Le monde de Vampire : la Mascarade n'est pas le ndtre, bien
qu'il en soit suffisamment proche pour créer un sentiment de
malaise. Disons plutdt que le monde habité par les vampires est
similaire au ndtre — vu au travers de lunettes sombres. Le mal y est
palpable et évident ; la fin des temps y est proche ; le monde entier
est sur le fil du rasoir. Clest un monde de rénébres.

Superficiellement, le Monde des Ténébres est identique &
notre monde “réel”. Les mémes groupes de rock y sont popu-
laires, la violence gangréne pareillement les villes, la corruption
et I'affairisme infestent les mémes gouvernements, et les villes et
les sociétés se tournent vers les mémes capirales culrurelles, Le
Monde des Ténébres a une Starue de la Liberté, une Tour Eiffel
et un Big Ben. Mais I'horreur quoridienne est plus présente que
dans notre monde : ses fléaux sont tous aggravés. Nos peurs y
sont plus réelles. Nos gouvernants y sont plus dégénérés. Norre
écosysteme y meurt chaque nuit d'avantage. Et les vampires exis-

tent.

La plupart des différences entre notre monde et le Monde des
Ténthres viennent des vampires. Anciens et invisibles, les
membres de la Famille v jouent avec Ihumanité comme un char
avec une souris. Les immortels manipulent les peuples pour trom-
per ennui qui les affligent chague nuir, ou pour se protéger des
machinations d'adversaires immémoriaux. Limmortalité est la
malédiction des vampires, car ils sont prisonniers d'une existence
stagnante et d'un corps mort.

Ce chapitre est consacré au monde des vampires. Le Monde
des Ténebres est & l'image des passions et des horreurs de ses
maitres secrers, et 'espoir en la rédemption est la dernitre chose
qui fait vivre, ou non-vivre, les habitants de ce lieu maudit.

L. e MONDE
DES TENEBRES

La plus grande différence entre notre monde et celui de
Vampire : La Mascarade est la présence de monstres immortels
manipulant 'humanité. Violence et désespoir y sont plus courants,

car ils sont indispensables i la survie de la Famille. Le monde est
désolé, mais la fuite est une possibilité toujours présente, peut-étre
trop. Le décor de Vampire est fait de sa population er du désespoir
de celle-ci.

GOTHIQUE-DUNK ET
SOMBRES DRESAGES

“Gothique-punk” est sans doure le meilleur adjectif pour qua-
lifier la nature du Monde des Ténébres. Lenvironnement est un
enchevétrement de styles et d'influences, et la tension causée par
la juxtaposition d'ethnies, de classes sociales et de sous-cultures
fait du monde un endroir vibrant mais dangereux.

L'aspect “gothique” décrit 'ambiance du Monde des Ténébres.
Des immeubles se dressent sur des arcs-boutants au-dessus des
tétes, mélant colonnes classiques et gargouilles grimagantes. Les
habitants sont écrasés par Parchirecture, perdus parmi les fliches
qui semblent s'élancer vers les cieux comme pour échapper au
monde physique. Les bancs des églises se remplissent, les mortels
se ralliant & rous ceux qui leur promertent un espoir dans une vie
meilleure. Les sectes prosperent, promettant pouvoir et salut. Les
institutions qui contrdlent la société sont encore plus rigides et
conservatrices que dans notre monde, car ceux gui ont le pouvoir
préferent les maux du monde qu'ils connaissent au chaos du chan-
gement. Clest un monde déchiré entre ceux qui ont tour et ceux
qui n'ont rien, entre la richesse et la pauvreté, entre excés et la
misére,

Le coté “punk” est exprimé par le style de vie de nombre d'ha-
bitants du Monde des Ténébres. Afin de donner un sens a leur vie,
ils se rebellent, se jetant contre les piliers du pouvoir. Des gangs
font la loi dans la rue, et le crime organisé se développe au sein de
la pigre, en réaction i linutilité d'une vie “dans le droit chemin®.
La musique est plus forte, plus rapide, plus violente ou plus hyp-
notique par sa monotonie ; elle est écoutée par des masses qui
trouvent le salut dans 'oubli. La parole est plus crue, la mode plus
outrageuse, ['art plus obscéne, et la rechnologie apporte cela & tous
avec un simple clic. Ce monde est corrompu, ses habitants sont en
faillite spirituelle, et la fuite en avant tient souvent lieu d'espoir.
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Et si cela ne suffisair pas, les dernidres années ont vu une
crainte silencieuse mais obsédante s'emparer des membres de la
Famille. De nombreux vampires murmurent que le Jyhad, la
puerre éternelle ou le jeu, est en passe de détruire les plus
anciens. La guerre dure depuis la nuir-des remps, mais nombreux
sont ceux qui craignent que, le nouveau millénaire approchant
et la malédicrion des non-mores s'affaiblissant, une fin de partie

apocalyptique s'annonce. Des signes et des présages, nombreux
dans le prophérique Livre de Nod, troublent les vampires de tous
clans ou lignages, méme ceux qui prérendent ne pas y croire. On
parle & voix basse — et aussi bien dans les cénacles du Sabbat
que dans les salons de la Camarilla — Jd'agitation en Orient,
d’armées de racaille sans clan, de vampires dont le sang est si
faible qu'ils ne peuvent donner 'Erreinre, de rencontre avec de
mystérieux aieuls donr les pouvoirs sont si vastes qu'il est impos-
sihle d'y reconnaitre un lignage, de lune ascendanre noire er de
pleine lune rouge sang. Ce sont, selon les croyants, les signes que
les Nuits Derniéres sont proches, et que la fin de rour est pour
bientot.

Certains vampires croient que le Jugement est proche, et que
les puissances des Cieux se préparent i juger les vampires pour ce
qu'ils onr fait du monde. D'autres parlent de la fin du jeu, la
Géhenne, la nuit oii les plus anciens vampires surgiront pour
hoire le sang de leur progéniture — ce sang plus faible — pour
érancher leur propre soif. Rares sont ceux qui admettent croire
de telles superstitions, mais la tension est chaque nuit plus pal-
pable. Des anciens abattent leur main d'un seul coup, ruinant
des siecles d'intrigues en quelques actions insensées. Les meutes
de guerre du Sabbar se jetrent contre les forreresses de leurs
ennemis, comme si elles craignaient de n’avoir pas d'autre occa-
sion. Des groupes d'Assamites cannibales, autrefois rerenus par
une malédicrion, chassent d'autres vampires et se soflent de leur

ng. Des vampires de lignage incertain sont rraqués et détruirs
par des anciens paranoiaques, qui les craignent comme des pré-
curseurs de la Géhenne. Bien que la patience soit une vertu par-
ticuliere chez les immartels, elle est de moins en moins ohservée,
Cest le monde entier de la Famille qui se précipire vers le
gouffre de la folie collective.

Le gothique-punk est une ambiance et un décor & mettre en
place durant une partie de jeu. La plus grande part de la création
échoit au Conteur, mais les joueurs doivent également y impliquer
leurs personnages. L'ambiance est également une question de
goiits, Certains groupes préférent plus de gothique que de punk,
d'autres voudrone un équilibre des deux éléments, alors que
d'autres encore en voudront seulement un peu des deux. (Zest
votre jeu, et vous étes libre d'en faire ce que vous voulez. Gardez
simplement i l'esprit que la construction du monde est une expé-
rience commune, et que tout ce que font & la fois les joueurs et le
Conteur rend ce monde plus crédible. Les actions, les lieux, les
personnages et les descriptions doivent converger vers l'esthétique
gothique-punk.

LES VILLFES

Les vampires sont des créatures viscéralement urbaines, méme
si certains prétendent qu'il s'agir plus d'un choix que d'une ques-
tion de mature. La ville offre rout ce qu'un vampire peut désirer :
une source quasi illimirée de sang frais, suffisamment de conracrs
pour satisfaire les plus sociaux (et suffisamment de solitude pour
satisfaire les plus solitaires) et un abri siir contre les loups-garous
qui hantent les campagnes au-deld des lumitres de la cité.

Malheureusement pour les vampires, les villes sont également
le théitre du Jyhad, la grande guerre cannibale qui sévit parmi les
morts-vivants depuis plus longtemps que ne s'en souvient le vam-

pire le plus ancien. La nuit est aussi capricieuse que le sont les

vampires, et une longue période de calme peur sachever par un
bain de sang sans aucun signe avant-coureur. Puisqu'ils hanrent
tous les villes & la recherche de nourriture et de protection, la
confrontation avee d'autres membres de la Famille est inévitable.

Dans le passé, lorsque les humains éraient moins nombreux et

les villes plus petites, les vampires pouvaient jouir seuls de leur rer-
rain de chasse, sans jamais rencontrer I'un des leurs. Aujourd’hui,
les contacts avec d'autres prédateurs sont quasiment inévirables,
et un certain équilibre des forces existe dans chague ville. Les plus
anciens controlent leur territoire, les princes des immortels gou-
vernent avec une poigne de fer, des anarchs sans loi chassent dans
les rues mal famées, et des féres sauvages de vampires se déroulent
loin des yeux des maorrels. Méme le conflit le plus grave entre
membres de la Famille se déroule toujours derriire le voile de la
Mascarade, la loi du silence qui empéche les vampires de dévailer
leur existence aux mortels.

Paradoxalement, les villes sont & la fois les paradis et les pri-
sons des vampires. En les quittant, ils risquent de perdre leur non-
vie du fair de la soif ou sous les griffes des loups-garous, En y res-
tant, ils peuvenr s'adonner  leur passion, mais affrontent inévira-

blement leurs semblables. C'est une existence tendue et fragile
que celle d'immortel, avec ses innombrables malédictions : la
dépression, l'inanité et I'ennui débilitant.

Une proportion approximative entre vampires et mortels a
éré caleulée au siecle dernier. De nombreux princes vampires
maintiennent la limite d'un vampire pour 100.000 mortels afin
de garder leur existence secréte. Malgré cela, er natamment
durant les derniéres années, certaines villes dépassent ce ratio,
et la population sans cesse croi
un sujet préoccupant, Dans les villes qui ne suivent pas i la
lettre la Mascarade, celles conrriilées par le Sabbat, le rapport

sante de vampires est devenue

peut atteindre jusqu'a trois fois le niveau acceprable. La surpo-
pulation n'est pas un prohléme facile a régler : la décision de qui
peut rester et qui doit connaitre la Mort Ultime est un choix
politique que peu de princes veulent faire, suuf circonstances
dr.ﬂnu[l'\]uch.

Certains vampires pensent que la situation sera éclaircie de
gré ou de force. De jeunes vampires au sang faible apparaissent de
plus en plus fréquemment dans les villes des anciens, et de nom-
breux membres de la Famille murmurent gue le temps de
son”, oil les maitres secrets du Jyhad sortiront pour dévorer les
autres, est proche.

LA FAMILLE

Les vampires ont longtemps été craints comme des prédateurs
nocturnes, de terrifiantes formes noires surpissant des ténébres
pour voler des enfants et se nourrir du sang des innocents. Les

‘mois-

vampires sont également des eréatures d'une beauté mortelle,
assion immense et d'une sensualité de fauve.

d'une

Chaque vampire est unique, et chacun a une histoire f
nante & raconter. [l est cependant une chose que tous partagent :
la damnation. Plus important que twout lignage, clan, secte ou
cause est e fait que les vampires sont des prédateurs morts-vivants,
Le devoir ou les engagements passent en second lieu, apres la soif
inextinguible qui les taraude. Les vampires sont des parasites, sans
exception, maudits par un destin qui les force i chasser parmi ceux
qui ont été leurs semblables.

Vampire s'appuie avant tout sur ces thémes. Les vampires sont
des monstres. Que ressent-on lorsquion abandonne le corps

sangue et sans vie d'un enfant dans une décharge ! quand on
manipule les mortels comme des pions sur un échiquier ! quand on

suspecte les anciens de vous uriliser comme arme dirigée contre de

SC1-

[

vieux ennemis ! quand on passe sa non-vie dans les secrets et les
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vendetras ! quand on succombe i la volonté de la Béte et qu'on
s'acharne sur d'innocentes victimes !

En réponse & son environnement, la Famille a développé une
sociéré complexe qui existe hors de vue des mortels. Ages, clans,
sectes, sires, pouvoirs, influences er bien d'aurres aspects font des
vampires ce qu'ils sont. Chaque membre de la Famille est défini
par l'appartenance & l'une des nombreuses castes sociales qui
caractérisent la sociéré vampirique. En créant et renforgant les
divisions et les roles qu'ils s'imposent, méme de fagon artificielle,

les

ampires cherchent avant tout 3 échapper & la Bére qui les
ronge. En fait, Vampire : la Mascarade est i double sens : les vam-
pires ne se cachent pas seulement des mortels, mais également
d'eux-mémes, tentant de se convaincre quils ne sont pas les
monstres qu'ils sont devenus,

Une fagon dont les Dammnés se distinguent les uns des autres
est la combinaison de ['ige et de la génération, ou la distance qui
les sépare de Cain, le vampire originel. Les jeunes vampires doi-
vent prouver leur valeur aux yeux des anciens pour obrenir un
minimum de respect, et la Famille est souvent aussi stagnante et
sclérosée que les immortels eux-mémes. Il y a cependant une
petite possibilité d'évolution, car les anciens recherchent en per-
manence des alliés et des combattants pour les soutenir dans le
Jyhad.

Le statut le plus élevé est accordé aux Antédiluviens, les vam-
pires de la Troisibme Génération. La plupart des vamp
ment qu'il s"agit d'étres mythologiques. De fair, aucun n’a jamais

res esti-

été vu durant 'ere moderne. Le rang le plus bas est celui des nou-
veau-nés et des Parias, ces vampires sans clan ou au sang trop
faible pour y déceler un lign:

¢ Les Antédiluviens. C
réellement, sont sans doute les créarures les plus puissantes du
monde. Membres de la Troisieme Génération, ils ne sont qu'a
deux étapes du Premier Vampire, Cain. Lorsqu'ils choisissent de
s'éveiller de leur long sommeil, les Antédiluviens affectent tous

5 anciens vampire:

ceux qui sont en contact avec eux. Selon les rares récits de leurs
i divins. Selon une légende

actes, ils possédent des pouvoirs qu
des vampires, il y aurait 13 Antédiluviens, donr certains one éré
détruits. Leur lutre érernelle, le Jyhad, affecte tous les vampires, et
les manipulations et fourberies & multiples niveaux rendent les
agissements de ces Anciens pour ainsi dire indécelables.

