LA CHASSE AUX VAMPIRES - Par vair Sarendil

Temps: 2 4 4b selon les choix que feront [es PJs.
Lieu : véalisable partout en Terre Oe Pangb. De méfévence 0ans un bom/g Assez gros comme Cbnafon.
Niveau : d partir dn niveau 2-3 pour vester cvédible. Adaptable a tout niveau car il y a peu ou pas de combat.

Introduction :

Clest [a premiere quéte que j'ai écrit pour wa table de TDR, je voulais que celle-ci soit surtout interactive, et pas trop
manichéenne. Tl y a donc plusieurs facons de ventrer dans la quéte puis de la véaliser, et enfin plusieurs fins possibles. Cette quete
peut se dérouler dans wimporte quelle ville ou village de la Terve de Fangh. 1l sagit drun petit scénario Yenquéte qui peut se résondre
sans aucun cowbat (tout dépend de vos PTs). 1l peut se réaliser en une seule session tves facilement. Pour ma part, je ['ai vajouté entre
deux quetes d Valtordu pour amener de la « vie » au village.

Synopsis :

Un couple de vampires (Virgil et Sandra) stest ifiltré dans [a sociéte d'un village. Un chasseur de vampire vous propose de
les éliminer. En véalite, il sagit de vampires plutot pacifiques. Ce sera aux PJs de décider de leur sort. 1ls peuvent les tuer, les [iover
aux villageois ou au chasseur de vampire, on encore les aider d fuir.

Les personnages :

virgil : il s'agit dwn howme de grande taille, anx chevenx noirs, plaqués en arrieve. 1l a le teint assez pale. 1l est médecin
itinérant et il seest installé depuis quelques temps dans [e village avec sa fewme sandva. 1l fait désormais partie intégrante de la
société. 1[ possede un tempérament calwe et altruiste. 1l sagit en véalité dun vampire pacifique. 1l profite de son métier pour se
nourrir de sang umain (a travers les prises de sang, les saignées ou directement sur des cadavres). 1l a Vailleurs développé un certain
don pour faire des diagnostics précis en « goitant » le sang de ces patients.

sandra : elle est [epouse de Virgil et travaille comme ifirmiere a ses cotés. De natuve assez joviale, elle possede un charme
naturel, de long cheveus bouclés et sombres aux veflets violine qui [ui tombent dans le bas du dos. Elle est de petite taille et assez
menue. Elle a une petite voix douce et un collier orné dume pierve verte autour du con. Elle a vécemment croisé le chemin de Belmont
dans la foret alors quelle chassait des animansc pour se nourrir de leur sang. Ce devnier ['a blessée d'un carreau yarbalete, et elle ['a
entaillé a [a taille en vetour, avec ses griffes, avant de prendve la fuite.

Belmont : il s'agit dyun howmme trapu dune quavantaine dannées. 1 est de passage dans le wvillage apres avoir suivi les
rumenrs parlant O'un vampire dans la végion. 1l a les cheveux chatain claiv, coupés au bol. 1l a le visage buring et wn tempérament
rendu austére par son wiétier dangereux et sa vie solitaire. 1 est habillé dune armmre de cuir cloute, dune cape de pluie, il porte en
collier Uinsigne de son ovdre. 1l est armeé dun long poignard et dune arbalete. 1l voue une haine sans fin anx créatuves du mal. 1l est
blessé d la taille suite a un combat avec une vampive. 1l peut proposer ausx PJs de chasser la vampire a sa place.

Entrée dans la quéte :

o Discussion avec [e Tavernier ou un villageois : une rumenr circule selon laquelle Virgil, un weédecin itinérant, aurait été
apeveu les nuits dernieves dans le cimetiere du village. Par aillenrs, cela fait plusienrs jours que personne wa vu sa femme
Sandra. Les villageois ont chacun leur theovie, certains pensent quil sevait un vampire, Yautves quil aurait tué sa fenme
et Lenterrerait secvétement dans le cimetiere, et dautves encorve pensent quil sadonnerait simplement a des pratiques
sescuelles étranges.

o A lataverne, ils penvent sintéresser deux-memes ou étve interpellés par Belmont qui lenr propose de chasser le vampire
 sa place. 1l a en effet été blessé par une vampire dernierement. 1l soupconne Sandva, la fewme de Virgil, vetre [a vampire
en question, celle-ci ayant disparu depuis plusienrs jours. Virgil en est sirement un aussi. 1l est prét a offriv 250 PO si [es
PJs arvivent a prowver que Sandva et Virgil sont des vampires et a les éliminer. Belmont pense que Virgil wa pas encore



fui la ville. Tl lenr conseille dattendve [a nuit et de le suivre, car il est intronvable. 1ls doivent vamener le coenr conmme

preuve.

