Un si bon serviteur
Un scénario de Fufu et Chocho
Synopsis :

Une île grecque, isolée par une grève des contrôleurs aériens en plus d’une tempête aussi violente qu’étrange. Six vampires ayant un sérieux problème avec les étendues d’eau. Mais surtout une goule survoltée, extrêmement puissante et ancienne qui ce rebiffe contre ces maîtres !!!

Je vous avais dit aussi que des Furies Noires profitent de cette déstabilisation du pouvoir pour entrer en scène, ha non !!! Je ne l’avais pas encore dit !!!

Introduction :

· tu es un bon serviteur, Hugues, jamais je ne me séparerais de toi ! Bien sûr, tant que je serais Prince de Corfou, ton maître, et ton bienfaiteur.

· …

· Tu ne réponds pas ? Ce n’est pas dans tes habitudes de te laisser rabaisser. Mon cher Hugues, c’est ce que j’ai toujours aimé chez toi ; ce côté révolté.

· Je n’ai pas envie de participer à vos jeux de verbes, maître. 

· Tu es bien véhément ! Je retrouve mon bon serviteur préféré … Mais ! … qu’est ce que tu fais ? (bousculades, chaise renversée, bruits d’un liquide qui se répand)

· Mais tu es fou ! C’est …

·  Oui maître, c’est de l’essence … (craquement d’une allumette, WOOF ! et un hurlement inhumain).
· J’ai senti votre discipline me fouiller l’esprit maître. Et j’ai failli échouer, tellement j’attendais ce moment. Je suis maintenant à jamais libéré de l’infâme lien de sang qui m’enchaînait à votre être que j’exècre depuis si longtemps !

· Aaarg ! aiiide moiii …

· Je vous hais ! De tous les pores de ma peau, j’évacue ma haine dans ce geste purificateur ! Ah ! Voila le prince de Corfou, ancien toréador de la vieille et décadente Europe mourir, tué par son plus fidèle serviteur !haha ha n’est ce pas un comble ? 

· … (bruits de crépitements) 

· ça n’a pas duré longtemps… et dire que je vous ai craint pendant plus de deux siècles … (bruits de crachats)
Chapitre 1
Promenons nous dans les bois … 
pendant que la Goule n’y est pas

Cela fait maintenant presque une semaine que le massacre a commencé. Et il ne reste que les Pjs de vivants … La monstrueuse Goule c’est gorgée du sang des plus puissants. Pour l’instant, nos protagonistes vivent une accalmie toute relative avant le coup de grâce. Aussi, il faut s’organiser pour survivre. Considérant leur handicap commun (impossibilité de traverser des étendues d’eau), ils n’ont pas pu faire partie des derniers départs embarqués avant le déclenchement étrange de la tempête. (Qui sait si les navires ont survécus au gros grain …)  
Note au MJ : Voir le tableau des événements passés en annexe

Les Pjs :

1 Gans Tatalopoulos Caïtiff 12ème Génération devenu 11eme en diablant le primogène Brujah pendant la réunion de crise des anciens. La Goule passa à l’attaque à ce moment là, et Gans dans la panique s’est nourri sur Sukorov agonisant avant de s’enfuir lâchement …  
2 Dimitri Ostrovaï Brujah 11ème génération infant de Sukorov représentant du clan Brujah. Un des seuls survivants de la réunion de crise des anciens. Il a abandonné lâchement son sire pendant le massacre.

3 Noah Fülkmann Ventru 10ème (disciple de Seth infiltré) 10eme Génération. Se fait passer pour un Ventrue depuis plus de 50 ans. Il veut secrètement se débarrasser de la goule pour instaurer son propre pouvoir. 

4 Julia Romanov Gangrel (Ravnos) 12ème génération C’est une indépendante qui a participée à la chasse au sang contre la goule renégate. Ça c’est très mal passé puisqu’elle est la dernière survivante d’un des groupes de chasse !!!
5 Everett Mac Nusson Malkavian (antitribu)  10ème génération. Seul représentant de son clan sur l’île. Everett est hanté par un esprit ce qui l’empêche d’avoir un raisonnement fiable. Il erre dans les rues de Corfou tel un prophète fou ! 