* Les Mathusalems. Si les Antédiluviens sont les dieux des
vampires, les Marhusalems sont leurs demi-dicux et avatars
Entre la millizme et la deux millitme année de non-vie d'un
vampire s'opére un profond changement. Parfois physique, ce
houleversement peut également étre mental ou émotionnel.
Mais quelle qu'en soir la narure, il en résulte que le vampire perd
définitivement toute apparence d’humanité Etant passé du
monde terrestre au royaume du surnaturel, les Mathusalems se
retirent souvent sous terre, & l'abri des crocs des vampires plus
jeunes. Leurs pouvoirs sont si vastes qu'ils continuent de diriger
mentalement leurs machinations complexes, communiquant de
fagon magique ou télépathique (mais toujours invisible) avec
leurs serviteurs,

Les vampires craignent les Mathus:

ms, & qui on préte

d’épouvantables caractéristiques. La rumeur parle de
Mathusalems donr la peau est devenue

ils ne peuvent étre contemplés

erre, i l'apparence si
hideuse ou si magnifique
directement. On dit que ce
de vampire, et que d'autres dirigent des nations entigres depuis
leur froid rombeau.

ins Ne s€ Nourrissent yue de sang

* Les anciens. Les anciens sont des vampires existant depuis

plusieurs siécles, et sont généralement de la Sixiéme a la
Huitigme Génération. Apres des décennies de fourberie et une
faim insatiable de pouvoir, les anciens sont les participants du
Jyhad les plus physiquement actifs. [ls ne subissent pas la torpeur
qui se saisit des Mathusalems ou des Antédiluviens, et ne sont
pas aussi impuissants ou facilement influengables que les plus
jeunes. Le rerme “ancien” est subjectif : un vampire qui se quali-
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fie d'ancien 3 New York ne serait con

sidéré que comme acolyte
en Europe ou ailleurs. Les anciens contrélent d'une main de fer
la E

d'influence en exergant leur POUVOIF acquis .l\'|\u:» des décen-

Fa empéchant les plus jeunes d'atreindre des posirions

nies, sinon des sigcles.
* Les acolytes. Les acolytes sont des vampires relativement
dex

{entre cent

x cents ans de non-vie) qui ont prouvé
L

ants et, s'ils sont intelligents et

ils étaient de dignes membres de la Famil s acolytes sont

les laquais de vampires plus pui

chanceusx, les anciens de demain. Le starur d'acolyte se situe entre

celui d'ancien er de nouveau-né, ce qui signifie que le vampire a

perdu ses dents de lair (si on peut dire} mais manque encore d'ex-

périence pour devenir un véritable maitre du Jvhad. Du fair de
I'augmentation de la population mondiale durant les deux derniers

sid I'immense majorité des vampires sont des acolytes ou des
nouveau-nés.
* Les nouveau-nés, Les nouveau-nés sont aussi bien les vam

i

pires qui viennent e Créés que ceux qui meénent une vie oisi-
ve depuis plus d'un siécle. Stigmatisés pour n'avoir pas su encore

nt des

prouver leur valeur aux yeux des anciens, les nouveau-nés
vampires inexpérimentés qui pourront un soir accomplir quelque
chose, mais qui risquent d'avantage encore d'étre les victimes des

plans des autres morts-vivants.

* Les novices. Egalement appelés “infants” (hien que rour

vampire, mis & part Cain, soit l'infant de quelgqu’un), les novices
sont des morts-vivants nouvellement re-nés, toujours sous la

tutelle et la protection de leur sire, le vampire qui les a créés. Les

novic
re d

propriéré

s ne sont pas considérés en tant que membres 3 parr enrié-

a Famille, er sont souvent traités avec mépris comme la

> leur sire. Lorsqu'un sire décide que son infant est

prét, le novice peu devenir un nouveau-né, avec 'approb

du prince

AUTRFES DISTINCTIONS

* Les anarchs. anarchs sont ¢

vampires qui refusent les
Traditions de Cain et les dikrats des anciens qui les soutiennent.
Parado:

alement, les anciens accordent un certain respect aux

anarchs, car ceux-ci sont capables d'obtenir un certain pouvoir

malgré I'opposition de leurs ainés. Les anarchs sont également res-

pectés pour leur passion et leur fagon de vivre que peu

Anciens,
paralysés qu'ils sont par leur ge et leurs frustrations, peuvent

accepter. Toutefois, la ]"]u]'-.l'l des vampires voient dans les

anarchs des charognards qui se nourrissent des restes tombant des
doigrs des anciens.

* Les Parias. Les Parias sont les vampires sans clan, 1

par les autres et 1
tion. Un vampi

isés par ¢ qui daignent leur pré

t devenir sans clan soit en ignorant |

té de son sire (et donc en n'ayant aucune idée de son lignage) soit
en étant d'une génération si faible qu'aucune caractéristique d'un

des clans n'est visible. Les Marias sont universellement considérés

ards er des :lins, bien que quelques-uns réus-

comme des

wition parmi les anarchs.
Aurrefois rares, les Parias sont devenus beaucoup plus nombreux

sissent A arteindre une certaine

depuis la fin de la deuxitme guerre mondiale. Certains anciens
mps du Sang Clair”,

pensent aved crainte gque sont arrve les “Te

annonciateurs de la Géhenne

#
L'ETRFEINTE
T
de la Famille pour autane. Créer un nouveau vampire demande un
eftort conscient, et requier

membres

utes les victimes d'un vampire ne deviennent pas

souvent une autorisation. L'Etreinte

cre

transformation d'un mortel en

re désire avoir une progénirur

est le terme pour désigner 1z

vamg

orsqu’un vam sa chas-

se prend un autre visage. Il ne recherche p riture,
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?

mais rente de découvrir chez un mortel la combinaison parfaite de
comportements qui assure 'immorralité.

Les raisons qui poussent un vampire & donner I'Etreinte sont
trés variables. Certains sires sont bourrelés de remords du fair de
leur malédiction, et cherchent des mortels qui pourront “apporter
un sang neuf” & la sociéeé dépravée des vampires. D'autres recher-
chent des grands artistes, des penseurs, créateurs ou grands esprits,
dont le ralent doit étre sauvegardé pour toujours. Ces vampires
souffrent énormément lorsqu'ils se rendent compre que leur orgueil
a brisé ceux qu'ils admiraient, I'Erreinte détruis:
I'étincelle de créarivité. La capacité d'innover wérirablement
mangue aux vampires, ils suivent les modes humaines plutdr qu'ils
ne les dirigent, et leurs plus grandes ceuvres ne sont que de piles
imitations d'ceuvres mortelles, Un vampire qui veur préserver le
don d'un de ses protégés pour roujours fait en réalité plus de mal
que 5'il avait simplement laissé vieillir naturellement l'artiste.

D'autres vampires utilisent UEtreinte de fagon vindicative et
nuisible, choisissant parmi les mortels ceux qu'ils désirent voir
souffrir. Certains Malkaviens particuliérement cruels adorent faire

int bien souvent

entrer dans leurs rangs de vérirables et pitoyables déments, espé-
rant trouver une inspiration nouvelle dans le specracle de leur
novice sombrant dans la folie et le désespoir. Les hideux
MNosferatus aiment également 3 donner Ereeinte aux mortels
remarquables pour leur heauré, se repaissant de l'agonie des
novices se transformant en horreur difforme. Méme les Toréadors,
dans leur décadence, choisissent parfois des mortels dans le seul
but d'affirmer leur supériorité sur ceux qui ont éré gités par la vie.

La plupart des vampires donnent cependant I'Etreinte par soli-
tude ou simple désir. [ls sont sans doute les pires car, aprés un court
plaisir, ils se retrouvent non pas avec une dme sceur, mais face i un
monstre aussi dépourvu de pirié qu'eux.

LErreinte est tris rarement donnée par simple caprice : le
droit de donner la non-vie est trés strictement encadré, et ceux
qui sont fidéles aux Traditions ne veulent pas gaspiller une
opportunité qu'ils n'auront sans doute plus avant des siecles.
ampires sont cependant négligents, arrogants ou méme
inconscients du droit d'un prince a les dérruire, ainsi que leur
progéniture, Les rangs des Parias grossissent de vampires ignorant
leur lignage, réveillés accidentellement aprés avoir été laissés
pour mort par des vampires peu prdents, ou abandonnés par des
sires méprisants. )

Le déroulement pratique de I'Etreinte n'est pas compliqué,
hien que de nombreux sires refusent de I'expliquer 4 leurs infants.
Le vampire vide d'abord entirement sa victime de son sang, ce qui
n'est pas difficile puisqu'une fois le Baiser donné, la victime est
submergée par lextase de 'agonie et ne peut résister, Aprés avoir
bu tout le sang mortel de son futur infant, le sire fait couler un peu
de son propre sang dan sa houche. La quanrité est variable, cer-
tains vampires laissant littéralement leur infant se nourrir & leur
poignet, tandis que d'autres ne placent qu'une goutte minuscule
sur la langue et regardent la Béte s'emparer du nouveau-né. On dit
que les vampires du Sabbat Erreignent leurs infants avant de les
enterrer, les forgant ainsi 2 s'extraire de leur tombe.

Quel que soit le déroulement précis, l'infant connait alors la
mort physique et spirituelle, pour renatre de fagon surnaturelle, La
plupart du temps, la mort est un moment douloureux er angoissant,
le corps agonisant subissant de nombreux choes et convulsions.

Linstant de la renaissance est, en comparaison, le plus grand
plaisir que puisse connaftre un vampire, et sans doute sa derniére
véritable extase. Duranr le processus mystique de transformation,
le corps & présent mort est débarrassé de ses imperfections, rendu
souvent plus beau, bien que d'une maniére surnaturelle. Une telle
beauté est effravante A voir, semblable & la grace d'un félin ou d'un
serpent. Les sens de infant se développent également de fagon
incrovable, lui révélant des sons jamais entendus, des sensations de

Certains
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roucher jamais ressenties, des couleurs jusqu'alors invisibles, et des
multirudes d'odeurs & présent perceptibles et identifiables.

Le gaiit du vampi loppe de méme, bien que d'une
maniére rerrible. Une seule substance le satisfait i présent : le sang
humain, Dés sa créarion, il est lesclave de sa Soif, et toutes les
nuits depuis son Etreinte jusqu'i la fin des temps, il connaitra la
soif qui me peut étre apaisée que par la chasse 3 ses anciens sem-
blables. i

Aprés I'Etreinte, V'infant est appelé un novice, placé sous la

se dé

protection et la direction de son sire, jusqu'a ce que celui-ci lesti
me prét & affronter seul la nuic. 11 est de la responsabilité du sire
J'éduguer son infant aux usages de la Famille, bien qu'une relle
éducarion soit rarement formelle, souvent corrompue er toujours

altérée par la jalousie et le mépris du sire. De nombreux sires, dési-
rant modeler des conspirateurs, des armes ou des marionnettes,
empoisonnent l'esprit de leur infant contre leurs ennemis ou pas-
sent sous silence d'importantes informations, de fagon &
pouveir le contriler plus tard.

migux

L €S pPREMIERES NUITS

En entrant progressivement dans le monde des Damnés, lin-
fant découvre la société des morts-vivants par enscignement de
son sire et sa propre expérience. Si son sire le présente a d'autres
membres de la Famille, le novice peut acquérir un précieux savoir
sur I'ériquette et les rituels, La plupart des sires tiennent cepen-
dant leur novice a I'écart des autres vampires, craignant gque ces
derniers ne corrompent Uesprit encore jeune et ne 'éloignent des
ohjecrifs visés.

Les premiéres nuits sont passées & apprendre ce que signifie
éere un mort-vivant, Linfant rencontre inévitablement sa Béte, et
sait il sombre dans la frénésie, soit il découvre rapidement com-
ment la subjuguer. Le sire peut offrir aide er conseil sur la manig-
re Je faire face 3 la Béte, ou observer son infant succomber i la
possession, avant de lui reprocher sa faiblesse. Clest i ce moment
que T'infant prend conscience que la non-vie est véritablemen
une malédiction : malgré les pouvoirs donnés par I'Erreinte, il
n'est plus lui-méme, et devra étre érernellement sur ses gardes pour

controler la soif gui le consume,

'est également 4 ce moment que l'infant apprend, hélas trop
rard, & apprécier les capacités émotionnelles des vivants. En tant
que vampire, son caeur est mort, son corps est froid, incapable de
ressentir véritablement quoi que ce soit. La plupart des vampires
compensent en mimant des sentiments, griice a des souvenirs
pr
le ceeur de hien des vampires, lorsqu'ils réalisent ce qu'ils ont
perdu avec la mort de leur enveloppe.

d'"émations mortes nt. Le désespoir est tout ce qui reste dans

I A CHASSFE

La chose la plus importante que doit apprendre un vampire
novice est  chasser des proies humaines. Le sire prend inévitable-
ment une part importante dans cet enseignement, soit en lui mon-
trant I'art de se nourrir, soit en le laissant se débrouiller seul pour

mieux le critiquer aprés.

La malveillance d'un sire apparait souvent & cet instant,
Beaucoup ne laissent pas de période d'adapration i leur infant,
durant laquelle il pourrait se nourrir de sang animal. En fair, de
nombreux sires n'informent simplement pas leur infant de cette
possibilité. lls le lancent immédiatement conere 'humanité, le for-
gant  chasser parmi ceux qui étaient ses semblables.

Un infant découvre rapidement que la chasse est la base de
l'existence d'un vampire. De toutes les prariques enseignées par le
sire, se nourrir est la seule véritablement virale, De ce fait, de
nombreux sires apprennent & leur infant a savourer la chasse, leur
transmettent la passion pour la terreur de la proie ou le délice de

savourer le godr du sang avant qu'il ne coule. Le Baiser, comme on
appelle 'acte de sucer le sang, procu
ce”, la personne de qui se nourrit le vampire. Er évidemment, le
vampire ressent également un bien-étre physique, la vitee nourris-

¢ une grande extase au “cali-

sante comblant provisoirement le vide de son dme.

Les vampires se noutrissent de bien des fagons, selon leur per-
sonnalitd, Cerrains préferent la maniére brutale, choisissant un
mortel selon leur bon vouloir, s'en nowrrissant avant de "ahandon-
ner. D'autres prennent mille précautions pour augmenter la sensua-
lité du Baiser, utilisant la séduction et rassemblant de vérirables

ts mortels desquels ils peuvent se nourrie. D'autres
la vite & I'insu de lew

harems dham:
encore volen!