Déroulement de la quéte :

La quéte débute normalement par une phase dYenquéte.

Si [es PJs décident aller an dowicile de Virgi[ dans [a journée :

O

O

La porte et [es volets sont fermés.
= Siles PJs wont pas encore rencontré le chasseur de vampire, il vient les aborder devant [a batisse. 1l [eur
dit que Virgil et Sandra sont probablement des vampires. 1l a probablement véussi a tuer ou blesser
Sandra. Virgil en est sivewent un aussi. 1l propose 250 PO si [es PJs arvivent a prouver que Virgil et
Sandra sont des vampives et d les éliminer. Belmont pense que Virgil wa pas encore fui la ville. 1l leur
conseille dattendre [a nuit et de le suivre, car il est introuvable dans la journée mais quil anrait été
apereu prés du cimetiere [a nuit. 1ls doivent vamener le ceeur comme prewve.
Si les PJs décident de s'infiltrer dans le domricile -
= Crochetage de difficulté moyenne. Maison sombre, nowbreuses tentures. Meubles tres anciens. Tableaux
de Virgil et Sandva dans une époque qui semble ancienne. Les [its sont a la cave. 1ls trouveront sandra,
vivante mais blessée. Si elle est interrogée, elle nieva étre une vampire et diva avoir été attaquée par un
brigand. Si elle se sent menacée, elle disparait dans un nuage de fumée.
= 1l wy a aucune preuve formelle quils sont bien des vampires dans ce domicile mais plusienrs élements
concordants (tableanx anciens, chambre avec absence de fenétre, absence de nowrriture « normale »). Les
PJs penvent trowver un double des clés du cabinet de Virgil.

Si [es Ps décident daller [e voir a son cabinet wédical :

O

1l s'agit un buveau situé dans une maison de plusienrs étages, le cabinet occupe le niveau du sous-sol seni-enterré.
On apercoit [a cour anglaise qui éclaive e buvean. Celle-ci est protégée par des barreaux de fer (cassables sur un
trés bon jet de force). La porte est fermée. Crochetage de difficulte moyenne. Le cabinet est accessible apres quelques
marches descendantes. Le bureau est dans la penombre, éclaivé seulement par [a petite cour anglaise. La décoration
ou cabinet est assez surchargee, on y trowve des bocaux et fioles diverses, beaucoup sont vemplis de sangsues.
Dans une armoire fermable, wais qui la est ouverte, on a des seringues de métal et des pochons de sang
habituellement cachés. 1ls sont tous vides. 1l y a un cadavre sur une table dautopsie vecowvert dun drap blanc
taché de sang. Si les PTs décident de ['excaminer : 1l est habille dune tenue de garde ou wvillage. 1l a une blessure
movtelle a poitrine. 1{ y a aussi un dossier wientionnant son nom : Lavchet / Blessure mortelle a a poitrine. Sur jet
de perception, ils peuvent découvrir : La blessure a été faite a [arme blanche / Trace de worsure dans [aisselle
(selon [e score, on pent wvoir quelle est post mortem). Les PJs peuvent également trowver un petit calepin dans le
tivoir du buveau o il est noté plusieurs choses. Entre autres, une [iste de correspondance entre le goiit ou sang et
le diagnostic clinique, mais aussi un mode denploi pour prélever une quantité non létale de sang avec les sangsues,
puis lextraire et le conserver.

Au total, il y a des preuves plus flagrantes dans [e cabinet (carnet de notes, cadavre avec morsure et nombreuses
pocbes 0e sang).

Si les Ps décident O'attendre [a nuit pour suivre Virgi[ :

O

Son trajet est le sutvant, les PJs powvant ['intercepter winporte on : il part de son dowricile avec un sac et se dirige

vers le cimetiere. [ semble fatigué et sur ses gardes. 1ls peuvent le suivve jusqwan cimetiere on il essaiera de
déterrer des cadavres pour prélever leur sang avec des seringues. Virgil wattaquera pas spontanément [es PJs.

