. Impossible pour vous de savoir pourquoi. Vous
devez supposer que c’est pour les raisons typiques des affrontements
entre mortels : égo touché, faux pas social, ou le sport.

Alors que vous restez 13 4 les observer, I'un d’eux asséne un violent coup &
l'autre, le faisant reculer. Un jet de sang et de salive éclabousse votre joue.

JUDUWIDUIAY

¥4

= Donnez-leur une legon.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 2
« SUCCES: LIRE E.5 | X ECHEC: LIRE E.7

= Observez-les de plus pres.

LIRE D.2

= Poursuivez votre chemin avant que la situation ne dégénére en un acte
dont vous ne souhaitez pas étre témoin.

VOUS NE POUVEZ PLUS INTERAGIR AVEC LE PNJ « COUPLE INDECENT »

REPRENEZ LE JEU

38

682 = SIVOUS AVEZ | FORCE D’AME <> |NIVEAU 1+

Ne prenant aucun risque, vous faites appel & votre résilience sur-
naturelle pour leur donner une lecon.

LIREE.6

= N’ayant aucune raison de les séparer, vous vous éloignez. S’ils n’étaient
pas aussi idiots, ils n’auraient pas commencé i se battre. De plus, I'un
d’entre eux pourrait finir 4 la morgue, ce qui en ferait un repas rapide et
facile pour votre sire et vous-méme.

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE

REPRENELZ LE JEU
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PLONGER DANS
LABIME

' emo[reyd @»

D.1- ANTICIPATION

Charlotte semble avoir une énergie nerveuse qui émane d’elle.

$1VOUS ETES SUR LA TUILE #H-02
VOUS DEVEZ LIRE D.6

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
VOUS DEVEZ LIRED.3

= Autremenc,

REPRENEZ LE JEU |
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duUdILD

Ira

D.1-UN ETRANGER DANS LA NUIT

PRENEZ LE JETON D’INDICE #3

Immobile dans la lueur néon de enseigne du cinéma se tient un homme

vétu de simples accoutrements d’ouvrier. Il se tient droit, détendu et &
l'aise dans I'obscurité environnante, les pouces dans ses poches. Alors
que vous vous approchez, il léve la téte et vous affiche ce qui semble étre
un franc sourire qui manque de réconfort.

« Mes sinceres excuses d’avoir détourné votre chemin de cette maniere.
Jespére que je n’ai pas giché votre soirée de quelque fagon que ce soit,
mademoiselle. » Vous notez un accent trafnant, provenant du sud des
Etats-Unis. « Je m’appelle Clarence. Clarence Bleaker. Vous et votre amie
semblez un peu perdues et comme je me trompe rarement sur de telles
choses, j’ai pensé vous offrir de I’aide », dit-il en s’approchant lentement.
«Avez-vous besoin d’aide pour vous rendre a votre destination,
mademoiselle ? »
Q

= « Oui. Savez-vous comment aller 4 ’église Saint-Alberic? »

LIRE D.2

= «Non, nous savons exactement ou nous allons, merci. Vous arrétez
souvent les gens sur la route pour les interroger en plein milieu de la
nuit dans une ruelle douteuse ? Vous ne voyez rien de problématique
avec ce comportement ? »

LIRED.3

18

SIVOUS AVEZ A

Ses raisons pour vous arréter semblent un peu faibles. Vous préfé-

rez savoir a qui vous avez a faire avant de dire quoi que ce soit. Vous
vous concentrez sur son aura dans le but d’en apprendre plus sur
ses motivations.

LIRED.4

INSTRUCTIONS
141/151 [ |
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CHAPITREN®

2 — PLONGER DANS L'ABIME

D.3 - DETERMINATION

amopeyy —

€ea

«Bon... » dites-vous en vous approchant de Charlotte. « Cet homme,
la-bas, est Clarence Bleeker, un nettoyeur pour les Anarchs locaux. Il a
T'intention de briler Saint-Albéric dans quelques minutes, alors je
suggere que nous perdions le moins de temps possible. »

Les yeux de Charlotte s’écarquillent de surprise, puis, elle jette un regard
de mépris vers Clarence. « Pourquoi ne ’as-tu pas tué alors? On ne peut
pas le laisser foutre nos plans en I'air... »

Vous pouvez voir qu’elle s’énerve visiblement, et vous l'interrompez
doucement. « Tout va bien aller, mon cceur. Nous aurons un peu de
temps avant qu’il ne détruise les preuves et ne permette au Chirurgien de
s’échapper. Nous devrions avoir 'occasion de terminer le tout avant que
I’église ne briile. Pour I'instant, suivons-le la-bas. »

Charlotte prend une seconde pour traiter I'information et acquiesce
lentement. « D’accord, je suppose que je peux travailler avec ¢a...»
dit-elle d’un air un peu ronchon. « Bon travail ma colombe. »

Vous souriez.

S'IL EST ACTIF, RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

Q

1 LIRE "EVENEMENT E.12
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D.20 - DUR A CONVAINCRE

«Nous ne pouvons pas avoir un incendie alors qu’il est présent! Il va
s’enfuir & nouveau, et va répéter ce petit spectacle d’horreur ailleurs. Et
vous devrez a nouveau vous en occuper ! »

Clarence reste immobile. « Vous aussi, apparemment », soupire-t-il.
« Qu’attendez-vous de moi, exactement ? »

«J’aijuste besoin d’accéder 4 ’église et de m’occuper de ce connard avant
que vous ne mettiez le feu 4 'église. Quelques minutes, c’est tout ce dont
j’ai besoin. »

1l vous regarde, vous et votre Sire. « Quelques minutes, c’est tout ce que

07'a ddoudre])

j’aurais & vous donner de toute facon. Alors si vous ne voulez pas finir
votre... exorcisme avec des flammes qui vous léchent les talons, je vous
propose de me suivre rapidement. Ne pensez pas que parce que vous vous
trouvez dans le bitiment je n’y mettrai pas le feu. La Mascarade est plus
importante que votre chasse aux fantémes. »

« Chasse aux spectres », le corrigez-vous.