VICtmnes, endormies ou

inconscientes. Les vampires ressentent également les effets
daires de la consommation du sang de mortels particuliers

seCon-
via
ais gofit et peut avoir des consé-

Jun individu malade a un mau

quences désagréables ; consommer le sang d'un homme sous l'em-
prise de Ia drogue ou de Palcool peut faire ressentir les mémes effets

au vampire. Quelques vampires recherchent cetre débauche sangui-

ne, et choisissent leurs proies en fonction de leur infoxication.

En fair, chaque vampire développe son propre style.
pprendre i se nourrir donne au vampire I'occasion de découvrir
ses propres godirs, er le sire apprécie souvent de voir son infant
faire ses pre pas maladroits avant de devenir un véritable pré-
dateur. Les vampires doivent cependant ne jamais oublier de res-
pecter la Mascarade. Clest pourquoi ils referment trés souvent les
plaies faites par leurs crocs, ne laiss:
forfait.

mt aIns1 aucune [race lIL‘ 11_'lll'

L €S REFUGES

Avec l'accroissement de ses connaissances sur le fonctionne-
ment de la Famille, le novice finit par devoir trouver son propre
refuge. Bien que les premitres nuits soient passées en compagnie
de son sire et dans la séeurité du retuge de celui-ci, le moment de
ritablement.

Choisir son refuge est un acte trés personnel, autant que choi-
sir sa maison est pour un mortel. Cependant, un vampire doir,
lors de son choix, veiller i certains aspects qui ne préoccuperaient
pas un mortel.

De fagon évidente, le refuge doit &tre & Uabri des rayons du
soleil. Méme le rai de lumigre le plus fin peur enflammer un vam-
pire. Un refuge doit également érre raisonnablement isolé : des
voisins curieux observant les allées er venues nocturnes des oceu-
pants de l'appartement d'a céité créeront tot ou tard des ennuis.
Enfin, le refuge doit procurer une protection physique : durane le
ur les vampires sombrent dans le sommeil et, méme s'ils par-
viennent 4 s'éveiller, ils agissent avec lenteur er difficulté. Un
ennemi qui trouve le refuge d'un vampire a un immense avantage

quitter le nid arrive in

sur lui, car il est i sa merci,

Pour toutes ces raisons, de nombreux vampires préferent les
refuges inaccessibles ou fortement gardés. Les Nosferatus recher-
chent la discrétion des égouts, tandis qu'aucun Ventrue digne de
ce nom n'accepterait autre chose gu'un appartement luxueuse-
ment équipé. Certains vampires conservent leur maison de morrel

comme refuge, tandis que'd'autres choisissent des endroits oii per-
sonne ne songerait a regarder, de fagon i éviter les visiteurs indé-

sirables.

L €S DOMAINES

Bien que seuls les vampires les plus puissants revendiguent des
régions entiéres comme faisant partie de leur domaine, cl
d'eux s'ateribue tacitement une petite zone d'influence personnel-
le. Bien évidemment, de nombreux princes n'autorisent les vam-
pires 3 revendiquer comme territoire que leur refuge et la wone
immédiatement avoisinante.

Acun

CHaPRE UN : UN MONDE DE TENEBRES

33




Le don

seule aurorité,

ine d'un vampire est la zone dans laquelle il est la

e maitre du chiiteau en quelqu .. Cela ne

signifie pas pour autant .||J'=| Al un quelcongue contr DU Inee-

dans ce domaine, mais plutdt que chacun s'accorde a le consi-

visiter doivent

er COMME son thaitent le

jardin”. Les autres-vampires qui sou

en demander la permission au mairr lomai-

Rares sont les jeunes vampires gui revendiquent comme

domaine plus que leur refuge ; les anciens se sont depuis long-

de source de rtension

partagé les villes. Clest une

5 VAMpIres des villes, car les morts-vivant irs ]‘]'ﬁ

1% doivent s'accommaoder des ressources limitées du rer-

ritoire bien défini dans lequel ils se trouvent. Souvent, la révol

te ouverte ou ['usurpatic

n sont les seuls moyens d'acquérir un

nouveau doms

IL A SOCIETE
DES VAMPIRES

urs solitaires, Un vam-

Les vampires sont avant tout des ch

meme, sans rencontrer

pire peut passer des an es décennie

un de ses semblables, préférant chasser seul ou vivre au milieu d'un

groupe choisi de mortels. Toutefais, la plupart des vampires choi

ou sont contraints de citover leurs semblables 4 un

Les manceuvres du Jyhad n'épargnent pas

WNt ou un autre.

méme le vampire le plus isolé.

La sociéré des Damnés est structurée comme n'importe guelle

institution mortelle, si ce n'est d'avantage. sse dirigeante des

vam, d'une ville se p ¢ de nombreux ritres, ch

foncrions, gui procurent tous un pouvor important mat

tions du pouvoir commencent par §'attaguer 3 ceux qui portent

des titres.

a présenration qui suit s'applique principalement i la secte
narilla. En .{il:l]'l
s Traditions, la
sociéré de vampires. Un vampire peut adhérer 3 ce modéle, ou en
Pignorer.

NOMImee

gardienne de la Masc

protectrice warilla pose les standards d'une

prendre ouvertement le contr d, mais il ne peut ¢

wp longtemps en dehors de Uinfluence de

Ceux qui sont depuis
la
différents, mais nous en reparlerons plus loin

imarilla ont des eraditions et des comportements sociaux trés

L€ pPRINCE

Depuis toujours, les

mpires respectent la loi de win

assez forts pour imposer le

seuls les forts survivent. Ceux qui son Ir

erver régnent. Les vampires se considérent

comme des seigneurs de guerre, controlant autant de

territoire qu'ils le peuvent, vivant en plus ou moins bonne intelli-

gence avec leurs voising mortels ou cainites, et cherchant roujours

i étendre leur influence ou agrandir leur troupeau. Dans les villes

du vieux continent, ce comportement a provoqué maints
désastres, les vampires se battant pour le conerdle du commerce et

la nourriture

Autrefois, le vampire le plus puissant de chague ville en

quait le domaine et faiss ut pour en conserver le

contrile. Avec

rmnées

le temps, les reve ONS 5¢ SONC trns

en traditions, et certaines responsabilités sont assumées de fagon

racite ou prises de force par ceux qui dirigent. La Camarilla orga-
nise et renforce ces idéaux depuis la Renaissance. En 1743, un
ill

de manidre spectaculaire la

anarch londonien publia un pamphlet raillant la sociéeé

sante des vampires, trahissant

Mascarade. La Camarilla ré rapidement, tout d'abord en

tre

it Pincident (“Une ceuvre de fiction remarquable ") puis
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en détruisant I'anarch et en recomnaissant officiellement la char-
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ge de prince. Certe charge existe et elle est respectée aujourd'hui
encore.

Le prince est, pour parler simplement, le vampire qui a suffi-
samment de pauvoir pour rev endiquer une nﬂ(‘ comme son
domaine, y faire régner la loi et y assurer la paix. Une relle fonc-
rion est en général tenue par un ancien, car qui d'autre a la puis-
sance et le charisme nécessaires pour contréler une métropole !
Dans certaines petites villes, des vampires plus jeunes peuvent
également se proclamer prince, mais leur revendication est rare-
ment respectée par les coteries des grandes villes. Parfois, des cir-
constances particulitres ont placé un jeune vampire  la tére d'une
grande ville, mais bien peu nombreux sont ceux qui ont réussi i se

maintenir lors du retour des anciens.

Le titre de “prince” n'est que cela : un titre donné pour dési
gner un rdle, qu'il soit tenu par un homme ou une femme. lln'y a
pas de dynastie de vampires tenant une ville depuis des siecles, ni
hérédité des charges. Parfois, le prince porte un titre différent, plus
en rapport avec le pays, comme baron, sultan, conte, ou de fagon
plus informelle, patron ou boss. Les lettrés vampires pensent que
le terme de prince a des origines remontant au Moven-Age,

sant référence au seigneur du manoir, et qu'il a écé définitivement
adopté aprés la publication de l'ouvrage de Machiavel, le Prince.
Un prince ne régne pas sur une ville. Son réle est plus celui
d'un arbitre ou d'un magistrat que d'un monarque. 1] est le juge qui
rranche les disputes entre vampires, autorité ultime en ce gui
concerne les Traditions, et le garant de la paix. Mais avant tout,
son domaine est le respect et la préservation de la Mascarade. Ce
qui signifie qu'il doit réguliérement purger sa ville des éléments du
Sabbar et tenir les fortes téres et les instables. Tous les princes ne
réalisent pas, ou ne se soucient pas, que leur pouvoir doit rester
informel. Au contraire, certains veulent étre traités comme les rois
du passé, entretenant une cour, et exigeant de leurs “sujets” des
démonstrations de déférence i leur passage, Une telle arrogance
peut excéder la popularion, aussi bien les plus jeunes que les

anciens.

Les vampires d'une ville ne prétent aucun serment de vassali-
ré ou de loyauté i leur prince. Leur obéissance dépend de leur
crainte, et la plupart des princes s"assurent les moyens de renforcer
cetee crainte. Si lautorité 'un prince est bafouée ou remise en
question, il peut utiliser la force pour rétablir son contrdle.
Toutefois, si la force est insuffisante pour faire face, ou 'l se
retrouve sans allié, son régne prend fin.

Ayant suivi le protocole imposé par les Traditions, la plupart
des vampires ignorent leur prince, ou lui prétent 3 peine P'oreille,
juste assez pour étre sirs de ne pas rater une information qui pour-
rait leur étre utile. De fait, les vampires ont de multiples occupa-
tions plus importantes que d'écouter leur dirigeant. Certains
anciens, les Inconnus et ceux qui n'ont rien i craindre (comme les
justicars) jugent les déclarations princiéres arrogantes ou amu-
santes, des manifestations bruyantes d'un blanc-bec encore
impressionné par son propre pouvoir.

Mais le prince n'est pas pour autant un personnage i négliger.
11 dispose d'un vaste pouvoir temporel pour atteindre et conserver
sa place. [l ne gére pas seulement les affaires des vampires de la
ville, mais est également impliqué dans celles des mortels. La poli-
ce, les pompiers, les compagnies de BTE, les hopitaux, la mairie,
tous sont trés utiles pour se débarrasser d'ennemis ou assurer sa
mainmise sur un domaine particulier. Si le prince veut se débar-
rasser d'une bande d'anarchs particuliérement agités, il peur faire
démolir en plein jour leur refuge par une société immobiligre. Une
opération de chasseurs soutenue par une église locale provoque
soudainement la remise en cause par la municipalité des avantages
fiscaux accordés au culre. Une telle influence doit attirer I'atten-
tion de ceux qui seraient enclins i dédaigner un prince. Il n'est pas
sage de mécontenter quelgu’un qui peut condamner votre refuge

par des travaux publics ou faire “accidentellement” couper votre
ligne téléphonique durant une intervention sur le réseau de gaz.

DEVENIR DRINCE

Comme nous 'avons dit précédemment, il n'y a pas de dynas-
tie de prince (bien que certains clans le souhaitent).
Traditionnellement, ¢’est le vampire le plus ancien qui dirige la
ville, bien que cela ne soit pliss vrai dans hien des cas. La trac
est une chose, mais n'importe quel vampire peut défier le prince
actuel. Un prince ne régne librement que tant que personne ne le
défie. il se trouve défié par un ou plusieurs prérendants, les
choses se garent. Une lutte sans merci s'engage, et le demier sur-
vivant régne. Le “couronnement”, si on peut Fappeler ainsi, peut
aller de la démonstration de force sans violence de quelques
anciens A I'usurparion violenre menée par une coterie assoiffée de
sang. D'habitude, le régime actuel est renversé brutalement et sans
pitié, ce qui permet  la fois de régler la question de I'ancien prin-
ce et de faire une démonstration spectaculaire de la force du nou-
veau. Mais quel]r_w que soient les maniéres et Uidentité de ce der
nier, il doir s'assurer le soutien des anciens s'il veut régner 1‘|li~
June nuit. Encore plus important, le conseil des anciens, le
Primogéne, doit approuver le régne d'un prince, sans quoi il sera
trés éphémeére.

La lutte pour le principar n'est pas seulement affaire de coups
de feu dans les rues désertes, ni de combat direct. Comme pour

on

tout ce qui concerne les Enfants de Cain, la subrilité est primor-
diale, et la guerre pour la couronne se déroule surtout dans
'ombre. Les vampires de la ville — les anciens, les coteries, les
individus — choisissent leur camp, tandis que les rivaux recher-
chent des alliés er désignent des ennemis. De nombreux aspects
interviennent dans le choix de rel ou tel prétendant : promesse de
récompense, loyauté envers un vampire ou un clan, renvoi d'as-
censeur, conviction personnelle, menaces... Mais une fois le
choix fait, il est tris dangereux de changer d'avis, surtout si on
rejoint le camp vaincu. Toutes les institutions mortelles sous
influence des vampires (banque, industrie, haute sociéré, éduca-
tion, police, marginaux...) sont mises 3 contriburion durant la
lurre. Tour ce qui peur étre fair pour obrenir un avantage peut, sera
et a été utilisé. Lorsque la fumée se disperse, il ne reste en pénéral
qu'un prétendant, qui se saisit de son rrophée. Un nouveau prince
est rarement assez pénéreux pour laisser vivre ses rivaux, et méme
t, le Primogéne ne le laisserair pas faire. La vengeance,
en particulier d'un rival déchu, est un plar gu'il vaut mieux ne pas

sicela é

servir du tout.

TENIR SA MAISON

Parfois, un groupe d'anarchs ou d'acolytes décide de destituer
une fois pour toutes un prince. Un coup d'état est tris dangereux
st pas assuré de la loyauré de ses alliés. Les princes res-
tent rarement sur leur trone avec leur seul charme, et la plupart
ont de nombreux infants pour assurer leur sécurité. S'en prendre
au prince signifie également s'en prendre au Primogéne, qui a les
moyens d'écraser rapidement toute insurrection potentielle au
nom de la stabilité de la ville.