= Siles Pjs Uinterrogent : il leur explique quiil est effectivement un vampire. Sa femme a été attaguée par

un chasseur de vampire (alors quelle allait dans [a foret se nourrir de sang vanimanx). 1l excplique etve

un vampire « pacifique », qui ne chasse plus depuis des siecles. Ils se contentent avec sa fenmie du sang

de ses patients qui décedent ou des saignées quil fait (de facon plus ou moins justifiee). 1l se vend au

cimetiere depuis quelques nuits, car Sandra a besoin de plus de sang du fait de sa blessure. 1ls craignent

pour leur vie avec le chasseur de vampire qui vode dans la végion. 1l lenr demande de [e [aisser prélever



ou sang et quil quittera la ville des que sa femme sera suffisamment vétablie pour pouvoir voyager.
Possibilite quil se coupe un doigt ou s'arrache une canine pour prouver sa mort a Belmont si les PTs e
Oemandent.
= Siles Ps attaquent Virgil dans le cimetiere, il disparait dans un nuage fume. 1l seva ensuite a son dowricile.
Mais Sandra succombera a ses blessures.
o Siles Pjs vont ou vetournent an domicile de Virgil apres la vencontre dans le cimetiere : deusc possibilités
o Siles Pys wont pas laisse Virgil prélever [e sang dans le cimetiere : Sandva est morte. 1l pleurt sa fenme. 1l quittera
[a wille vapidement. Plus vien ne le vetient ici. Les PJs peuvent l'aider a fuir ou ['attaquer. 1l attaguera sil se sent
menace.
o Siles Pys ont laissé le tewps a Virgil de récupérer du sang dans le cimetiere : Sandra survit a ses blessures.

Fins possibles :

o Les PJs ont aidé Virgil a fuir = Virgil survit et vécompense les aventuriers (100 PO et 1 potion Vinvisibilité de Zubilii.

o i les Pys donnent une fausse preuve de [a wort des vampires (griffe ou canine) - Belmont est septique et donne
une partie de [a récompense (150 PO). Possibilité quil donne walgré tout une récompense entieve sur un jet de
chariswe.

o i les PJs ne donment pas de prenve de [a wort des vampires = Belmont les considére commie des traitres et ne leur
domne pas de vécompense (Sauf excellent score sur un jet de chariswe). 1l west pas it et wattaquera pas seul le
groupe. Mais qui sait... peut-etre vecroisera-t-il le groupe daventuriers.

o Le sort 0e Sandra

= Siles Pys ont laissé Virgil vecupérer le sang dans e cimetiere - Sandra survit et fuit avec Virgil. Blle
offre ausc aventuriers le collier qui appartient a sa famille (ammlette du cheiroptérophile : donne +2 au
CHA la nuit).
= Si les PJs wont pas laissé Virgil prélever le sang an cimetiere. Elle meurt de ses blessures. Pas de
récompense bonus.
o Siles PJs ont aidé Belmont = les vampires sont morts et ils recotvent leur récompense.
o Siles aventuriers rapportent les 2 ceeurs de vampires - 250 PO (+50 PO de bonus pour [e 2™
o Siles aventuriers ne rapportent pas une preuve suffisante = 150 PO

vampire.

o Siles PJs décident de [es [ivver an village pour quils soient juges.

o Un proces sorganise vapidewent aux villages. A wous de ['improviser. Taites-le se dérouler a huis-clos si vous
voulez wous simplifier la vie ou au contraive faites-en un proces public. Les PTs pourraient wiewe étre embauchés
comme avocats de ['une des deuxc parties, pour une belle session de role-play [ Le chef des gardes offre 200 PO au
PJs ainsi 0'une arwie an choix dans [armmrerie dn viﬂage (au MJ Oe proposer Oes cboix « vaisonnables »).

o En cas de proces d huis-clos ou non-participation des PJs :

= Virgil est désigné coupable, notamment davoir détourné sa fonction de médecin. 1l est condamné a wort.
= Si Samdre est vivante: elle est affaiblie a ce proces et gagne la compassion des wvillageois. Elle est
condammée a exil.

o Belmont s'en va furax du village, sans récompenser les PJs bien sir qui ['ont doublé dans cette affaire. 1l partiva
sans doute chasser Sandva... et recroisera peut-étre la route des PJs.

Conclusion : i ny apas 0e « vrdie fin ». A chacun de vivre [aventure qu'i[ soubaite et a cbaque M]J 0'orienter ses jouenrs
comme il le soubaite. Je considere que [a vécompense est plus importante si les PJs adent les vampives ou ovganisent un proces, car
cela lenr demande plus de « subtilité ». Libre a vous de ['adapter selon vos envies, den faive un scénario plus horvifique, pourquoi
pas. Je vous wiets en anmexe un petit diagramme des ewbranchements du scénario pour vous aider d guider vos jouenrs. Bon jeu |