Clarence sourit et hausse les épaules. « Je suis str que cette distinction
est importante pour vous. »

Clarence se dirige vers son camion, ouvre la porte et s'enfonce dans le
siége du conducteur. Vous savez que vous n’avez que peu de temps avant
qu’il ne mette feu a I’église. Vous devrez vous dépécher.

CEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 8

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE L'EVENEMENT E.25

Q

= REPRENEZ LE JEU
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D.22 - DERNIER RECOURS

« C'est un spectre qui est responsable de ce qui se produit », dites-vous,
tentant d’avoir ’air convaincante. « Si vous ne travaillez pas avec nous,
ces massacres continueront & apparaitre dans la région. Combien de
scénes de meurtre pouvez-vous réduire en cendre avant que les gens ne se
posent des questions ? Combien, Clarence? »

Clarence ne ralentit pas et ne fait pas demi-tour, un nuage de fumée le
suit alors qu’il se dirige vers son véhicule. « Vous auriez dfi y penser avant
que vos problémes ne se retrouvent sur mon territoire. Maintenant, c’est
a moi de les gérer, et je ferai ce qu'il faut. Vous étes libre de me suivre,
mais j’ai un emploi du temps a respecter. Ne pensez pas que parce que
vous vous trouvez dans le bitiment je n’y metwrai pas le feu.»

Clarence s’assoit dans]e sicge conducteur de son camion et fermela porte
derriere lui. Vous n’avez que trés peu de temps avant qu'il ne mette feu &
I’église. Vous devrez vous dépécher.

PLACEZ LE MARQUEUR DE ROUND SUR 7

QUAND LE MARQUEUR DE ROUND A ATTEINT 0
VOUS DEVEZ LIRE L’EVENEMENT E.25

Q

77°a ddudIe[D

INSTRUCTIONS
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* REPRENEZ LE JEU
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0.8 - NIHILISME

Un danger pour la Mascarade, mais au moins, ce n’est pas un danger dont
vous avez la responsabilité. C’est le territoire de Clarence, aprés tout.
D’un autre cdté, vous prenez un grand plaisir & manipuler ce mortel.

« Votre dévouement est louable face a de telles... horreurs. Mais ce n’est
pas ce qu'Il désire pour votre dernier acte sur cette terre... » Vous le regar-
dez silencieusement, alors qu'il réalise lentement ce que vous lui
demandez.

Son sourire devient béat, ravi de voir sa foi validée. Il ramasse un morceau
de bois pointu au sol et, le tenant fermement, se dirige hors de I'église
pour en finir avec sa vie.

Vous lui offrez un dernier sourire et, lorsqu’il ne peut plus vous voir, votre
sourire se transforme en un sombre rictus de satisfaction. Le Chirurgien
est peut-étre impitoyable et cruel, mais vous avez réussi la ot il a échoué.
Vous vous étes débarrassée du dernier survivant. Vous riez en vous disant
que le spectre serait bien plus dangereux s’il avait la moitié de votre viva-
cité d’esprit.

(6]

8'd PN —

Bl RETIREZ LE PN) « MIKAEL LEBLANC » DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU

63

D.6 - LA DERNIERE LUEUR

« Le Seigneur ne voudrait pas que son serviteur soit impuissant devant
P'ceuvre du diable », dites-vous en appliquant autant d’émotion dans
votre ton qu'il vous est possible. Avoir passé une grande partie de votre
vie sur des plateaux de tournage est utile, de temps en temps.
«Je... je ne suis pas impuissant », rétorque-t-il.

Vous souriez. « Bien stir que non, Mikael. Le Seigneur est avec vous. Votre
volonté est la sienne. Votre foi est plus forte que vous ne le croyez... Pour-
quoi pensez-vous avoir été épargné? »

« Pour souffrir? »

« Vous avez été épargné parce que le Mal ne peut pas vous atteindre. Vous
avez été épargné parce que vous étes aimé. »

11 se tourne vers vous. Ses magnifiques yeux gris transpercent les votres
un instant. « Vous étes Sa servante... n'est-ce pas?» demande-t-il.
« Ne le sommes-nous pas tous ? » Vous affichez un sourire aussi honnéte
que possible.

Il regarde ses mains, souillées du sang des victimes du Chirurgien. « J’irai
prier et abjurer le Diable dans la sacristie... Et puis, une fois mon travail
terminé, je me consacrerai 4 expier mes péchés pour chaque dme perdue
ici ce soir. »

Vous vous sentez presque décue qu’il ait vu tant de choses qu’il n’aurait
pas dd. Il aurait pu faire un serviteur intéressant... Il est maintenant une

menace pour la Mascarade et il doit mourir.
[a)]

9°d PPEIN —

681

SIVOUS AVEZ LE JETON D'INDICE #2
VOUS DEVEZ LIRE D.7

= Sinon,

| LIRED.S |

61
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Q

E.10 - NETTOYER LE NETTOYEUR

v

Vous vous tenez sur le corps de Clarence Bleeker. Son apparence cadavé-
rique présente tous les signes typiques d’un vampire en torpeur. Char-
lotte secoue la téte.