6 Karim Abdellakh Assamite 12ème génération (membre de l’inconnu). C’est un tueur à gage au service de la camarilla de Corfou. La goule déjantée a ruiné tous ces plans de reconnaissance sociale. Il espère secrètement une confrontation directe contre ce tueur de vampire.
Chapitre 2

Si la Goule y était,

Elle nous écharperait !!!
Voila les possibilités des Pjs quant à cette 5eme nuit :

· Ils peuvent faire fonctionner leurs alliés à l’unisson (les quelques survivants sont apeurés et inefficaces. A défaut ils peuvent servir de réserve de sang). Leurs contacts et influences sont réduits à peau de chagrin. Les deux seuls moyens de ce carapater de l’île sont par les eaux ou par les airs. Ils doivent ressentir l’épée de Damoclès au dessus de leurs têtes, car ils peuvent croiser Hugues la Goule Sanguinaire à tout moment de leurs recherches. 

Note au MJ : Faites les se tordre les neurones pour trouver un moyen. Laissez les espérer, jusqu’au moment fatidique ou ça échoue.
· Ils peuvent solliciter l’aide du milieu mafieux à grand renfort de ressources, acquérir un avion ou le louer à un tarif prohibitif. Aucun pilote humain ne sera assez fou pour voler sans l’assistance des aiguilleurs du ciel (toujours en grève).
Note au MJ : Dominer un pilote, c’est faisable.  Mais le dominer en permanence pendant la traversée des eaux et avec la phobie de chacun c’est trop cher en points de volonté.
· Ils peuvent influer sur la grève des aiguilleurs du ciel. Mais c’est un travail de longue haleine. Il faut infiltrer la direction et le syndicat et cela prend du temps … et du temps … ils n’en ont que très peu …

· Ils peuvent en dernier recours voler un avion. Mais les furies noires ont passer un arrangement avec les rongeurs d’os : Empêcher tout les vols de nuit maintenant que la tempête faiblit. 

Note au MJ : voir l’annexe «Y’a un Os !»

· Ils peuvent demander l’aide des Lupins (Après tout, ils ont une « Gangrel» avec eux) 

Note au MJ : voir l’annexe « Mais qui sont ces Furies qui dansent sur nos tombes ? »
· Ils peuvent attendre la fin de la grève mais c’est voir Hugues leur tomber finalement dessus.
Chapitre 3
Mais comme il n’y ait plus,

Il nous mangera plus !

Alors, Vous allez me dire ; mais si il n’y a aucun moyen, quels recours ont-ils ? 

Ben c’est simple ! Ils ont deux possibilités 

1 Ils se montrent extraordinairement inventifs pour se planquer. Faire le pied de grue plus d’une nuit au même refuge c’est s’exposer. Même si ce refuge est introuvable il sera trouvé. Ils doivent impérativement bouger chaque nuit. Le MJ peut décider, après les avoir fait suer eau et sang qu’ils ont réussi à éloigner la menace. 

Hugues, après plus d’une semaine de massacre, considérera avoir éradiquer tout les vampires présents sur l’île et quittera Corfou, direction Paris.

2 Ils vous ont épaté en sortant un plan d’enfer ou surmonter l’adversité (Hugues doit leur paraître trop fort pour eux … mais si ils sont suicidaires tant pis pour eux !). Alors vous pourrez leur accorder de s’envoler loin de cette île devenue un avant goût de la géhenne.
Conclusion
Arrangez vous … s’ils sont encore « non» vivants pour qu’ils rendent compte à Paris (rappelez vous que le prince de Corfou était un Toréador Français). N’oubliez pas qu’ils ne sont pas sensés connaître la destination et le devenir de Hugues.

Fin
Nous remercions l’office de tourisme de Corfou Le Club Méd. Et
 Nouvelles Frontières pour ce fabuleux voyage …
Fufu et Chocho
Annexe 2
« Y’a un os »
Les Rongeurs d’Os : leur leitmotiv, à présent, n’est plus de survivre aux purges des vampires, les suceurs de sangs ayant un plus gros souci qu’eux (Hugues … vous vous rappelez?).