Un coup de force résulte souvent en un vide politigue, et dans
le monde des vampires, le vide a des conséquences incalculables.
Une ville dans la rourmente signifie l'instabilité : les coteries se
battent pour une place dans le nouveau pouvoir, les anciens com-
battent pour assurer leur survie, et parfois la tourmente attire la
venue indésirable du Sabbat, des loups-garous ou des chasseurs de
sorciéres. La menace qui en résulte pour la Mascarade peut parfois
pousser certains vampires i tenter de stabiliser provisoirement la
ville, mais de tels efforts sont souvent sans effets, si ce n'est un
chaos encore plus grand.

sionnes
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La plupart des anciens, tout comme la majorité des vampires,
soutiendront un prince au nom de la stabilité. La guerre n'est
jamais plaisante er, surtout pour les anciens trés attachés & leur
survie, elle signifie la possibilité d'une Mort Finale, Mis & part le

cas oi le prince est devenu entigrement incontrdlable, du fait de
sa démence, d'une corruption surnaturelle ou d'une tyrannie
excessive, les Cainites d'une ville peuvent s'attendre 4 le voir
régner un bon moment.

Labdication est une possibilité parfois utilisée. De fait, depuis

peu, une épidémie d'abdicarions soudaines et de disparitions my:
uses de puissants a torpillé antique structure du pouvoir. Si
un ou plusieurs primogénes choisissent de rendre l'existence
pénible au prince, quelle que soit la raison, celui-ci peur érre des-
titué. Un vote de défiance st également possible, m:
ment rare du fait du chaos potentiel gue pourrait entrainer le
départ d'un prince dans des conditions aussi améres.

excessive-

I ES AVANTAGES DU r)R'.[NI:'IrJ/\'l'

Cerrains vampires pensent que seuls les fous ou les vaniteux
recherchent la place de prince. Aprés rout, en tant gue symbole
du pouvoir cainire de la ville, le prince est la cible toute désignée
des anarchs, du Sabbat et autres ennemis. Ajoutez-y les
manceuvres et intrigues politiques incessantes de la cour, et les
critiques ne sont peut-étre pas infondées. Toutefois, le principar
"avantages pour faire réver méme

doit avoir un certain nombre ¢
les plus faibles.

* Le droit de procréation.
créer des infants. Les autres vampires qui souhairent &tre sires
doivent tout d'abord obrenir son autorisation, ou risquer la des-
rruction pour eux-mémes et leur infant. Le prince peut refuser ce
droit & un vampire qui I'a offensé. Lui, au conrraire, peut pro-
créer selon son bon vouloir, de fagon & s'assurer de nombreux
suivants fideles. La plupart des princes rechignent & autoriser
leurs sujets a donner IEtreinte. Ceci est di en partie i leur para-
naia naturelle, mais également 4 des considérations de place dis-
ponible. Apriss tout, une ville surpeuplée est une mena
Mascarade.

* La protection des anciens. Le Primogine soutient généra-
lement son prince tant que celui-ci maintient lordre, préserve la
Mascarade et protége la ville durane les périodes troublées, comme
les incursions de garous ou les artagues du Sabbar.

* Le pouvoir politique. Au sein de la Camarilla, un prince

ul le prince peut librement

¢ pour la

peut espérer étre écouté par la plupart des anciens et jouir d'un sta-
tut plus élevé que le vampire de la rue. Dans presque toutes les
réunions, il fera lobjer d'un grand respect.

* Le contrdle sur son domaine et ceux qui v pénitrent.
Selon la Cinguiéme Tradition, le prince peut érendre son autorité
sur ceux qui pénérrent dans son domaine, qui est la ville entiére,
voire la région. Les vampires nouvellement arrivés, qu'ils soient
des voyageurs ou de futurs résidents, doivent, toujours selon cetre
Tradition, se présenter 3 lui. Le prince peut punir ceux qui oublie-
raient de le faire,

* La nourriture. Le prince peut limiter le terrain de chasse
des autr
la sauvegarde de la Mascarade. Cela se traduit par des interdits
géographiques (par exemple rel quartier ou tel hatel) ou de proie
(“Les membres du clergé et les enfants sont inrerdits.”}.
Outrepasser ces interdits est trés dangereux, car le prince peut
sévir avec pour charge la violation de la Mascarade.

¢ Le domaine contre les ennemis. Selon la Sixieme
Tradition, le prince peut appeler & la chasse au sang contre ceux
qui l'ont trop souvent défié. 1l ne peut pas dérruire selon son bon
vouloir (il risque de perdre le soutien des anciens s'il abuse de son
pouvoir), mais s'il prouve gue son ennemi a violé une ou plusie
Traditions, il a parfaitement le droit de le punir. Bien évidem-

AMPIres pour toutes sortes de rasons, et en [‘lt’lT]i('T lieu

ment, la violation d'une Tradition est un concepr trés facile 3
adaprer aux nécessités du pouvoir,
L F JEU NOCTURNE

Les intrigues et manceuvres qui abondent dans I'entourage
d'un prince sont rarement ennuyeuses. Lorsque plusicurs anciens
jouent des coudes pour atteindre une meilleure position, la non-
vie peut rre triss excitante. Chaque Cainire a sa propre méthode
pour attirer le prince de son cité, par la cajolerie, la flatterie, le
mensonge ou méme la menace si Uenjen est suffisant. Par-dessus
tout, les participants cultivent un désintérét rn]i pour toure cetre

agitation, mais seuls les simples dlesprit s’y laissent prendre.
Pousser le jeu jusqu'au coup d'étar ou la destitution est fortement
déconseillé {un pouvoir vacant signifie que du sang sera versé)
mais les anciens savent jouer sur plusieurs rableausx.

La plupart des princes sont “conseillés” par un groupe d'an-
ciens appelé Primogéne. Collectivement, le Primogine peut &tre
considéré comme ['assemblée des vampires les plus puissants de la
ville, er peut influence avec le
Individuellement, ils ne sont cependant pas aussi puissants que le
prince ou ne tiennent pas a prendre la responsabilité de la gestion
d'une ville (ces derniers sont les plus dangereux, car leur mécon-

rivaliser en prince.

entement peut entrainer une tentative de coup de force). Le
Primogéne sert habituellement de contrile er de contre-pouvoir
face au prince, et ses membres cherchent 3 gagner de l'influence
pour eux-mémes ou leur clan. Les chamailleries du Primogéne
peuvent empécher la décision la plus simple et causer plus de
méfait qu'un ordre arbitraire du prince.

La lutte entre le Primogéne et le prince n'est en aucun cas le
seul ingrédient du jeu politique des vampires. Imaginez le prince
conrre les anciens, les clans contre les clans, les anciens contre les
nouveau-nés, les traditionalistes conrre les anarchs, sans compter
les vendertas personnelles, les vengeances, les amertumes,
alliances et jeux de pouvoirs, et vous avez une vague idée du résul-
rat, qui change de plus chague nuit.

AUTRES VAMPIRES
IMPDORTANTS

Avee le temps, certaines fonctions se sont installées dans les
villes, Certaines aident le prince 3 maintenir I'ordre, d’autres sont
plus “honorifiques” mais se sont imposées avec le remps.

* Le Primogéne. Le Primogéne est Iassemblée des anciens de
chague clan d'une ville. Le plus souvent, chaque clan est repré-
senté par son primogéne, mais parfois le prince refuse & un clan
donné le droit de présenter un de ses membres au conseil. En théo-
rie, le Primogéne représente les clans au sein du corps politique,
mais dans les faits, il est plus souvent un “club de vieux vampires”,
théirre de rrahisons et flagomerie. Les primogénes (le terme
désigne 2 la fois les membres et l'assemblée) agissent selon la
volonté du prince. Dans les villes dotées d'un prince desporique,
le Primogéne peut étre une simple chambre d'enregistrement,
alors que dans dautres villes, c'est le Primogéne qui dicte ses

volontés au prince.

Le prince n'est pas forcément le primogéne de son clan. Bien
que certains vampires estiment que la présence de deux représen-
rants d'un méme clan au sein de la strucrure polirique est un désé-
ible, personne n'est en position de changer cet

quilibre inaceey
érat de fair.

* Le préfet ou shérif. La plupart des préfers (appelé
aux Erats-Unis) sont nommés par le prince et approuvés par le
Primogéne. Bien que les attributions exacres puissent varier d'une
ville & lautre, la mission premigre d'un préfet est d'étre le bras
armé du prince, celui qui améne les vampires contrevenants

“shérifs”
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devan le prince, maintient lordre dans
muscl

: I
" de la loi, Un préfet peur choisir des assistants, avec
approbation préalabl

rue, et a en ch

pect

usclé

parfois |

 du prince.

* Les harpies. Ces vampires se targuent d'étre en charge de la
sociale de I'Elysium. Leurs armes sont les

ut. Avec une seule phra-

avardages et les

manceuvres mondaines, leur richesse le s
se glissée dans |

WE

lle du prince, ils peuvent faire ou défaire la posi-
tion sociale d'un vampire. Obe

1ur une place de |
général pas un droir, ceux qui en onr les capacités atreignent seuls
ce sommet. La plupart ne sont pas impressionnés par des démons-

pie n'est en

trations de force ou des menaces, et sont d'une finesse psycl

gique remarquable. Atecindre ce poste assure i un v
vir rapidement "échelle du pouvoir de la Famille.

mpire de

* Les mandataires. Les primogénes prennent régulitrement des

mandataires comme assistants. Pas trés différents des porte-parole

des gouvernements mortels, leur travail est de diriger et encourager

la discussion durant les réunions de clan, et de

rder leur clan
informé des décisions du Primogéne. Les mandartaires sont désigné

ar les primogénes,

* Le sénéchal. Cest I'une des charges

N 8¢ pAsseralent avec

plaisir bi

des princes, mais qui est souvent indispensahle

In prin-

. ce a décrit sa position comme érant celle de devair choisir le cou-
. teau qui sera placé sur sa gorge. Le sénéchal est le chambellan, le
_ bras droit et le conseiller du prince. A n'importe quel moment,
peut érre appelé A prendre la place du prince si celui-ci quirre pre
Y la ville, abdique ou est rué. Naturellement, un prine
veut avoir la décision finale pour la désignation d'un personn:
. aussi important, et peut devoir lutter pied i pied avec le Primog
Clest une position dangereuse par bien des aspects : étre si prés du
. pouvoir peut donner des idées. ..
¢ Le gardien de I'Elysium. Le gardien a la char I'Elysium
Un Toréador qui désire y exposer ses derniéres ceuvres, un Tremer
qui veut y faire une conférence ou un Brujah souhaitant lancer un
Y déba sur la politique du prince, tous doivent ave du gar-
dien, qui peut annuler ou approuver un événement en se hasant
la préservation de la Mascarade. Le gardien a la responsabilité de
s'assurer qu'aucun mortel ne péndtre dans la zone durant PElysium,
. et que les choses s'y déraulent sans accroc. La pl ipart des gardiens

sont désignés par le prince, so

rent de fagon conditionnelle jusqu'a
ce qu'ils aient fait leurs preuves

* Le fléau. Les nuits devenant de plus en plus violentes, et le

nombre de vampires inconnus grandissant, certains princes ont
réhabi

te cerre ancienne charge, La mission essentielle d'un fléau

de patrouiller aux frontigres du domaine, recherchant et parfois

détruisant les nouveaux venus qui ont omis de se présenter. Les

Parias et les novices des 137, 147 et 15° générations ont le plus 3
craindre d'un fléau, Duns certains cas, méme les vampires n'ayanc

que mangué au protocole en sont les victimes, les princes agissant

souvent de fagon irréfléchie face & la peur de la surpopulation et de

Pespionnage. De rares fléaux sont des assassins assamites sous

contrat avec le prince

LS TRADITIONS

Un vampire vivant ds

1w une ville diripée par un prince

accepter cerraines contraintes en échange de la sécurité et de la st

e stabilité n'est maintenue que par le comportement r

ponsable des vampires, dicté par des régles quasi universelles. Ces
I ! I
les portent l'aimable nom de “Six Traditions”, mais sont bien

plus que de simples conseils 3 sui

reg

re. Pour les vampires
Camarilla er les princes qui les soutiennent, elles sont la

¢ peut Etre slr que, quel que soit Pendrair o il
Traditions y seront respectées.
rem

Elles peuvent érre interprétées diffé-

ent, mais elles existent. Clest par le soutien qu'il leur assure et
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par ces Traditions elles-mémes que le prince obtient la plupart de
ses pouvoirs. De ce fait, les princes sont parmi les défenseurs les

plus zélés des Traditions.

Les Six Traditions qui composent la loi de la sociéré des vam-
pires remonteraient i la fin des guerres qui décimérent la Seconde
Génération. Elles ont rarement été écrites, mais n'ont jamais été
oubliées, et sont connues sous une forme ou une autre par tous.
Méme les vampires qui les rejettent les connaissent. Si les mots
peuvent varier, le sens en est toujours le méme.

Une pratigue populaire de la Camarilla veut qu'un sire récire
les Traditions 4 son infant avant que celui-ci ne soir reconnu
comme nouveau-né. Certains princes organisent de grandes céré-
monies pour marquer le passage d'un novice au stade de nouveau-
né, tandis que d'autres ne s'en occupent pas, comptant sur le sire
pour effectuer cette initiation. Bien que la plupart des novices
apprennent les Tradirions bien avant ce moment, la Camarilla a
toujours accordé beaucoup d'importance i l'aspect symbolique des
choses. Les plus ardents défenseurs de la Camarilla er des
Traditions soutiennent qu'un membre nouvellement créé n'est pas
un véritable vampire tant que son sire ne lui a pas parlé des
Traditions. Elles ne sont pas & prendre 2 la légére, car un sire est
tenu responsable des actes de son infant tant qu'il ne les lui a pas
enseignées. Alors seulement l'infant est responsable de leur res-
pect.

Certains vampires croient que Cain lui-méme créa les
Traditions, et que les vampires modernes ne fone que respecter sa
volonté en répétant son enseignement. DVautres pensent au
contraire que les Antédiluviens les créérent pour garder le contrd-
le sur leurs infants, ou qu'elles ne sont qu'un ensemble de conseils
de bon sens qui existent toujours parce gu'elles foncrionnent. La
Tradition de la Mascarade, par exemple, devait exister depuis les
nuits de la Premigre Cité, mais a été modifiée pour faire face &
I'Inquisition.