« C’est décevant », soupire-t-elle doucement. « J’aurais aimé m’entendre
avec les Anarchs qui contrdlent la région de Montréal. Mais je suppose
qu’on ne pouvait pas ’éviter. »

Vous acquiescez et vous agenouillez. Les bras sous les épaules de
Clarence vous dites: « Aide-moi  le déplacer ».

Ensemble, vous hissez le corps mou de Clarence dans le coffre de la
voiture de Charlotte. Puis, aprés vous étre entassées a l'avant, vous
démarrez la voiture et vous vous dirigez vers ’église, prenant note de
laisser le corps quelque part au fond des bois pour que le soleil le trouve

au matin.

Q

JUSWIDUIAH

ord

= LIRE E.12

692 PRENEZ LE JETON D’INDICE #2
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Q

E.12 - SAINT-ALBERIC DE LA REDEMPTION

v

JUIWIdUDAY

Le rugissement satisfaisant de la Mustang noire décapotable 1966 de
Charlotte se transforme en un ronronnement sourd a I'approche du petit
parking situé sur le coté de I’église Saint-Alberic. Vous trouvez une place

(41

vide entre un minivan et une vieille berline. La lumiére multicolore qui
jaillit des vieux vitraux de I'église est la seule lumitre qui éclaire le
stationnement une fois vos phares éteints. Charlotte vous lance les clés
avec un clin d’ceil. « Pas de poches: tu les gardes », dit-elle avant que
vous sortiez toutes les deux.

Le batiment a certainement connu de meilleures décennies ; la peinture
blanche s’écaille sur le revétement en aluminium bon marché, les gout-
tieres rouillées pendent dangereusement du toit.

Vous dirigez vos pas vers I'entrée principale. Méme si vous pouvez voir
des lumiéres a l'intérieur, le silence qui plane est inquiétant.

Charlotte ne dit rien pendant que vous faites le tour du vieux batiment,
mais son impatience est évidente et vous ne pouvez vous empécher de
vous sentir nerveuse a I'approche des escaliers. Vous passez mentale-
ment en revue les étapes et les détails de la cérémonie que vous avez
congue pour piéger le Chirurgien. Vous espérez ne pas avoir oublié un
élément crucial dans sa conception.

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1
VOUS DEVEZ LIRE E.14

SLYOUS AVEZ LE IETON.D’INDICE #2
| VOUS DEVEZ LIREE.16

688

= Sinon,

LIREE.15
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Eoe

DUPAT

Q

E.29 - LA FIN DES TOURMENTS

RETIREZ LE MARQUEUR D’AUTORITE

Voyant votre sire suspendue en I'air et se débattre, vous vous jetez sauva-

S gement sur le Chirurgien.
LE PNJ « LE CHIRURGIEN » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « LE CHIRUR-
GIEN » #93
LEPNJ « CLARENCE BLEAKER » UTILISE LA CARTE DE PROFIL « CLARENCE
BLEAKER » #92
LE PNJ « CLARENCE BLEAKER » VOUS REJOINT EN TANT QU’ALLIE DANS
GE CHAPITRE.
« CHARLOTTE » #139 SE JOINT A VOUS EN TANT QU'ALLIEE POUR CE g
UL A COMBAT ET UTILISE LA CARTE PROFIL « CHARLOTTE MILLINER » #95 m
o
SIVOUS GAGNEZ
LIRE E.42
102

INSTRUCTIONS
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143/151 [ |

Q
-8 3

& E.21 - MISE EN SCENE

g .

o

A

BN PLACEZ JETON D'ACTION #1, JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1, VOTRE
SR V/INIATURE, LE PNJ « CHARLOTTE MILLINER » #139 ET LE PNJ « MIKAEL

LEBLANC » #142 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

S|« CLARENCE BLEAKER » #140 EST SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE LE DIALOGUE “CLARENCE BLEAKER” D.23

(6]

= REPRENELZ LE JEU
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Q

E.32 - LOYAUTE IMMORTELLE

v

Enregardant le cadavre fraichement animé, vous serrez les dents et criez.
«Hé!» Le cadavre tourne la téte bétement vers vous. « Tue... Tue cette
chose!» Vous parvenez a peine a croasser cotre ordre & travers
la douleur.

Le cadavre tourne les yeux vers le spectre et se précipite sauvagement
sur lui.

Le Chirurgien baisse la téte vers la chose morte qui le griffe et le mord,
reconnaissant 1a 'une de ses victimes. « Non...» grogne-il. « Non...
Arréte... Arréte d’étre en vie! Je t'ai fait mourir! » Ses cris déments font
craquer les vitraux autours de lui tandis que des dards de ténebres
condensés transpercent votre création encore et encore.

Q

JUDUWIDUIAY

el

695 = Profitant de la distraction que le cadavre animé vous offre, vous faites

appel a votre résistance surnaturelle pour vous libérer de I'emprise du
Chirurgien.

LIRE E.36

105
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LE PORTRAIT
DE DAMIAN

BUCKFIELD

D.16 - DELIBEREMENT MAUVAIS

Tremblay va perdre chacun de ces clients. 11 a giché toutes les
commandes.