Ils vont être contactés par un pack de Furies Noires, annonçant les visions prémonitoires de leur théurge. 

Les Rongeurs d’Os font part de leur théorie comme quoi le prince Toréador est le puissant serviteur du Wyrm, tué dans la vision et que le massacre perpétré par Hugues la Goule représente tout à fait le symbolisme du ver qui se dévore lui-même.

A partir de cet instant, les deux tribus vont travailler de concert pour définitivement se débarrasser des sangsues.
Chaque partie y trouvera son compte. Ils ne seront plus persécutés et les Furies Noires reprendront un Caern très puissant.

Les Rongeurs d’Os vont espionner les mouvements des vampires. Ils apercevront, après la première attaque de la goule, du transit le jour, de plusieurs caissons étanches de taille humaine. 
Il ne leur en faudra pas plus pour imaginer que les refuges soit disant secrets des vampires, sont connus de la Goule et qu’elle les détruit le jour lorsqu’ils sont vulnérables. 

Les rongeurs d’os se mettront à pister ces étranges convois et découvriront le lieu du rassemblement. Un SMS sur le portable de la Goule, arraché à un vampire apeuré, et le tour est joué.

Par la suite, Les Rongeurs d’Os se voient confier la mission par les Furies Noires d’empêcher tout vol de nuit privé (quitte à saboter les avions et les hélicoptères).

Pendant la chasse au sang, les Rongeurs d’Os auront secrètement protégés la Goule (on ne lâche pas facilement un bon outil…).
Les Rongeurs d’Os ne sont pas connus pour être de grands guerriers … S’ils sont confrontés à un nombre de vampires supérieurs à eux ils préfèreront prendre la fuite … 

Par contre s’ils trouvent un vampire isolé … Bon appétit !!!

Prendre les caractéristiques du Lupin expérimenté p275. Ils sont au nombre de trois, n’oubliez surtout pas de doubler les attributs physiques lorsqu’ils se transforment !

Annexe 3

« Mais qui sont ces Furies qui dansent sur nos tombes »
Les Furies Noires n’hésiteront pas à se frotter aux vampires dans une guérilla urbaine sanglante …

Imaginez des beautés Grecques, gonflées aux stéroïdes, habillées à la « Madame Smith » (tailleur Gucci, oursin sous les bras (de très gros calibres) et talons aiguilles en titane…).

Elles sont là pour nettoyer la ville et reprendre le Caern…

Autant vous dire que les mots « pitié », « reddition » et « grâce » leur sont inconnus.

Noah Fülkmann (le pauvre !) possède un artefact très puissant nécessaire à l’accomplissement du rituel pour réveiller le Caern.

Elles ne le lâcheront pas tant qu’elles ne l’auront pas récupéré.
La lance de Diane est l’équivalent d’un grand Klaive faisant des dommages aggravés à toute créatures surnaturels force +5. 

Prendre les caractéristiques de l’ancien change-forme  p275. Elles sont au nombre de quatre, n’oubliez surtout pas de doubler les attributs physiques lorsqu’elles se transforment !

Gans Tatatopoulos 
Né en 1956 à Corfou. Il a été étreint en 1981 et abandonné. caïtiff
Description physique : 1m80 de bonhomie, Gans est en apparence un jeune homme joufflu et assez enveloppé. Mais derrière ce physique de « nounours », il y a un regard luisant, perspicace et glacial !
Psychologie du personnage : Gans  est un opportuniste ; il joue sur son physique un peu disgracieux pour passer comme gentil ! Ce n’est pas le cas ! Gans ne rêve que de pouvoir, d’influence quitte à faire les plus sales boulots. Dernièrement, il lui est arrivé une opportunité sans précédents. Elle lui a coûté cher … (Dérangement paranoïaque). Il a diablé le primogène brujah Sucorov pendant une réunion de crise dans un hangar désaffecté. L’endroit s’est transformé en enfer, lorsque la Goule renégate du prince a commencé son carnage. Pourtant, Gans avait tout prévu quant à la sécurité des damnés.

Interprétation : 

Quelqu’un a devancé vos plans ! Mais qui ? ça peut être n’importe qui !