Un certain nombre de jeunes vampires, infants du monde
maoderne, voient dans les Traditions une arme des anciens pour
garder leur mainmise sur la Famille, et une arme antique qui plus
est. Les temps qui ont rendu indispensable la Mascarade sont révo-
lus. Cain, la Géhenne, les Antédiluviens, tout ceci n'est que
mythes aussi réels que le Déluge ou la Tour de Babel, dans le seul
but de contrdler les jeunes générations. [l est temps de jeter has les
Tradirions et de vivre dans I'époque moderne. Les vampires du
Sabbat adhérent totalement & ce raisonnement, et leur mépris des
Traditions est une des principales motivations de leurs attaques
constantes contre les anciennes structures du pouvoir.

Les anciens considérent ces jeunes comme des adolescents en
crise, qui pensent tout savoir mais n'ont pas la sagesse et I'expé-
rience apportées par I'ige. Comme la plupart de ces rebelles sont
des anarchs et des nouveau-nés, quasiment sans pouvoirs ni poids
dans la société des vampires, il n'est pas éronnant que leur oppo-
sition soit si brutale. Toutefois, tous les anciens ne sont pas aussi
indulgents. Ils estiment que les inconscients qui réclament I'aban-
don des Traditions risquent bien de voir leur veeu exaucé, mais
avec I'humanité rout entitre leur rombant dessus. La sélection
naturelle s'occupe du sort d'une bonne partie d'entre eux, mais il
arrive qu'elle soit “aidée” par un prince exaspéré par un jeune
vampire particuliérement récalcitrant.

Ce qui suit est la forme la plus commune des Traditions.
Gardez & Pespri qu'il s'agit de tournures de phrase utilisées par les
anciens dans les occasions les plus formelles. Les mots peuvent
varier selon les clans, ['ige du vampire les récitant ou les circons-
tances. Durant sa présentation au prince, un infant devra les réci-
ter comme son sire les lui a enseignées.

LA TRADITION DE LA MASCARADE

C'est le fondement méme de la société moderne des vampires,
car le bur de la Mascarade est de cacher lexistence de la Famille
aux mortels. Dévoiler ce secrer serair désastreux pour tous. Bien
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que la plupart des humains ne croient pas it la réalité des vampires,
il y en a suffisamment qui en sont persuadés pour que la confirma-
tion de ce fait fasse courir des risques énormes aux vampires.
Durant les nuits du passé, pendant le Moyen-Age et autres
époques de superstition, cetre Tradition érait moins observée, er
les vampires rodaient dans la nuit sans se soucier d'grre vus.
L'Inquisition et le Temps des Bichers ont dramatiquement chan-
g¢ les choses, car les vampires qui étaient vus et pris étaient alors
rorrurés jusqu'i I'obtention de leurs secrets puis détruits. Eu si les
jeunes peuvent plaisanter de Inquisition comme si c'était de
I'histoire ancienne, son souvenir est encore brilant dans 'esprit
des anciens qui y ont survécu. Clest I'un des principaux points de
désaccord entre la Camarilla et le Sabbat : celui-ci ne voit aucune
raison de se cacher du faible bétail, alors que la Camarilla sair que
le contraire est vrai.

Une violation de la Mascarade est Tun des plus graves crimes
que puisse commettre un vampire, et I'un des plus faciles i fabri-
quer pour un prince qui désire punir un ennemi. Selon la rigueur
carade, tout, depuis

avec laquelle un prince fait respecrer la M:
l'urilisation de pouvoirs magiques devant témoins jusgqu'a lamirié
avec des mortels, peut constituer une telle violation.

Pour donner du piment & leur immortalité ennuyeuse, de
nombreux vampires agissent aussi prés que possible des limires de

LA PREMIFRE TRADITION
LA MASCARADE
Nul ne devra révéler sa vraie nature i qui n'a pas le
Sang. Quicongue le fera ne pourra plus se réclamer du
Sang.

LA SECONDE TRADITION
Le DOMAINF

Ton domaine est ta charge. Tous t'y doivent res-
pect. Nul ne peut défier ra parole dans ton domaine.

LA TROISIEFMEF TRADITION :
L A DESCENDANCE
Tu n'auras de descendance qu'avec I'aval de res
anciens. Si tu crées sans cet accord, toi et ta descen-
dance serez détruits.

LA QUATRIEME TRADITION
LA RESPONSABILITE
Ceux que tu crées sont tes infants. Jusqu'a leur
émanciparion, tu les commanderas en toutes choses.
Leurs fautes seront les tiennes.

I A CiNouIEME TRADITION :
L'HOSPITALITE
Honore le domaine d'autrui. Lorsque tu pénétres
dans une ville étrangére, présente-toi devant celui qui
y régne. Sans sa bicnvenue, tu n'y es rien.

LA SIHIEME TRADITION :
LA DESTRUCTION
Nul ne détruira un de ses semblables. Le droit de
destruction appartient aux seuls anciens. Seuls les plus
anciens d'entre nous peuvent appeler 4 la chasse au
sang.

la Mascarade, ressentant U'excitation que procure la mise en balan-
ce de son existence. Le monde a connu de nombreux arrisres,
poktes, écrivains, musiciens, mondains, acteurs ou grands coutu-
riers qui, fait inconnu du grand public, étaient des vampires. Bien
siir, beaucoup d'entre eux ont eu une fin tragique, les autres vam-
pires ayant décidé que leur existence érait une menace constante
pour l'ensemble des Enfants de Cain.

La Mascarade est un équilibre dangereux. Paradoxalement, ce
sont souvent les anciens, qui la défendent avec le plus de rage, qui
la menacent le plus (de fagon indirecre, et sans qu'ils le recon-
naissent). Une histoire apocryphe raconte que deux chasseurs de
vampires — une nouvelle recrue et son mentor — surveillaient
unie boite de nuit. Le mentor dit & son éléve : “Il y a un vampire
dans cet établissement. Trouve-le.” Immédiarement, ['éléve
désigne un homme pale, en redingote pourpre et portant un fou-
lard 4 la mode du XVIII" siecle. Il 5"
pire, un émissaire ventrue d'une ville voisine.

pissait évidemment du vam-

LA TRADITION DU DOMAINE

Il v a longtemps, les vampires prirent Ihabitude de s'appro-
prier une région spécifique pour en faire leur territoire de chasse,
la hase de leur pouvoir ou simplement pour s'en occuper. Cette
Tradition a servi & renforcer le concept de “domaine”, et un vam-

P
pire avait alors le droit de tuer celui qui violair son territoire. Avec
les ans, la société évoluant, ceci devint insupportable. Depuis 200

ans environ, une ville ou une région dirigée par un prince devient
le dumaine de ce prince dis son accession au trine — Ju moins en
théorie. En réalité, de nombreux vampires conservent leur propre
domaine, parfois en raison du poids des habirudes (“Les égouts ont
toujours été le domaine des Nosferatus”, ou “Cette banque est diri-
pée par un Ventrue depuis sa création.”). Bien sir, dans
ion de 30, 50 voire 100 vampires, des
faites. Ainsi,
chassent oii ils veulent, dans le territoire de chasse commun des
bars, théirres et boires de nuir de la ville ; ce territoire est appelé
“Rartelier” en argot.

les villes

modernes avec une populs

concessions doivent &rn

de nombreux vampires

]{‘

De jeunes vampires et la plupart des anciens tentent toujours
de gagner un petit hout de rerritoire le protégent et s'en ser-
vent de chasse privée, Cerrains anarchs prétendent que ces micro-
fiefs sant donnés en récompense par le prince, preuve que seuls les
chiens fidéles sont récompensés. Clest faux : les vampires qui se
taillent un petit domaine violent la Seconde Tradition, et le prin-
ce ne doit pas le tolérer. [ le fait parfois pourtant, au nom de lef-
ficacité. Il a des choses plus importantes a faire que de donner la
chasse au moindre perit anarch qui veut se faire une place. Il peut
également charger des alliés de confiance de proréger une zone
particuliere, en échange de quelques privileges. Mais en fin de
compte, il garde la haute main sur toute la ville. Cela lui permet
de protéger lordre, car il peut, selon la Seconde Tradition, chitier
les contrevenants en toute impunité.

Pour les vampires solitaires ou les petits groupes qui délimirent
leur territoire, le domaine a une valeur immense, méme s'il ne

s'agit que d'un terrain vague. Peu de princes garantissent effecti-
vement des territoires, mais ils peuvent occasionnellement tolérer
des “squatters” s'ils le soutiennent et y font respecter la loi. Leffer
néfaste est que cela peut provoquer des contlits territoriaux entre
gangs d'anarchs ou enrre coteries — des conflits qui peuvent
déborder dans le monde des mortels et donc menacer la
M le. Quelgques princes sont allés jusqu'a encourager ces
conflirs, quel qu'en soit le danger, dans le seul bur de voir les agi-
rareurs s'entre-déchirer er se tenir €loignés des affaires de la ville.

Au pire des cas, un vampire peut revendiquer son refuge
comme domaine ; il est alors responsable de ce qui se passe i l'in-
térieur et i proximité. Certains vampires interviennent directe-

ment sur leur voisinage pour se garantir un refuge sir, tandis que
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d'autres se contentent d'une chambre o ils sont & 'abri du soleil
er se moguent du reste.

La question de ce gu'est véritablement un domaine est
débattue toutes les nuits. Le domaine représente-t-il le rerritoire
physique et ce qu'il procure (comme la possibilité de chasser et
la sécurité) ou donne-t-il également le droit & un vampire d'in-
fluer sur les mortels qui v habitent 7 La plupart des princes esti-
ment que le domaine est uniquement un territoire physique,
iagesse que l'influence sur les affaires des

mais sTapergoivent avec
mortels vient avec le territoire, quels que soient leurs efforts pour
changer les choses, Un vampire qui a son domaine sur un port ne
pourra pas ne pas &tre concerné par les activités nocturnes des
maortels, telles les affaires maritimes ou les syndicars de dockers,
ne serait-ce que pour assurer sa sécurité (apres wout, une gréve
peur érre trés génante, surtoyt si son refuge est de autre coté du
mpires ont un domaine compre-
ine

piquet de gréve). Trés peu de
nant des mortels qu'ils ne peuvent contrdler dans une cert:

mesure, ce qui peut étre utile ou trés génant pour un prince. Un
prince peut cependant étre contraint d intervenir si le pouvoir
d'un vampire ]\:lrricn]in'r. dans et depuis son domaine, commen-
ce it menacet le sien

Avec le passage des nuits et avec les prophéties de la Géhenne
qui s'infiltrent de plus en plus dans la Famille, de nombreux vam-
pires fortifient leur domaine, se rerrant & I'abri malgré Pinterdit du

ASS,

prince. Clest Ia seule maniére, suivant le raisonnement para-
noiaque de ces créatures, d'échapper au Jyhad.

LA TRADITION DE LA DESCENDANCE

Quasiment tous les princes affirment qu'ils sont les “anciens”
dont parle cette Tradition et, de ce fait, exigent que les vampires
désirant procréer demandent au préalable leur permission. La
plupare des vampires obéissent, plus par peur que par respect ;
aprés tout, la non-vie de Pinfant est en jeu. Si un infant a été
créé suns cette permission, le prince peut le déclarer comme

érant de sa lignée, faire du sire et de 'infant des proscrits er les
jeter hors de la ville, ou les dérruire tous les deux. Sur la seule
infants qui ont éré créés et ahandonnés
sans aucun enseignement peuvent frre “adoptés™ par d'autres
vampires, qui acceptent la méme responsabilité que s'ils
l"avaient eux-mémes créé. La Camarilla reconnait au prince le
droit de restreindre la créarion, a cause du risque de surpopula-
tion. De plus, cest également cette inquiérude de surpopulation
qui a conduir la Camarilla, lors d'un récent conclave, a faire
renaitre l'institurion des fléaux, ces vampires qui patrouillent les

décision du prince,

domaines princiers, recherchant les vampires créés sans autorisa-
tion et les expulsant ou les détruisant.

Dans le Vieux Monde, cerre Tradition a de nombreux corol-
laires. Le sire de celui qui doir étre engendré doit étre consulté,
tout comme le prince qui régne sur le domaine contenant le refu-
ge du sire (s'il ¥ en a un). Les vampires evropéens sont connus
pour leur inrolérance envers ceux qui ont transgressé cette
Tradition. Ne pas obtenir la permission de chacun de ces morts-
vivants peut entrainer la destruction de linfant, et éventuelle-

ment celle de son sire. La négligence et le manque de respect sont
peut-étre satisfaisants pour la racaille américaine, mais il en est

hors de question dans la vieille Europe.

&

LA TRADITION DE LA RESPONSABILITE

Si un vampire crée un infant, il en est responsable de la
méme manitre que des parents mortels. Si Uinfant ne peut pas
supporter la charge du vampirisme, son sire doit régler la situa-
tion d'une maniére ou d'une autre. Si l'infant menace la
Mascarade, par malice ou ignorance, le sire doit I'en empécher.
Il doit s'assurer que son infant connair les Traditions et les res-

ponsabilités qui en découlent, et vérifier qu'il ne constitue pas
une menace pour lui-méme ou la Mascarade avant de le libérer.
Le sire est enfin responsable de la protection de son infant. Un
prince n'a aucune obligation de reconnaitre un infant, et les
autres vampires peuvent tuer un infant ou s'en nourrir en roure
impunité.

Avant de procréer, un vampire avisé vérifie la maturité de son
futur infant. Sera-t-il capable de supporter les transtormations de
son corps et de son ime ! Comprendra-t-il ce qu'on attend de lui
lorsqu'on [ui enseignera les Traditions ! Aucun sire ne veut étre
érernellement responsable d'un infant (bien gu'une infance pro-
longée soir possible), mais libérer un infant pas encore prét peut
entrainer sa destruction.

L'émancipation d'un infant demande traditionnellement que
le sire le présente au prince de U'endroit. L'infant peut devoir réci-
ter les Traditions ou donner d'autres preuves qu'il les connair et les
comprend. Si le prince, pour guelque raison que ce soit, n‘accepre
pas linfant, celui-ci doit trouver une autre ville. Parfois, un sire
doit également présenter son infant i son propre sire, mais ce n'est

pas toujours le cas.

Apriss avoir été libéeé, linfant (3 présent un nouveau-né) est
autorisé & vivre dans la ville avec tous les droits accordés par les
lois du prince et les Traditions. La libération est considérée
comme un important rite initiatique, un peu comme arreindre la
majorité pour un mortel, puisque le nouveau-né est i preés
I sera surveillé de prés durant les mois sui-

CTIE res-

ponsable de ses acte:

vants ctions dérermineront 8'il sera considéré comme adulte

oLl non.