« Tremblay ». Vous adoptez une approche plus paternelle. Il est dans une
situation précaire. Vous pouvez tout aussi bien obtenir ce dont vous avez
besoin, que briser Tremblay de facon permanente. « Nous pouvons vous
aider a garder votre emploi, mais vous devez nous aider. »

« Que dois-je faire? »

« Dites-nous o1 est Damian Buckfield, mais puisque vous semblez inca-
pable de nous dire quoi que ce soit & ce sujet, nous aimerions savoir... »

Q

or'a Aejquil —

SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2

« ... ce que vous faites ici, exactement. Quel est 'intérét de saboter
chaque tableau qu’on vous donne ? »

LIRED.8

SI VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3

« ... a propos du bas-relief sur votre bureau. Que se passe-t-il avec
¢a? Ce n'est pas une peinture et ce n'est pas un travail de
restauration. »

LIRE D.6

" «...pourquoivous pensez que nous sommes stupides. »

LIRED.9

31
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i ¥es

J9[eASYD INS 10T,

T°'NI

IN.1-TOILE SUR CHEVALET

La peinture n’est pas terminée. Vous pouvez voir des coups de crayon
sous de fines couches de peinture dans la moitié inférieure de la toile, 1a
ol se trouve le bureau.

Malgré cela, quelqu’un a restauré I'arriere-plan et a fait un bien meilleur
travail que la personne qui a retouché le sujet.

Bizarrement, avec la restauration 4 moitié faite, on distingue a peine les
couleurs d’origine sous le calque restauré, et elles sont radicalement
différentes, tant au premier plan qu’a I'arriére-plan.

Sont-ils intentionnellement en train de saboter cette ceuvre ?

[ 698 2 PRENEZ LE JETON D'INDICE #2
[}

62

Bl RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

REPRENELZ LE JEU
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INSTRUCTIONS
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%

9sodonus S0,

sagsod:

T°'NI

IN.1- TOILES ENTREPOSEES

Vous ne connaissez pas grand-chose & I'art, mais vous étes & peu prés
certain que ce sont toutes des reproductions d’ceuvres classiques. Celles
qui ne le sont pas, les rares que vous ne pouvez pas identifier, sont proba-
blement des artistes modernes locaux.

Vous étes sur le point de partir lorsque vous remarquez que nombre de
ces peintures se ressemblent étrangement. Vous en prenez
quelques-unes et confirmez ce que vous avez vu. C’est la méme pose, la
méme silhouette générale dans les portraits. C’est comme si le restaura-
teur était incapable de les restaurer et dissimulait ses erreurs en peignant
dessus avec toute la grace d’un enfant i la maternelle.

PRENEZ LE JETON D'INDICE #1

58

Q
B RETIREZ JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #1 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU
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IN.2-TOILE SUR CHEVALET

£

La peinture est toujours en cours. Vous pouvez voir des coups de crayon
sous de fines couches de peinture dans la moitié inférieure de la toile, 1a
ou se trouve le bureau.

Malgré cela, quelqu’un a restauré I'arriére-plan et a fait un bien meilleur
travail que la personne qui a retouché le sujet.

Pourquoi quelqu’un paierait pour faire restaurer une ceuvre inachevée,
cela vous dépasse.

Q

J9[eASD INS J[I0],

T'NI

[ 699 3 RETIREL LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU
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3
% IN.1- BAS-RELIEF
w Trois personnages sont représentés sur le relief. Il manque beaucoup de
% détails, notamment en arriére-plan, mais un croquis posé sur le bureau
a vous donne une bonne idée de ce 4 quoi il ressemblera une fois terminé.
E C’est signé D.B.
PRENEZ LE JETON D’INDICE #3
Q
RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

REPRENELZ LE JEU
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/WZ
E.4 - SERRURIER IMPROVISE

v

La porte est verrouillée et, malheureusement, vous n’avez pas les outils
nécessaires pour la crocheter silencieusement.

v

INSTRUCTIONS
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IN.2 - LA PORTE
RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #4 DE LA TUILE

Vous pouvez entendre des sons doux venant de 'autre c6té de la porte,

701

comme un rideau flottant au vent. Le son est irrégulier, suffisamment
pour que vous sachiez que ce n’est pas un vrai rideau.

Vous restez vigilant, au cas ou.

PRENEZ LA CARTE EFFET « DETENDU » #13

Q

7°NI  9yzodey — )QP

= Ouvrez la porte.

LIREE.2

= Sinon,

PLACEZ JETON D’ACTION #1 SUR LE HEX INDIQUE

==\
REPRENELZ LE JEU

n
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JUDWRUIAY

Q
726 300N

Vous pouvez essayer de 'ouvrir de force.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + BAGARRE | DE DIFFICULTE 2
«/ SUCCES: LIRE E.6 | X ECHEC: LIRE E.5

= Reculez et passez 4 autre chose.

REPRENEZ LE JEU

n

sqd

JUDUWIDUIAY

Q

E.5 - OBSTACLE INEBRANLABLE

v

Vous faites un pas en arritre et baissez votre épaule, prét a pousser la
porte. Avec force, vous vous précipitez sur celle-ci.

Mais elle ne bouge pas. Vous avez toutefois I'impression que votre épaule
s’est disloquée. Alors que vous massez votre épaule pendant que Wilseih-

man ricane, vous entendez le bruit de quelque chose de léger tombant au
sol dans I'autre piece.

PRENEZ 1 DEGAT
CEZ JETON D’ACTION #3 ET #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

18

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

REPRENEZ LE JEU
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Q

E.6 - VOICI HARVEY!

v

Dans un craquement, la porte éclate. Presque immédiatement, vous
entendez le bruit de quelque chose de léger tombant sur le sol dans la
piece voisine.