« Il me suis … Je le sens … (sanglot) Son regard ! Vous n’avez pas vu son regard ? Je préfère me donner la mort que le soutenir ! (re sanglot)»

Contact et alliés :

Gans connait tous les quartiers mal famés de Corfou. Il a d’excellents liens avec les bagagistes de l’aéroport. De temps en temps ils lui fournissent des babioles occidentales tombées des bagages. Il connait aussi quelques pontes dans les milieux maffieux (lieutenant, patron de salles de jeux, maquereaux). 

Equipement :

Glock 17 + 1 chargeur.

Ingram mac 10 + 1 chargeur

Gilet Kevlar protection 2d pénalité 1d

Deux costumes Armani dans une mallette (le costume que vous portez est lacéré et couvert de sang mais vous n’avez pas pris le temps de le changer)

Hugues Morainet
Né en 1762 à paris

Transformé en goule en 1812 pendant les campagnes Napoléonienne 
Description Physique :

Force de la nature (2m05 pour 110 kg)

Il a l’apparence d’un homme marqué par l’épreuve du temps malgré son immortalité.

La 50aine des cheveux clairsemé qui laisse apparaître un début de calvitie et une longue barbe poivre et sel mangeant le contour des lèvres et du menton. Un regard triste « presque » compatissant… 

Psychologie du personnage :

Il n’a qu’un but éradiquer  le plus de vampire avant de tomber. Il n’attend aucune aide de qui que ce soit (Bien que les lupins lui donnent un coup de pouce).

Hugues ne sait pas interpréter la lecture des auras … il cherche à tuer toute les personnes ayant des auras vampiriques mais reste interrogatif quant à l’aura des lupins (brillante … peut être des anges gardiens l’aidant dans sa quête de rédemption ?)
Il a mûrement réfléchi sa décision et a décidé de passer à l’acte.

Son humanité a été dévoré par les exactions que son Sire l’a obligé à accomplir (massacres, meurtres, complots fratricides, vices sadiques, etc.). Il y aucune chance même pour un vampire psychologue de le dérouter de sa quête sacrificiel.

Équipement :

Sabre de cavalerie (dommages aggravé) Force +2

Grenades au phosphore une dizaine dans un sac de sport 10D par le feu (aggravé) sur un rayon de 10 mètres.

Vêtements renforcé 1D de protection.

Everett Mac Nusson
Ancien Général sudiste 

Malkavian Antitribu 10ème Génération étreint en 1865 états unis d’Amérique dans un sanatorium pour les traumatisés mentaux de la guerre de sécession. 

Description physique : 

Everett aurait  sans doute pu posé pour l’affiche représentant Oncle Sam.

Une silhouette malingre, des yeux bleus enfoncés dans leurs orbites et une longue et fine barbe blanche allongeant encore ses trais émaciés. 
Seul représentant de son clan sur l’île, Everett a un sérieux problème avec les gens de couleur (même ceux devenu vampire). On ne se refait pas !!!

Il n’a pas subi le changement que tout le clan ou presque a vécu en 1999. Il n’a aucun lien avec le réseau qui unit l’esprit de ses frères. 

Everett est hanté par l’esprit d’un esclave cueilleur de coton de la Caroline du Sud qu’il a torturé pendant 7 jours pour avoir soi-disant fait des avances à sa fille maintenant disparue (paix ai son âme). Son persécuteur ectoplasmique se délecte d’être sa bonne conscience. 
Everett est un pur sociopathe qui n’espère qu’une chose : quitter l’île à tout prix. 

Equipement :

Un vieux colt à poudre noir 6 coups

Ne sais même pas s’il fonctionne encore. Mais la crosse a souvent servi à casser des crânes.
Une “holy bible”

Creusée pour accueillir un pieu en bois.
Julia Romanov

Naissance : Inski en Roumanie. 
Etreinte en 1982 Julia est une Ravnos qui se fait passer pour un Gangrel. 

Indépendante, elle fut employée lors de la chasse contre la goule renégate.

C’est la seule survivante de sa meute qui participa à la chasse.