5

LA TRADITION DE L'HOSPITALITE

Certains P'appellent la Tradition de la politesse : frapper avant
d'entrer. Elle érair en vigueur avant méme que des princes régnent
sur les villes, et doit &tre respectée méme si un vampire est seul
dans son domaine. En termes simples, un vampire qui entre dans
une nouvelle ville doit se présenter au prince ou aux anciens qui
la dirigent. Cerre présentarion peut érre terriblement formelle,
avec le prince exigeant du nouvel arrivant des garanties

Sur son
starut, ses apinions poliriques er son lignage. Elle peur érre plus
détendue, comme la démarche de se rendre & UElysi
présenter poliment. Cerrains princes demandent aux éerangers
d'annoncer sans délai leur venue, tandis que d'autres acceprent
d'artendre une semaine ou un mois. Des princes trés libéraux per-
mettent méme aux visiteurs d'aller et venir 4 leur guise, n'exigeant
une présentation officielle que si arrivant souhaite sinstaller
dans Lu ville,

“eux qui décident de ne pas se présenter courent un risque
rieux. 5i la ville est actuellement plongée dans le Jyhad, un
nt peut étre pris pour un ennemi. Un prince peur
invoquer la Seconde Tradition pour punir un vampire qui ne
s'est pas présenté. Selon la Cinguitme Tradition, le droit du
prince A questionner rout étranger & son domaine ne peut étre

sium et de s'y

nouvel ar

remis en question, méme si son pouvoir d'expulsion est parfois
contrarié. Un prince a également le droit de refuser l'entrée &
quicongue, notamment aux arrivants précédés par une lourde
réputation ou qui apportent dans leurs bagages une chasse au
sang, des ennemis ou autres menaces potentielles pour la ville et
la Mascarade.

De tel refus sont devenus plus fréquents, les signes avant-cou-
reurs de la Géhenne rendant les princes paranoiagques et xéno-
phobes. Certains princes, lorsqu'un groupe de vampires se présen-
te i eux, autorisent 'entrée d'une partie de la coterie et la refuse 3
lautre. Ils estiment ainsi que si le groupe représente une menace,
il sera moins dangereux en érant divisé. Cert:

S vampires
célébres ne seront pas les bienvenus dans certaines villes, alors que
leurs compagmons seront accueillis & bras ouverts.
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Tous les vampires ne désirent pas se présenter. Les Inconnus,
les Mathusalems er mémes certains anciens le refusent car ils ne
reconnaissent pas Pautorité du prince, méme s'ils se trouvent sur
son domaine. Les vampires des clans indépendants (comme les
Ravnos et les Giovanni) préferent ne pas avoir a affronter le
regard scrurateur d'un prince. Les autarkis et les anarchs dédai-
gnent tour simplement le prince ; ils ne sont pas invités 3 la féte,
pourquoi devraient-ils frapper 2 la porte ! Et les vampires aban-
donnés dés leur création — un phénoméne en pleine expansion

peuvent étre ignorants de obligation.

LA TRADITION DF LA DESTRUCTION

La Tradition de la Destruction est sans doute celle qui entrai-
ne le plus d'abus et qui est la plus contestée. Peu de lois ont créé
autant de déhats dans les couloirs du pouvair, et certe Tradition est
perpétuellemenr réinterprétée.

La majorité pense que le sens originel donne a un sire le
droit de destruction sur sa descendance (ce qui est confirmé par
les lois des vampires). Toutefois, si “ancien” est compris comme
“prince”, la Tradirion prend son sens moderne, et de nombreux
princes clament que “seul le prince a le droir de détruire un aurre
vampire dans sa ville”. La Camarilla soutient cetre opinion car
clle renforce la sécuriré du régne. Clest un droit que la plupart
des princes s'arrogent, et qu'ils défendent avec hrutalité si néces-
saire.

Le meurtre d'un vampire par quelqu'un qui n'a pas le Droit
de Destruction n'est pas roléré. Si le vampire est pris sur le fait,
cela signifie souvent sa propre destruction. Les enquétes sur de
tels meurtres sont en général rapides et efficaces, bien que le sta-
tur de la victime entre en ligne de compre. Plus il est élevé, plus
rapide et efficace sera I'enquéte. Si le meurtre de deux nouveau-
nés peut plonger une communauté dans la consternation, il peut
falloir la mort d'un ancien pour faire vérirablement bouger les
chases. Certains acolytes en onr déduir que les anarchs peuvent
ttre abattus en route impunité. Clest un point de vue dange-

reux, le prince peut en effer demander la destrucrion des ussas-
sins pour usurpation d'un droit accordé a lui seul par la
Tradition.

L'agitation dans les rues est considérée par heaucoup comme
le meilleur moyen de dissimuler un meurtre, mais la sanction pour
celui qui est pris reste la méme. La seule occasion oil un vampire
au statut inférieur & celui dancien est autorisé & tuer est durant
une chasse au sang,

LA LEXTALIONIS

Lancienne loi de “ceil pour ceil, dent pour dent” est aussi
vrale pour les vampires que pour le bérail. Le principe est
simple : ceux qui violent la loi sont supprimés. Un vampire qui
viole les Traditions et s'attire les foudres des anciens est pour-
chassé et dérruit. Tous ceux qui entendent 'appel doivent y par-
ticiper. Le nom le plus fréquent pour cette action est la chasse au
sang.

Seuls les plus anciens d'une ville peuvent appeler i la chasse
au sang. “Les plus anciens” signific souvent le prince. D'aurres
anciens, voire méme des acolytes, peuvent également appeler &
une chasse, mais peu y patticiperont : ourrepasser les droits d'un
prince n'est pas trés avisé. Seul un prince inconscient lance une
chasse pour des raisons personnelles ; le dernier des vampires
connait la raison d'&tre de la chasse, et un prince qui I'urilise sans
raison valable perd le respect de ses sujets.

Aider et protéger le gibier est un moyen siir de subir & son tour
la chasse au sang. Une participation symbolique est le minimum
vital, méme si le vampire n'est pus d'accord avec la chasse ou les
accusations qui la morivent. Un prince puissant peut demander 3

tous les vampires de sa ville de participer 3 la chasse, sous peine
d'érre considérés comme complices. Cetre possibilité n'est utilisée
que pour les crimes les plus graves.

Une chasse au sang n’est pas semblable 3 se au renard
anglaise, contrairement 4 l'idée que s'en font de nombreux
jeunes vampires, Les chasseurs se dispersent et forment un filer
sur la ville pour traquer le gibier ; puis ils s'appellent lorsqu'il est
débusqué. Comme pour toute affaire vampirique, la Mascarade
est respectée, et les mortels réalisent rarement que quelque
chose est en train de se passer, sauf peut-étre d'érranges inci-
dents qu'ils auront oubliés dés le lendemain, et qui n'apparai-
tront pas dans les journaux. Souvent, I'influence sur le monde
des mortels est utilisée contre le gibier : il se rendra compte que

tous les vols sont complets, que la police lance un avis de
recherche, des chasseurs de sorcieres sont mis sur sa trace, son
compte en banque est vidé avant qu'il ne puisse s'en servir, erc.
Les princes fonr également de plus en plus fréquemment appel 3
des rraqueurs assamites étrangers au domaine, en les utilisant
comme des limiers vampiriques.

La chasse au sang n'est pas lancée A la légére, bien qu'elle lair
été hien plus souvent au cours de la dernigre décennie que durant
le siecle entier. La Camarilla se réserve le droit d'examiner le juge-
ment d'un prince en conclave, instruisant 3 charge et 3 décharge.
La menace d'un conclave s'est montrée suffisante pour empécher
plus d'une chasse. Un prince convaincu d'a
sans raison subit rarement une sanction (sauf s'il en fait une habi-

sir lancé une ch

tude), mais son prestige en sort souvent trés affaibli.
Malheureusement, méme si l'accusé est déclaré innocent, cest
souvent aprés les faits, et la tradition veur qu'une fois lancée, rien

ne puisse arréter une chasse au sang.

Un gibier peut s'enfuir de la ville et rechercher un nouveau
refuge, une opportunité parfois offerte par des princes forcés d'exi-
ler quelqu’un au nom de la stabilicé de la ville, mais dont l'offen-
se ne mérite toutefois pas la mort. Cependant, par tradition enco-
re, la chasse reste lancée dans cette ville, méme si le prince a chan-
gé. La proie ne devra jam
Ultime.

Les chasses au sang sont des affaires strictement internes 3 la
ville d'or elles sont lancées. Dans le cas de crimes véritablement
hideux, les villes voisines en sont informées, et Ia chusse peur éga-
lement y érre lancée. Les vampires ayant commis des crimes
contre la Camarilla dans son ensemble (comme rompre la
Mascarade de fagon spectaculaire 2 la télévision) en sont un
exemple.

is y revenir, sauf i risquer la Mo

L'Erysium

Bien que la plupart des jeunes vampires considérent la tradi-
tion de TEL
plus respecrées. Un prince peut déclarer une partie de son domai-
ne comme étant UElysium, un endroit a Uabri de toute violence.
Clest la que de nombreux vampires passent leurs nwits i débartre,
faire de la politique ou intriguer durant de longues heures. Clest
également L que se réglent les affaires de L ville, N'importe quel
vampire veut avoir l'occasion de visiter IElysium, ne serait-ce que
pour parler avec le prince ou un ancien. Cependant, il s'agit du
rerrain de jeu des anciens, er les jeunes qui s'y aventurent doivent
s'en souvenir.
ysium est sous la “Pax Vampirica”, ce qui signifie qu'aucu-
ne violence d'aucune sorte n'y est tolérée, 'Elysium érant un
endroit totalement neutre. Les esprits peuvent s'échauffer et des
paroles peu aimables &tre proférées, mais les rivaux doivent savoir
se controler. Lorsque les excuses ne suffisent pas, on montre In
porte aux contrevenants en leur demandant de corriger leur com-
portement. Si les choses ne rentrent pas dans l'ordre immédiare-

i comme véritablement ringarde, ¢'est 'une des
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ment, le prince peut p les coupables au nom de la

Premiére Tradition.

La plupart des Elysiums sont des lieux dédiés i Pex-
pression artistique, comme les opéras, les thédres, les
musées, galeries  ou  universités. Occa-
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t ne doit étre dé
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Mort Ulrime (la notion d'ceuvre d'art a parfois été érendue a lar

t des vampires du Clan Toréador les

tiste lui-méme, faisa
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I'Elysium, c’est autre chose, toutefois, et un nou-

lte un ancien doit avoir ['I'L“\'I'

veau-né qui y ins

€T SO el

e sir ¢

un 3
4) Respecter 3 tout moment la Mascar

fe (ce qui
inclur la tagon d'entrer et de repartir, sortir pour se calmer en

cas de dispute, ainsi que I'interdiction d'y chasser)

1l est ézalement considéré comme déplacé de venir 4

I'Elysium assoiffé. Si des rafraichissements y sont parfois pro-

posés, ce n'est pas toujours le cas, et chasser & proximité peur

faire naitre des sou|
invité, il e

MIS, O

hle

un vampire est accomy

SON Comportement

ESPONS:

I €S SECTES

Les sectes sont des groupes de vampires ou de clans qui sonr

censés partager la méme idéologie. Elles sont une invention
moderne, mais Jde premigre importance. Les sectes sous leur forme
actuelle sont apparues aprés la Grande Révolte Anarch, un sou-
e le XV siecle

levement 4 I'échelle du continent européen du

De nombreux :

e 4 une secte a
contreceeur, considérant les secres o g étant
tout ce qui compte. 1s soutiennent que durant les nuits précédant
la olte Anarch et I'Inquisition, il n'y avait pas bes

rene

nciens acceptent appa

yme une folie, le Sz

Grande Ré

Nn

de secre du rour. D'autres vampires prétendent que c'est toujours

vrai : un vampire dans une ville de bonne taille peut passer des

décennies sans rencontrer un de ses semblables, alors & quoi peut
servir une secte
Malgré rout, la plupart des vampires appartiennent & une

secte ou une autre. D'autres se déclarent indépendants, sans pré-

t clan, pas & une secte. La secte connue
e ot la

férence, ou affiliés a 1

sous le nom de Camarilla est sans aucun doure la plus va
le Sabbat, ait récemment fait

plus influente, bien que sa rivale
de grands progrés et s'oppose A la Camarilla 4 chague occasion.
Les mystérieux Inconnus, lorsqu'on peut obtenir leur avis, assu-
rent ne pas érre une secre, bien qu'ils semblent organisés et fonc-
tionner de fa ¢, |
dent

on trés similaire. A 'oppo anarchs préten-

\ grand bruit érre une secre, bien qu'ils soient les premiers &
appeler a I'aide la Camarilla lorsque le Sabbat fait son apparition

aux frontitres de la ville. De ce fait, la Camarilla considére les

anarchs comme faisant partie de son domaine.
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LA CAMARILLA

La Camarilla, la plus vaste secte de vampire existante, a en
charpe la Mascarade, et espire ainsi sauvegarder la place des vam-
pires dans les nuits modernes. La Camarilla est une société ouver-
te, qui proclame que tous les vampires en sont membres (qu'ils le
désirent ou non) et que n'importe quel vampire peut y adhérer,
quel que soit son lignage.

Suivant histoire souvent contradictoire de la Famille, la
Camarilla a vu le jour aprés la Grande Révolte Anarch, au XV*
siecle. Les vampires du Clan Ventrue prétendent avec force étre
les instruments de la créarion de la secte, et que, de ce fait, de
nombreux vampires leur doivent la non-vie. Avec le renforcement
de la Mascarade, les vampires avaient un moven de combartre
I'Inquisition, une institution de I'Eglise chargée de la destruction
des eréatures surnaturelles.

Bien que la arilla soit la secte la plus importante, i peine
plus de la moitié des 13 clans y participe activemenr. La secte
organise des rencontres des représentants des clans actifs, ces
assemblées érant appelées synodes. Elle organise régulibrement des
conclaves, ouverrs i rous les membres de la secte, pour discuter des
affaires importantes. Seuls les justicars, des officiers élus par le
Cercle Intérieur pour régler les affaires concernant les Traditions,
peuvent appeler un conclave. Les justicars sont toujours trés fgés,
et véritablement craints ; leur interprération des Traditions doic
&tre suivie pour sa propre sécurité. Des coteries de vampires appe-
lés archontes secondent les justicars ; rencontrer un archonte est
SOUVENt un mauvais présage.