RETIREZ JETON D’ACTION #1 ET #2 DE LA TUILE
PLACEZ JETON D’ACTION #3 ET #4 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

9'd

JUDWBURAY

* REPRENEZ LE JEU

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

19
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Q

E.2 - NOUS N’ETIONS PAS PREPARES

v

« Arréte de trainer les pieds, Harvey. Nous n’avons que quelques heures
avant le lever du soleil. »

Son ton vous rappelle les réprimandes sans fin que votre sire vous a
donné apres votre Etreinte. Harvey, fais ¢a. Harvey, ne fais pas ga. Et
chaque soir, les consignes changeaient, se contredisaient, ou il créait
tellement d’exceptions & ses propres régles qu’il était impossible de lui
plaire. Vous ne pouviez pas le détruire, & I’époque, mais vous pouvez
slirement pieuter Wilseihman s’il continue de faire chier.

Etrange, les pensées de meurtre diminuent d’une maniére ou d’une autre
Pemprise sur votre coeur mort. Dés que votre esprit réalise cela, 'emprise
revient. Vous décidez de ne rien dire 2 Wil. Il ne sert & rien de lui donner
plus d’arguments contre vous.

Wilseihman monte les escaliers menant au porche. La zone immédiate
entourant le chalet donne I'impression d’étre entré dans une bulle. « Ne
répétons pas ton échec du studio. Cette fois, laisse-moi tout faire. Je
pourrais méme éviter de te salir auprés de Van Burrace une fois que tout
sera fini », dit Wil en se tournant vers vous. Vous étes sur le point de
répondre lorsque, sous les escaliers, une paire de vrilles ténébreuses
bondissent sur Wilseihman et le tralne & travers le sol qui s’effondre.

Vous avez a peine le temps de regarder dans ce trou béant et de voir que
votre compagnon d’autrefois a effectivement disparu avant de devoir
vous écarter du chemin tandis qu'une masse d’ombres tordues se tend et
essaie de vous attraper également.

Q

TH
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Bl RETIREZ LE PN) « WILSEIHMAN » DE LA TUILE
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CHAPITRE N°2 — LA CABANE SOLITAIRE DANS LES BOIS
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|
IN.2 - CASSEROLE ET PILE DE LIVRES

LA CABANE SOLITAIRE

DANS LES BOIS. . . B 7 Sy
Les livres sont imbibés d’eau et dans un état lamentable. Vous feuilletez

quelques pages en prenant soin de ne pas les détruire. A l'intérieur, des
notes manuscrites en... Espagnol? Italien? Les pages sont tellement
abimées que leur contenu est a peine déchiffrable.

Apres avoir parcouru quelques autres livres, vous reconnaissez la langue
comme de litaliem par les quelques mots qui sont lisibles. Certains
d’entre eux ont été mal traduits en anglais. D’apres ce que vous pouvez
comprendre, ce semble étre des instructions pour une cérémonie
complexe.

Quant 2 la casserole, vous en déduisez que la suie a I'intérieur est un
mélange de charbon et de cendre aprés ’avoir tenue 4 la lumiére du foyer.

PRENEZ 1 JETON DE SUCCES D'INVESTIGATION

Q

7°NI  soIAr[ap oqid 10 ojorasse) — )Qﬁ

SI'VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #2
LIRE IN.3

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU

RETIREZ LE JETON DE ZONE D’INVESTIGATION #3 DE LA TUILE

704

DEFAUSSEZ TOUS VOS JETONS DE SUCCES D’INVESTIGATION

QUAND SEULEMENT 2 JETONS DE ZONE D’INVESTIGATION DEMEURENT
SUR LA TUILE
VOUS DEVEZ LIRE E.11

35
CHAPITRE D’EXTENSION — LASOMBRA — EDWARD HARVEY
CHAPITRE N°2 — LA CABANE SOLITAIRE DANS LES BOIS
Q
E.6 - TENEBRIS CARNEVALE E:
2

= LIREE.10
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CHAPITRE D’EXTENSION — LASOMBRA — EDWARD HARVEY
CHAPITRE N°2 — LA CABANE SOLITAIRE DANS LES BOIS

Q

523 z
& E.11- ACTIVITE PARANORMALE
8 v
]
A

Votre enquéte est interrompue par le bruit d’un tissu froissé. Vous scrutez
E la cabine et constatez que le drap recouvrant la vanité est tombé par terre.
=

Q

706 Bl PLACEZ LE JETON D'ACTION #24 SUR LE HEX INDIQUE

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — LASOMBRA — EDWARD HARVEY
CHAPITRE N°2 — LA CABANE SOLITAIRE DANS LES BOIS

Q
. a a
& E.39 - UNE FENETRE SUR UNE AME VIDE
)
] v
e
2
Les Lasombras et les miroirs n’ont jamais été bon amis, et celui-ci n’est
E pas différent. Lorsque vous vous en approchez, les éclats qui restent
© présentent une silhouette floue 1a ot1 vous vous tenez, comme sivous étiez
enveloppé de brouillard. Les ombres omniprésentes qui tapissent la
cabine se déplacent en mouvements saccadés derriére vous.
Q
727 B
SIVOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #1 0U #2
LIREE.H
S| VOUS AVEZ LE JETON D’INDICE #3
LIRE E.42
= Sinon,
LIRE E.40
= Vous laissez le miroir tranquille.
REPRENEZ LE JEU
82
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/‘4
E.38 - VANITE COUVERTE

v

Un drap gris sale recouvre une vieille vanité prés de la porte. Vous remar-
quez que le miroir en dessous est cassé, mais il n’y a rien d’autre
d’incéressant.