Lorsque le groupe fut confronté à la goule, ce fut un massacre en bonne et due forme. 
Ayant réussi a s’enfuir avec Luigi le seul vrai Gangrel de Corfou.

Alors dans les bas fonds, les clochards ont révélés leurs véritables natures de lupin. Elle ne dut son salut qu’en sacrifiant Luigi. 

Maintenant elle se terre, attendant une accalmie pour dérober un avion.
Loué soit son géniteur vampirique qui l’obligea à prendre des cours de pilotage de nuit sur des petits Fokker.

Sa route croisa celle de Karim et Dimitri ; survivants eux aussi.

Equipement :

Jeu de tarot divinatoire

Elle ne peut pas s’empêcher de tirer les cartes pour invoquer les esprits sur toutes les décisions.
6 couteaux de lancer Force +1d 

Dissimulés sur elle. 
Dimitri Ostrovaï 
Naissance : Odessa (Ukraine) étreint en 1956 Clan Brujah.

Le portrait craché de Dolph Lungrenn (l’adversaire Russe de Rocky).

Il était l’infant préféré du feu primogéne brujah. Lors de la grande réunion secrète, Dimitri, pris de panique, a abandonné son Sire. 
Des grenades au phosphore volaient, des têtes tombaient, son la rage de la goule diabolique. 
Elle avait découvert le lieu pourtant gardé secret. Malheureusement pour lui il ne garde aucun souvenir des raisons de sa fuite. 
Par la suite, Dimitri, pour se racheter de sa lâcheté, a fait partie des meutes chargées par ce qu’il restait du primogénat pour chasser l’impudente goule. 

Il connaît tout ou presque des gangs de Corfou. Du petit pickpocket aux grands escrocs.

Equipement :

Fusil à pompe à canon scié  cal 12  portée réduite à 15m  8d de dom

Tonfa   force +2d

Veste Kevlar protection 3d pénalité 1d
Karim Abdellak 
Naissance : Marseille France étreint en 1980 clan Assamite.

Chaîne en or, gourmette (avec les initiales S.D. ) T-shirt à la gloire de l’Om survêtement Kappa chaussure de sport Adidas couleur Or. Cheveux rasés, bouc fin.
Karim a un terrible secret, il travaille pour «  l’Inconnu ».

Il menait une vie peinarde de tueur au service de la camarilla de Corfou. Il connaît et a travaillé avec Hugues sur plusieurs contrats.

Pour lui, « ça la fout mal «  de se faire battre au poteau par une putain de goule même pas Assamite !!!

Il espère secrètement une confrontation directe, histoire de voir qui pourra l’emporter des deux et se faire une réputation en béton (il a dérobé des caisses d’armement sur un navire de guerre français en escale à Corfou).

Karim se donne une apparence de simplet fraîchement sortie de la jungle urbaine. En réalité, il n’en est rien. Karim est tout sauf un imbécile irréfléchi. Il sera près lors de l’ultime combat.

Equipement :

Une caisse de 3 Famas (fusil d’assaut) 

Une caisse de 10 chargeurs

Un gilet pare balles

Nunchaku avec lame de rasoir force +2d létal et contandant !!!

Noah Fülkmann
Naissance : Cap Town Afrique du Sud. Etreint en 1830 Clan disciple de Seth mais cela fait 50 ans qu’il se fait passer pour un Ventrue.

Noah est le parfait négatif d’un célèbre joueur de tennis franco camerounais. Grand, pâle de peau, yeux bleu, roux. Léger accent germanique. Il a le Look Indiana Jones.
Dernièrement il a fait l’acquisition d’un trésor archéologique : Une Lance magnifique que l’âge n’a pas su ternir, même la hampe en bois n’a pas été altéré par les siècles.

Seulement, Noah s’est fait repéré dans les vieilles ruines où il trouva cet objet. 

Comble de l’horreur il s’est fait déloger par des Lupins, des femelles en plus !!! (Il en a compté au moins 4 mais ne cherche pas à savoir si il y en a plus)

« Ma  place est enfin libre pour régner sur Corfou, mais avant il faut que je trouve des pigeons pour me débarrasser des gêneurs. »

Équipement :

Sa seule arme est la lance qu’il n’a jamais utilisée