Officiellement, la Camarilla ne reconnait pas 'existence des
Anrédiluviens ou de Cain. Si ces vampires ont jamais existé, ils
ont depuis longremps connu la Mort Ultime, et ceux qui y font

allusion sont publiquement raillés,

Le SABBAT

Tirant, selon la rumeur, ses origines d'un culte de la mort
médiéval, le Sabbat est craint par les vampires qui n'y appartien-
nent pas. La secte est monstrueuse et violente, et ne se crampon-
ne plus depuis longremps 3 des vestiges de psychologie ou de mora-
le humaine. Au contraire, ses membres se délectent de leur non-
vie vampirique. Parfois appelé la Main Noire, le Sabbat recherche
activemnent a renverser les Traditions, a dérruire la Camarilla er &

réduire 'humanité en esclavage.

Le Sabbar recrute partout, s'étendant comme un poison et
détruisant les institutions qu'il affecte. Contrairement 3 la
Camarilla, il reconnait I'existence des Antédiluviens, et s'oppose
farouchement & eux. Selon la propagande de la secre, les
Antédiluviens tirent les ficelles du monde entier, er c'est a cette
mainmise malveillante que le Sabbat résiste. Ses membres voient
dans la Camarilla Uinstrument des Aneédiluviens, et ils la com-
battent aussi bien politiquement que physiquement. La plupart
expriment une haine viscérale pour les vampires de la Camarilla,
qu'ils considerent comme des Liches incapables d'assumer leur
nature de prédareur.

Les étrangers en savent peu sur le fonctionnement interne du
Sabbat. Certains vampires de la Camarilla doutent méme de son
existence, pensant qu'il s'agit d'une légende inventée par les
anciens pour faire rentrer dans le rang les infants turbulents, un
pére fouettard mort-vivant. DVaffreuses rumeurs sur la secte se pro-
pagent comme un feu de broussaille, comme celles qui racontent
que ses membres se livrent 3 d'incessantes diableries, fréquentent
les démons, chassent et tuent les aurres vampires, et possédent le
pouvoir de briser un lien du sang. La seule rumeur crédible concer-
nant le Sabhar est l'artirance de ses membres pour le feu : la secre
a la terrible réputation de ne laisser derriére elle que des brasiers.

Les INCONNUS

Les Inconnus ne sont pas véritablement une secte puisqu'ils
rassemblent divers groupes de vampires de la méme opinion. Ne
voulant plus étre les marionnettes de plus anciens qu'eux et fari-
gués des manceuvres incessantes des plus jeunes, ces vampires sem-
blent avoir abandonné le Jyhad. Clest ce qui distingue un vampi-
re des Inconnus d'un membre d'une autre secte. Les Inconnus se
tiennent éloignés des autres vampires et de leurs machinations
pilu\'ul‘!r.\.

Les Inconnus sont, selon la rumeur (et personne n'est allé la
vérifier) de grand age er pouvoir. La plupart passent une grande
partie de leur remps en torpeur ou en sommeil, ce qui reste la
meilleure fagon d'évirer le Jyhad. Certains vampires associent les
Inconnus aux Antédiluviens, arguant qu'ils se sont retirés du
monde et ont développé une fagon de penser totalement inhu-
maine et intemporelle. D'autres vampires croient qu'ils recher-
chent ou ont arteint Golconde, un état de transcendance vampi-
rique légendaire.

Les vampires qui ont eu affaire 4 un Inconnu en ressortent
avec un sentiment de profond mystére et de crainte respectueuse.
Bien que les Inconnus semblent informels et faiblement organisés,
ils communiquent trés facilement entre eux. lls savent comment
évirer les vampires, comment s'en cacher et guand faire la
démonstration de leur pouvoir pour les chasser. Leur programme,
s'ils en ont un, est inconnu,

LEs CULTFS DE LA GEHENNE

Avec la peur de la Géhenne qui se saisit de la com-
munauté vampirique, de plus en plus de cultes de la
Géhenne apparaissent. Ces groupes, qui ressemblent a des
sociétés secrites, sont plus fréquents au sein de la
Camarilla, bien que certains aient infiltré le Sabbar ou
des clans indépendants. Du fait des désagréments causés
par l'appartenance & un rel culre, elle est souvent tenue
'te, et les cultes de la Géhenne sont officiellement
présentés comme une rumeur absurde. Durant les nuits
récentes, ils ont cependant proliféré, et cerrains vampires
de grande puissance et influence y adhérent secrétement.

Les cultes de la Géhenne existent pour préparer ou
éviter la fin du monde. Craignant le paroxysme du Jyhad
et le rerour des Antédiluviens, ces cultes soit se préparent
A servir les Aiculs (espérant ainsi échapper & la destruc-
tion) soit cherchent 4 découvrir les refuges secrets des
Antédiluviens (pour frapper de fagon préventive et évi-
ter ainsi la Géhenne).

LES CLANS

Selon le mythe des Antédiluviens, Cain a engendré un cer-
tain nombre de descendants, qui ont engendré i leur tour. Ces
infants, la Troisieme Génération, éraient les créateurs des clans
modernes, et tous les vampires qui en descendent partagent des
traits et des caracréristiques communes. Ceci est certainement
vrai 4 un degré ou  un autre, puisque chaque clan dispose d'un
certain nombre de pouvoirs que ses membres apprennent plus faci-
lement que les autres, et chaque clan a également des faiblesses et
des rraits de caractéres qui permettent d'en identifier les membres.

Le lignage est trés important pour les vampires. Bien qu'ils
soient solitaires et évitent la compagnie, les Damnés accordent
une grande importance  leur héritage. Le respect dii & un vampi-
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Les TZIMISCES

Autrefois tyrans de 'Europe de I'Est, les Tzimisces ont été
chassés de leurs anciens territoires et se sont réfugiés dans les replis
du Sabbat. Possédant une certaine noblesse, associée i un caracte-
re maléfique dépassant |'imagination, le Clan Tzimisce conduir le
Sabbat dans son rejet de tout ce qui est humain. Certains récits
apocryphes racontent que les Tzimisces étaient autrefois le clan le
plus puissant, mais que I'histoire et les conspirations des autres
vampires I'ont conduir & sa déchéance actuelle. Bien plus que tous
les autres vampires, les Tzimisces arborent leur monstruosité. 1ls
pratiquent une discipline de “sculpture sur chair” pour défigurer
leurs ennemis et se fabriquer des corps d'une beauté rerrifiante.

L €S INDEDENDANTS

Les clans indépendants n'adh&rent & aucune secte et suivent
les enseignements de leurs fondateurs mythiques. Ils comprent
parmi les vampires les plus sociaux et les

plus ouverts, car les missions qui leur

incombent leur demandent de ren-

contrer d'autres vampires chaque
nuit.

Durant les nuits du passé,

les clans indépendants

tenaient leur domaine trés

loin de celui des autres

clans et n'ont parti-

cipé ni 4 la

lutte contre I'lnquisition ni 4 la Grande Révolre Anarch. De ce

fait, ils éraient rarement vus, et souvent considérés comme une
légende. Mais beaucoup de changements sont intervenus durant
les dernitres années. Le monde devenant de plus en plus petit, et
les vampires parlant 4 présent de “géopolirique” et “d'économie
globale™, les clans de la Camarilla ont vu leurs territoires et
spheres d'influence entrer trés souvent en conflit avec ceux des
indépendants. Les vampires indépendants traversent les domaines
de la Camarilla et du Sabbat de plus en plus fréquemment, et les
sectes commencent & réaliser que les quatre clans “neutres” ont
des réseaux, des intéréts et des objectifs bien plus vastes qu'elles ne
I'imaginaient.

LES ASSAMITES

Les A s sont des redoutés venant des pays
d'Orient. Aucun autre clan n'a acquis une telle réputation en dia-
blerie, au point qu'ils louent leurs services aux autres vampires, agis-
sant comme des tueurs d gage. Selon leur enseignement, les
Assamites boivent le sang des autres vampires pour purifier leur
propre flétrissure. [ls éraient rellement craines gue durant la Grande
Révolte Anarch, les Tremeres lancérent sur eux une malédiction,
leur interdisant de hoire le sang d'autres vampires. Toutefois, les
Assamites ont récemment réussi 3 briser cette malédiction, et se
sont remis i chasser les autres vampires. Les vampires réguligrement
en contact avec les Assamites ont pergu une soif de sang de plus en
plus forte chez certains membres du clan, ainsi qu'un dédain de plus
en plus marqué pour leur ancien code de 'honneur. Certains pen-
sent que les Assamites agissent 3 présent sous linfluence de pou-
voirs anciens, se préparant peut-étre & jouer leur réle depuis long-
temps écrit dans les derniers mouvements du Jyhad.

LES DISCIPLES DE SETH

Originaires d'Egypte, les ophidiens Séthites adoreraient le
dieu-vampire immortel Seth en le servant dans tous leurs acres.
Les Séthires semblent vouloir corrompre les autres, rédui-
re en esclavage leurs victimes prises dans les

anneaux de leurs propres
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faiblesses, mais nul ne sait dans quels inavouables burs. Les autres
vampires exécrent les Disciples de Seth, qui n'ont aucuns alliés.
algré tout, de nombreux vampires recherchent la compagnie des
sthites, car on raconte qu'ils possédent des dons et des secrets
issus des nuits du passé. Inévitablement, le mal ¢t la folie suivent
le sillage des Séthites, et de nombreux princes leur refusent I'en-
trée de leur ville, De sinistres desseins unissent les Disciples de
Seth, et il s'agit d'un des seuls clans qui aurair des contacrs fré-
quents avec son fondareur. De nombreux vampires craignent ces
vampires 4 la langue fourchue, car leur présence seule suffit sou-
vent & conduire un Damné 2 la déchéance.

Les GIOVANNI

Honni presque autant que les Séthites, le clan des Giovanni
est celui des financiers et des nécromants. Les manipulations de
I'ime ont donné A ce clan un pouvoir immense, tandis que les
manipulations financitres I'ont rendu immensément riche, Les
autres vampires font difficilement confiance aux mercenaires
Giovanni, qui semblent toujours utiliser leur influence dans des
buts secrets. Une bonne part de la mauvaise réputation du clan
Giovanni provient du fait qu'il s'agit d'un clan insulaire, tirant
quasiment tous ses membres de la méme famille incestueuse et cri-
minelle. Pire encore pour sa réputation est la rumeur qui veut que
ses membres aient usurpé leur appartenance A la Famille : peu
aprés son Etreinte, le chef de clan des Giovanni dérruisit son sire
et sa lignée, recréant le clan A sa propre image.

Les RAvNOS

Descendants des gitans et de leurs prédécesseurs d'Inde, les
vampires ravnos ont une existence nomade. Comme les gitans
historiques, les Ravnos sont poursu
tion de voleurs et d'escrocs. De nom-
breux

par une réputa-

princes er

chefs du Sabbar les persécutent 2 cause du chaos qu'ils engen-
drent. Les Ravnos leur rendent la pareille, considérant la
Camarilla et le Sabbat avec un égal mépris. Les Ravnos sont éga-
lement célebres pour leur capacité A créer de merveilleuses illu-
sions, la meilleure fagon d'éblouir leurs victimes. Récemment, les
déplacements des Ravnos sont devenus plus erratiques que
jamais ; on murmure dans les villes d'Europe et d'Asie que les
Mathusalems ravnos se sont éveillés et dirigent A présent le

jeu du clan. o

L €S COTERIES £

Les vampires sont solitaires par nature,
Incapables de voir la lueur du jour ou dentrer
en contact avec d'autres sans intention de
boire leur sang, ils vivent souvent cloi-

trés, ne sortant la nuit que pour se
NOUTTir,

Toutefois, la solitude préle-
ve un lourd tribut parmi les
vampires isolés. Clest parti-
culigrement le
les jeunes vampires —
nouveau-nés  ou

cas pour
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L¥S COTERIES DE GANG

Communes parmi les vampires vivant dans la rue, les coteries
de gang sont de véritables terreurs urbaines. Composées de vam-
pires, de leurs goules et de morrels qui ont réussi i les convainere
de ne pas les tuer, ces gangs sont le fléau des centres-villes. On

trouve dans leurs rangs des vampires brutaux, souvent des Cl
Brujah, Gangrel, Malkavien ou Ravnos, avec parfois des Parias
pour faire bonne mesure, Les coteries de gang sont violentes et
sans pitié, bien que certaines défendent les droits des démunis et

s

des sans-ubris (qui finissent en général comme membres du gang
ou comme proies). Ces gangs sont soit nomades, comme les
bandes de motards ou les gitans, soit sédentaires comme les cha-
pitres de gangs nationaux ou locaux. Ils sont souvent impliqués
dans le marché de la drogue et passent autant de temps 3 com-
hatrre les aurres gangs et coreries qu'a “redresser les tores”.

LES COTERIES ANARCHS

Bien que les tactiques violentes, les vétements et maguillages
des coreries anarchs les fassent souvent confondre avec des gangs,
leur idéologie de base est trés différente. Les coteries anarchs s'op-
posent & la mainmise des anciens sur le pouvoir, prétendant que
chaque vampire a un droit égal de revendiquer un domaine et un
territoire de chasse. Ces coteries comprennent des membres des
Clans Brujah, Gangrel, Malkavien et Nosferaru, mais quelques
Ventrues amers et des Tremeres ayant perdu leurs illusions peu-
vent rejoindre la cause. Si un Toréador est vu dans une relle cote-
rie, ¢'est sans doute pour s'encanailler ou embarrasser son sire. Les

anarchs sont souvent de iL‘lJl'lL‘F "ampirc:a. et leurs coteries ont une

courte espérance de vie, car si elles réussissent & artirer atrention
du prince, elles sont souvent détruites ou dispersées par les anciens
et leurs suppdts. Les anarchs ont connu de beaux succts sur la core
ouest des USA, bien que leur influence décroisse chague nuit sous

les coups des Cathéens de l'est.

LS COTFRIFS DE COMBAT

La Camarilla est efficace dans son combat contre le Sabbat,

et 'une de ses meilleures tactiques repose sur les coteries de com-
bat. Lorsgquune ville est dispurée par les deux sectes, le Sabbat

lance trés souvent des vagues de vampires nouvell

ent créés

contre ses ennemis. La Camarilla, avec une organisation et des
ressources plus efficaces, a découvert qu'une bonne maniere de
contrer ces attagues est de créer des équipes de nouveau-nés et
dacolytes qui ont alors oceasion de prouver leur valeur. Ces
coteries sont souvent composées de divers membres : guerriers
brujahs et gangrels, éclaireurs malkaviens et nosferatus, magi-
ciens tremeres et diplomares ventrues ou toréadors. Bien que
normalement provisoires, ces coteries créent souvenr des liens
d"amitié entre leurs membres, qui restent en relation méme aprés
la disparition de la menace.