—W ® Regardezde plus prés.

LIREE.39

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

0.7 - GUIDE RETICENT

CAPTIVE

« Ot est le village le plus preés ? Dites-le-moi et je vous laisserai partir. »
Vous gardez I'arme pointée sur lui en attendant sa réponse.

11 fait une pause. « Hm. Deux kilométres au plus. Mais tu n’y arriveras
pas. »

«Et pourquoi ¢a? »

Le chef du camp ne répond pas, se précipitant plut6t sur vous a
mains nues.

~ Sl
(=}

V47D | - LIRELEVENEMENTE.7
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

D.5 - BON DEGUISEMENT

« Déshabille-toi. Maintenant. » Vous levez votre arme pour montrer que
vous n’étes pas d’humeur a tergiverser. Elle semble préte a vous insulter,
mais se contente de vous fixer d’un regard percant en retirant son treillis
olive et en jetant sa casquette sur le sol de la forét.

« Maintenant, donne-les-moi et cours dans la jungle. » Elle est réticente,
mais en regardant le canon de votre arme ainsi que votre regard, elle
s’exécute avant de prendre la fuite.

PRENEZ LA CARTE OBJET « VETEMENTS » #44

PRENEZ LA CARTE OBJET « MACHETTE » #18
Q

RETIREZ LE PN) « TRAFIQUANTE » DE LA TUILE
REPRENEZ LE JEU

18

CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N1 — CAPTIVE

0.5 - PAS MON GENRE

Le jeune garde de cartel rit de votre tentative de séduction depuis I'inté-
rieur de votre cage. « Chérie, quand t'es arrivée, c’est tout ce sur quoi j’ai
fantasmé. Si le prétre n’avait pas été 13, j’me serais jeté sur toi et t'aurais
eu qu’a en profiter. Mais maintenant... » Il vous regarde de haut en bas,
clairement moqueur. « T’es plus dans la fleur de I’4ge, crois-moi. Je baise
pas les cadavres. »

11 vous crache dessus et s’en va en riant. Vous jurez silencieusement et
prévoyez comment vous allez écraser la vie de ce petit voyou si vous en
avez l’occasion.

PRENEZ LE JETON D'INDICE #2

a gneo apopieny —
a ‘

* REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

0.3 - CRUELLE MOQUERIE

« S’il vous plait, il est tres malade. Il a besoin de soins médicaux immé-
diatement. » Vous faites un geste vers le prisonnier tandis que le garde de
cartel regarde a travers les interstices des barreaux.

Pendant un moment, vous pensez qu'il ouvrira la porte, mais il se
redresse et rit. « On ne gaspille pas de provisions pour lui. Tout ce qu’il
aura, c’est une balle avant la fin de la nuit. Alors, il se sentira beaucoup
mieux!»

Le garde met sa musique en marche et s’en va.

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

ca Igm ——

* REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

D.7- COUP DE FUSIL A POMPE

Lorsque le garde entre dans la cage, vos mains saisissent le fusil 4 pompe
par-dessus son épaule et tentent de le tirer vers vous. Cependant, vous
avez sous-estimé la force du jeune homme; il donne un coup en arriére,
vous frappant a la téte avec le canon avant de reculer de la cage et de la

verrouiller 4 nouveau.
Alors que le garde s’éloigne, vous I’entendez rire et jurer. « Putain de
truie... Haha... J’ai hate de lui donner cette putain de balle... »

PRENEZ 2 DEGATS

PRENEZ LE JETON D’INDICE #2

- | R§prxes op opaen
o
1Y)
9 I ‘

* REPRENEZ LE JEU

28




Vampire: La Mascarade — CHAPTERS [ Livrets de chapitre

CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

D.11- ECHEC

Vous vous déplacez trop rapidement, trébuchant légérement. Le garde
vous attrape, grogne et vous donne un violent coup de poing au visage.
«Recule! » 11 vous pousse dans la cage et vous crache dessus.

« Salope. Tu seras sous terre bien assez tot. » Le garde s’éloigne, géné et
furieux d’avoir été dupé.

PRENEZ 1 DEGAT

I
A oo |
&
@ PRENEZ LE JETON D’INDICE #2
[
o
Q

* REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

/“1
E.12 - OPTIONS

v

Votre temps est compté. Vous étes déterminée a ne pas mourir dans
cette cage.

Vous examinez votre environnement. La structure est faite de bois et de
roseaux. Iy a aussi cette odeur, ces marques d’ongles... Vous n’étes pas la
premiere humaine & avoir été emprisonnée ici.

La porte de la cage présente un cadenas assez simple, mais la franchir
pourrait attirer I'attention si vous n’étes pas prudente.

ol

JUDWIDUIAY

715 = I« 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.

LIRE LE DIALOGUE « GARDE DE CARTEL » D.1

S1VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « EPINGLES A CHEVEUX » #62
Crochetez la serrure de la cage.

LIREE.13

= Forcez I'ouverture de la porte.

LIRE E.14

= Prenez un peu de temps pour considérer vos options.

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

149/151

Q
3 o
E.2 - A COUVERT! &
]
=3
Vous I’entendez avant de le voir, chantant sur une musique suffisamment
bruyante dans ses écouteurs que vous pouvez en capter le rythme. Le :
jeune garde qui a passé tant de temps derniérement a se moquer de vous,
a faire des gestes grossiers, a promettre d’horribles menaces...
Q
= Ilapproche: vous avez peu de temps pour tenter de vous cacher.
FAITES UN TEST PHYSIQUE + FURTIVITE | DE DIFFICULTE 2
+ SUCGES: LIRE E.3 | X ECHEC: LIRE E.6
pZX) ~ SIVOUS AVEZ LA GARTE OBJET « VETEMENTS » #44
Tentez de passer inapergue.
FAITES UN TEST SOCIAL + SUBTERFUGE | DE DIFFICULTE 3
«/ SUCCES: LIRE E.5 | X ECHEC: LIRE E.4
61

CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

/“3

.
& E.23 - VIEILLE CAMIONNETTE
g ~
]
A
11 s’agit d’un camion avec quelques histoires de son ancienne vie rongeant
S sa carrosserie. Il arbore une rouille importante, des trous de balles et plus
w

de piéces de rechange mal assorties que vous ne pouvez en nommer. Plus
inquiétant, de la vapeur sort de sous le capot. Le radiateur est foutu.
Vous n’étes pas mécanicienne, mais réparer ce véhicule déglingué - au
moins temporairement - pourrait étre le seul moyen de sortir d’ici. Vous
ne savez pas a quelle distance vous vous trouvez de la civilisation. Ce
véhicule est votre meilleure chance.

Q

* SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « RUBAN ADHESIF » #45
Utilisez-le pour réparer le radiateur.

LIRE E.24

= Tentez de réparer le radiateur avec ce que vous pouvez trouver.

FAITES UN TEST MENTAL + TEGHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 4
+/ SUCCES: LIRE E.30 | X ECHEC: LIRE E.29

= Sinon,

REPRENELZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°1 — CAPTIVE

Q

E.24 - VIEILLE CAMIONNETTE

v

Q

ved

LAMERTUME

JUIWIDUDAY

S1VOUS AVEZ LA CARTE OBJET « RUBAN ADHESIF » #45

Couvrez la fissure du radiateur.

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 3
+/ SUCCES: LIRE E.26 | X ECHEC: LIRE E.28

SIVOUS AVEZ LA CARTE OBJET « RUBAN ADHESIF » #45,
ET« FERRAILLE » #75

Couvrez la fissure du radiateur.

FAITES UN TEST MENTAL + TECHNOLOGIE | DE DIFFICULTE 2
+/ SUCCES: LIRE E.27 | X ECHEC: LIRE E.25

729

83

CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’'AMERTUME DE LA VENGEANCE

o

E.6 - UAPPEL

v

En vous relevant du corps de Marc et en époussetant vos pantalons au
niveau des genoux, vous sentez votre téléphone vibrer. En le tirant de
votre poche, vous reconnaissez les initiales « SDS » comme étant celles de
votre sire, le Pére Santiago DeSoto.

« Bonsoir, Melissa. As-tu trouvé Marc? »

Une pause.

«Ah, j’en conclus que tu I'as trouvé. Je dois avouer que je savais qu'il
serait mort. Le test n’est pas de voir comment tu géres Marc, mais

comment tu vas gérer les forces de ’ordre qui se trouve devant I'apparte-
ment, en ce moment. Réfléchis vite, mon enfant. » Il raccroche.

Vous entendez alors frapper a la porte. « Police, ouvrez cette porte ! »

RETIREZ JETON D’ACTION #1 DE LA TUILE
PLACEZ JETON D’ACTION #2 SUR LE(S) HEX INDIQUE(S)

ST e\

JUDUWIDURAY
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* LIREE.]

RETIREZ TOUS LES JETONS DE ZONE D'INVESTIGATION DE LA TUILE
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’AMERTUME DE LA VENGEANCE

I
IN.1- LA BIBLE

DE LAWVENGEANCE

Vous identifiez le passage comme provenant du Livre de Marc. Tous ces
dimanches d’enfance passés a I'église ont manifestement porté leurs
fruits. Vous lisez les mots dans votre téte.

« Etaussit6t, comme il parlait encore, Judas arriva, I'un des douze, et avec

I°'NI

luiune foule armée d’épées et de batons, de la part des grands prétres, des
scribes et des anciens. Le traitre leur avait donné un signe en disant:
"Celui que je vais embrasser, c’est lui. Saisissez-le et emmenez-le sous
bonne garde". Et quand il arriva, il s’approcha aussitdt de lui et dit : "Rab-
bi!". Etil 'embrassa. »

1l vous faut un moment, mais vous réalisez que, peu apres votre Etreinte,
le pére Santiago a utilisé exactement ce méme passage pour expliquer
comment Marc vous a trahi. Vous n’en étes pas certaine, mais on dirait

Técriture de votre sire.

Que faisait-il ici?

PRENEZ LE JETON D’INDICE #1

Q
B RETIREZ LE JETON DE ZONE D'INVESTIGATION #2 DE LA TUILE

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’AMERTUME DE LA VENGEANCE

/WZ
E.10 - FENETRE

v

Vous tirez le store pour révéler la fenétre et la chute de quatre étages.
Vous avez toujours apprécié la vue quand vous viviez ici, n’étant pas
bloquée par une autre élévation de la favela dans cette direction, mais 13,
cela ressemble & une chute rapide et brutale vers une route trées
fréquentée.

Vous pourriez survivre 4 la chute, mais vous n’en étes pas siire. De plus, il
n’y a pas grand-chose & quoi vous puissiez vous accrocher pour ralentir
votre descente.

Q

JUDdUWIDUIAY

ord

= Sautez par la fenétre.

FAITES UN TEST PHYSIQUE + ATHLETISME | DE DIFFICULTE 3
+/ SUCCES: LIRE E.11 | X ECHEC: LIRE E.12

= Choisissez une autre route.

719
REPRENEZ LEJEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’AMERTUME DE LA VENGEANCE

/“3
E.14 - DOUCHE

v

1l n’y a pas de sortie évidente par la salle de bain, mais vous pourriez
prendre laroute des films d’horreur & I'ancienne et vous cacher derriére le
rideau de douche. Il est opaque de crasse, empéchant quiconque de repé-
rer votre silhouette a travers lui.

yI'd

Q

JUDSWBURAY

= Dissimulez-vous derriére le rideau.

LIRE E.15

= Ne vous cachez pas dans la douche.

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’'AMERTUME DE LA VENGEANCE

/‘4-
E.16 - TOILETTES

v

JUDUWIDURAY

Vous vous retrouvez & regarder la cuvette des toilettes. Comme on
pouvait s’y attendre, elle n’est pas propre et se décompose ainsi depuis au
moins aussi longtemps que Marc est mort. Vous étes reconnaissante de
ne pas avoir la capacité d’étre nauséeuse.

IT'd

Néanmoins, vous vous retrouvez a pencher la téte et 4 examiner le coude
en U, derriére la cuvette. Vous n’allez pas rentrer la-dedans sous votre
apparence actuelle.

Q

SIVOUS AVEZ | PROTESIME-SERPENTIS ©

Echappez-vous par le conduit des toilettes.

LIRE E.17

= Sinon,

REPRENEZ LE JEU
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’AMERTUME DE LA VENGEANCE
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Q

s-3 >
& E.15 - SCENE DE LA DOUCHE
g ~
[
A

Avec un soupir forcé, vous entrez dans la douche et tirez le rideau pour
E vous cacher derriére. Il y a 1a une indignité que, selon vous, une immor-
w

telle — ce que le pére DeSoto prétend que vous étes — devrait éviter.

Vous attendez une occasion de vous précipiter vers une sortie ou de sauter
sur les policiers.

721 PRENEZ LA CARTE EFFET « FURTIF » #25

Q

RETIREZ LE MARQUEUR DE ROUND

LIREE.8
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CHAPITRE D’EXTENSION — SACERDOCE — MELISSA SANTOS
CHAPITRE N°2 — L’AMERTUME DE LA VENGEANCE

Q

E.19 - REPEREE

v

JUDUWIDUIAY

«Pas un geste! Mains au-dessus de la téte!» L'un des policiers vous
regarde droit dans les yeux et léve son arme, la pointant dans votre direc-
tion. « C’est ¢a, doucement. » Vous serrez les dents. Aussi tentant que cela
puisse étre de plaquer cetidiot au sol et de sortir, il y a peut-étre une autre
facon de gérer la situation.

PRENEZ LA CARTE EFFET « REPERE » #52

Q

61'd

SIVOUS AVEZ |OCCULTATION ¢

Disparaissez de sa vue.

LIREE.21

SIVOUS AVEZ|PRESENCE | NIVEAU 1+

Envottez le policier.

LIRE E.22

724

= Attaquez le policier, juste au moment ou il s’appréte a appeler
sa collegue.

LIRE E.23

50
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MAGGIE

1&2P 3&4P

3] INITIATIVE
(5] [5] ATTACK
|2 | RESISTANGE

BLOOD BOND

The bloodsisters share 1 Damage tracker.
Both are defeated only when that tracker
is full

2

MAGGIE

1&2P 3&4P
INITIATIVE
|2 | ATTACK
5| RESISTANCE

BLOOD BOND

The bloodsisters share 1 Damage t
Both are defeated only when that tra
is full

— Y SPECIAL—
1.VICIOUS BITE

An attack aimed atyour
weak points.

A k

§ et) +1 Hunger,
+1 Damage.

2.CRUSHING LEAP

Jump into tl

Attack

(Self) +1 Initiative,
(Target) +1 Damage.

— ¥ SPECIAL—
1.VICIOUS BITE

M ie goes straight for

(Target) +1 Hunger,
+1 Damage.

2.CRUSHING LEAP

With both feet, she aims to

(Self) +1 Initiative,
(Target) +1 Damage.

JIMMY SMYTHE

1&2P 3&4P

INITIATIVE
ATTACK
RESISTANGE

ELLA

1&2P 3&4P

H INITIATIVE
ATTACK
5] [5] RESISTANCE

BLOOD BOND

The bloodsisters share 1 Damage tracker.
Both are defeated only when that tracker

is full

731

1229
1&2P 3&4P

INITIATIVE
|5 ATTACK
RESISTANCE

BLOOD BOND

The bloodsisters share 1 Damage t:
Both are defeated only when that
is full

733

— Y SPECIAL—
1. MIST FORM

Jimmy merges with the ambi-
ent smoke and disappears.
Attack

(Target) +1 Damage,

+1 SLOW.

2. RENDING CLAWS

With sharp talons, Jimmy

om you flesh and guts.
Attack
(Target) +1 BLEED.

isravcrions g
11

— Y SPECIAL—
1. RAPID BITE

A quick snap for a quick snack.
Attack

(Self) +1 Movement,
(Target) +1 Hunger.

2.LEAP

Jump away from the fray.
Attack

(Self) +1 Initiative,

+1 Movement.

— ¥ SPECIAL—
1. RAPID BITES

esn't mind where she
long as she does.

(Self) +1 Movement,
(Target) +1 Hunger.

2. SWIFT LEAP

ugh the air with
ace of an acrobat.
Attack
(Self) +1 Initiative,
+1 Movement.