LES COTERIES DIPLOMATIQUES

Parfois, un prince a besoin de renforcer sa politique ou de s'oc-
cuper d'une affaire urgente, mais n'a pas les moyens de le faire lui-
ix anciens de la ville de lui
de s'acquitter de la tiche.

méme. Dans ce cas, il demande

recommander des vampires capables
Aprés de nombreuses tractations, échanges de serments et de
menaces, le prince dispose d'une réserve de vampires ol puiser. 11

s"agit coteries trés cosmopolites, rassemblées de la méme

maniére que les coteries de combat, mais avec une puissance phy-
sique souvent inférieure. Erre membre d'une corerie diplomatique
procure souvent I'appui des anciens, du prince et du Primogéne, ce
qui peut étre a double tranchant si la mission vous envoie auprés
de vampires hostiles au régime acruel,

LES COTERIES CRIMINELLES

Les coteries criminelles ressemblent aux familles de la Mafia,
aux gumi des yakusas, aux cartels de la drogue ou aux rongs chi-
nois. Pour 'essentiel un rassemblement de vampires qui veulent
faire de "argent “en dehors du systéme”, ces coteries font de l'ex-
torsion, de la prostitution, du erafic de drogues (souvent avec L'ai-
de de coteries criminelles de moindre importance et de coteries de

gang), du recel et de la revente, du trafic de voirures, du vol &
grande échelle, des paris et jeux clandestins, des syndicats er des
opérations de protection. Si c'est illégal, elles le font. Le pouvoir
et 'influence d'un vampire permettent i ces coteries de mettre sur
pied des systémes de criminalité en col blanc et bleu rris profi-
tables. Ces coreries sombrent souvent dans la méfiance et la vio-
lence dis qu'une part de leurs activités perd en rentabilité. Parmi
elles, on trouve les clans les plus raffinés, comme les Brujahs, les
Toréadors, les Ventrues, les Giovanni et de rares Parias, bien que

l'un des gangs Gambino de New York soit dirigé par un Nosferatu
d'aprés la rumeur.
LES COTERIFES D'AFFAIRE

Comme les coteries criminelles, mais [égales.
LES COTFRIFS NDF RENSEIGNEFMENT

Un prince ne peut pas rassembler toures les informations
utiles et envoie souvent des agents. Le prince ou l'un de ses
ministres rassemble un groupe de vampires, l'envoie dans diffé-
rentes villes ou auprés des factions de sa propre ville, et attend ses
rapports. Les anciens urilisent également ce type d'espionnage
pour contrecarrer les plans de leurs rivaux et conduire leurs
manceuvres. Les espions démasqués sont trés mal traités, et les
vampires de telles coteries doivent agir avec de multiples précau-
tions et nouer autant de contacts que possible,

LS COTERIES DE SPECTACLE
Cerrains vampires sassocient dans le seul bur de faire du spec-

racle. Des groupes compos
dans le monde des

s entiérement de vampires font des our-
ampires tout comme des musiciens mor-

nées

tels, et jouent pour des princes prestigieux et des mécénes toréadors.
De la méme fagon, des rroupes d’acreurs vampires monrent des spec-
tacles et jouent des pigces populaires, voire méme des créations de
vampires. Des “mouvements” d'artistes ou autres naissent et dispa-
raissent, recherchant la reconnaissance sociale ou travaillant & Ta
commande. De fagon évidente, les Toréadors sont tris & l'aise dans

ce type de coterie, mais les groupes trash brujahs, les acteurs malka-
viens er les choquants artistes nosferatus sont également célébres.
L ES COTERIFS DF Q)l}ﬁ'r("

Le Jyhad se déroule dans I'ombre depuis des millénaires, et
bien des secrets ont été perdus A travers les fges. Les coteries de
quére sont des archéologues mystiques déterminés a découvrir
aussi bien les artefacts de la Famille que les secrets de son histoire.
Ces coteries se forment souvent de la volonté de leurs membres, &
la recherche des savoirs cachés plus par désir que par besoin.
Cerraines rendent des comptes  un prince ou un mécéne, randis
que d'autres sont indépendantes. Elles comportent souvent des
Tremeres, Toréadors et Ventrues, mais de nombreux Brujahs rejoi-
gnent volontiers la cause, et plus d'un Disciple de Seth y a éré

admis 3 contrecceur. Les coteries de quéte sont par nature
nomades, allant o leurs recherches les conduisent.

LES COTERIES MONDAINES
Les viseaux de méme plumage se rassemblent entre eux, dit un
dicton particulierement vrai pour les coteries mondaines. Unies
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COTFERIES DE PERSONNAGFES

Les joueurs doivent préter particuliérement attention
aux raisons d'étre erie, et choisir une cause qui
satisfait tous ses membres. En tanr que créatures immor-
telles, les vampires ne s'associent pas par simple plaisir.
Les personnages pris dans une coterie pour laquelle ils
éprouvent indifférence ou anripathie ne peuvent pas
fonctionner 4 long rerme. Dl ion du persc
s joueurs devraient s'assurer les membr:
la coterie ont des raisons de fraterniser. Vampire est un
jeu d'horreur, de secrets et de manipulations, une
ambiance facilement détruite par des chamailleries
incessantes.

Soyez raisonnable. Jouez un personnage qui ne ruine
pas le jeu pour tous les autres.
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L ¢S COTFRIFS DIABOLISTES

Eaction face a
enne. De nombreux jeunes vampires, frustrés

Les coteries diabolistes sont une autre forme ¢
I'imminence de la (

prennent le chemin le plus
direct et se mettent effectivement en chasse des
n du parricide et

par les anciens accrochés au pouvo

anciens, les ruant

de la

nt leur essence. En plus du fri
s diableries procurent i ces cote-
Bien

coteries nexistent pas dans ce but, les meutes de dia-

et buva
décharge de pouvoirs mystiques

rnes une

arme ‘.L"I[l{l.lllll_‘ contre ll:LI[‘ CONEMmIs & ]d destrucrion.

que les autre:

| olistes sont 'une des raisons pour lesquelles les anciens ¢ ent

5 jeunes vampires et leurs coreries. Les plus terrifiantes de toutes

de guerre, a

alagi, ou cellules ssamites qui pourchassent et

whartent les anciens comme les ||\||]\-s hassent et tuent leur gibier.

[ ES MEUTES DU SABBAT
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demandant & chaque vampire de boire un mélange du sang de tous
les autres. Ainsi mystiquement lies, les meutes du Sabbart forment
les groupes de vampires les plus soudés et les plus vicieux. Chaque
meute est unique, avec son NOm, ses exigences, ses Coutumes, uni-
formes er rites. Certaines meutes sont plus que centenaires, elles
ont alors une histoire “illustre” {ou infamante), avec ses légendes
de héros morts et ses animosités envers d'autres meutes.

CHASSEURS
DE SORCIERFES FT
AUTRES MORTELS

Les vampires chassent parmi le bérail, c'est dans l'ordre des
choses. Mais comme les anciens 'ont douloureusement appris, ils
peuvent étre gibier i leur tour. Les vampires doivent agir avec pru-
dence et toujours se souvenir de la Mascarade. Si lhumanité rour
entidre rournait son attention vers les vampires, les Enfanrs de
Cain seraient rapidement exterminés. La superstition est la
meilleure arme des vampires. En renforgant I'incrédulité des mor-
tels, en cultivant la croyance dans la raison, en maguillant la réa-
lité de leur existence en fantaisie d'enfant ou de fou, les vampires
permettent i la masse du bétail de les proréger des rares mortels
qui savent que les vampires sont l4.

Mais il y en a, malgré tour, quelques-uns. lgnorés ou raillés par

leurs contemporains, ces mortels choisissent de s'immerger dans le
monde nocturne de la Famille. Certains le font par curiosité, ou pour
ressentir des émotions interdires, d'autres craignent les vampires et
cherchent & les exterminer. Les Enfants de Cain ne prennent aucun
risque, les anciens se souvenant de 'nquisition du passé, lorsque la
race des vampires manqua d'étre exterminée dans un déluge de sang
et de feu. Ainsi, tous les mortels “dans le secrer” sonr appelés des

chasseurs de sorcitres, en référence 4 ces pieux bourreaux.

LlInquisition elle-méme existe toujours, bien que Eglise n'en
parle pas officiellement. L'Inguisition moderne est appelée Sociéré
de Léopold. Beaucoup de ses membres sont des chercheurs er des
occultistes, mais certains sont des chasseurs de vampires fana-
tiques qui, dans le plus pur style de Torquemada, pourchassent et
dérruisent sans pitié “T'engeance de Satan”.

La plupart des Inquisiteurs sont des fanatiques, mais bien
enrrainés et éduqués, ce qui en fait une menace trés sérieuse. Ce
qu'ils savent des vampires vient d'anciens ouvrages et de manus-
crits mal traduits. Ceci leur fair bien sir commettre des erreurs
durant les chasses (er il est mal avisé de faire des erreurs face A un
vampire). De plus, la plupart ne sont que de simples mortel
aucun des pouvoirs surnaturels ateribués aux saints. Plus d'un chas-
seur a brandi un crucifix et 'a agité frénétiquement face i un vam-
pire, mais le symbole sacré n'est souvent qu'un objer donr se
débarrassera sans peine le mort-vivant. Rares sont les Inquisiteurs
qui manifestent une Foi suffisante pour repousser ou méme blesser
un Damné avec leur sainte aura.

Sur un plan matériel, les vampires agissent souvent dans les
hautes sphéres du pouvoir mortel. Bien qu'ils le fassent avec pré-

avec

cautions et discrétion, suffisamment de traces de leur présence
existent pour éveiller les soupgons de membres des divers services
de renseignement. En cet dge d'analyses I'ADN er de bases de
données informatiques, la Mascarade est de plus en plus fragile.
[Daurres groupes de mortels se trouvent 4 la périphérie du
monde des Damnés. Une société secréte mystique, appelée
I"Arcanum, recherche les traces d'acrivités paranormales. Les

rampires se moquent de ' Arcanum comme d'une organisation de
chasseur de fantémes du dimanche et de dilettantes, mais elle a
occasionnellement, et de plus en plus souvent, assisté & des évé-
nements intéressants, Enfin, des organisations criminelles variges
se trouvent associées ou opposées aux manceuvres de la Famille.

Pour plus dinformations sur les chasseurs de sorciéres, repor-
tez-vous au chapitre neuf.

L. €S AUTRES

Les vampires ne sont pas les seuls monstres i arpenter les rues
noctumnes du Monde des Ténibres. Dans de nombreux coins
d'ombre brillent les veux de... quelque chase. Les vampires parta-
gent la nwit avec de multiples créarures inhumaines. Lorsqu'ils
entrent en contact avec ces “autres”, le résultat est rarement plaisant,
car les habitants surnaturels du monde se bartent depuis la nuit des
temps pour la suprématie. De nombreux vampires estiment gue, un
peu comme eux, ces autres ont leurs propres  sociétés.
Malheureusement, peu de vampires ont pu s'approcher suffisamment
de ces créatures pour le vérifier, et encore moins en ont réchappé.

Le légendaire Livre de Nod parle des autres, avertissant les
vampires que, les Nuits Demiéres approchant, ces créarures se
dresseront pour préparer la fin du monde. 11 est un fait que les
vampires entrent de plus en plus souvent en contact, souvent hos-

LIlC‘ avec ces créatures.

Les LupiNs

Au-dela des rues protecerices de la ville, la campagne appartient
aux Lupins, des monstres ennemis jurés des vampires depuis la nuit
des temps. Appelés également loups-garous, les Lupins semblent se
déplacer en meutes, un peu comme les loups normaux, Les garous
sont universellement craints par les vampires, car ils sont des tueurs
brutaux et efficaces, er plusieurs vampires affirment avoir vu un seul
garou enragé exterminer une coterie complére. Territoriaux et
xénophabes, les loups-garous haissent les vampires. La raison exac-
te est inconnue, mais un vampire pris par un garou est en danger de

mort. Les vampires avisés savent qu'il faur rester dans les villes, et
que quitter leur protection est une invitation au désastre sous la
srme d'une tomade de fourrure et de crocs. La nuit, lorsque la lune
est pleine et haute, les vampires peuvent entendre le hurlement des

Lupins et sentir dans le vent leur férocité,
Durant les derniéres années, le nombre d'agressions de la part

de Lupins s'est accru. Autrefois peu enclines & quitter leurs

domaines sauvages, des meures de garous commencent @ pour-
suivre les vampires dans les villes, allant méme jusqu'a organiser
des raids contre les domaines autrefois inviolés. Les vampires du
Clan Gangrel, qui en connaissent plus sur les Lupins que tous les
autres clans, craignent quune prande guerre soit sur le poine
déclater, er que le premier coup de la partie finale du Jyhad sera

donné non par un vampire, mais par un garou.

LES MAGES

Prariquants des arts des arcanes, les mages ressemblent encore
d'avantage & I'humanité que les vampires. En fair, les Tremeres
soutiennent que les mages sont des humains, mais qui connaissent
les secrets d'une magie ancienne. Bien que pas véritablement hos-
tiles envers les vampires, les mages semblent préférer la solitude et
n'hésiteront pas & éliminer un vampire génant. Peu de vampires
en savent plus & propos des pouvoirs de ce groupe, mais d'étranges
événements se déroulent en leur présence. On dit que les mages
peavent provoquer des effets extraordinaires, mais qu'ils suivent
une pratique similaire 3 la Mascarade pour se proréger d'une popu-
lation craintive.
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LES FANTOMES

Il semble que certains esprits restent sur Terre aprés la mort,

soit pour hanter les vivants, soit pour régler des choses qu'ils n'on
pu achever. Les fantémes-existent apparemment de “T'autre coré”,
et peu de vampires ont des contacts avec cux — hien que les
Giovanni aient la réputarion de pouvoir converser avec cux.

ne victime d'un vampi-

tains fantomes affirment &tre ['dme d
re, et reviennent pour h

er les nuits de ce vampire avec leurs
gémissements ct leurs tourments,

.
I €S FFEES

Peu de vampires savent quoi gue ce soit 3 propos de
semble que le “Bon Peuple” craint les vampires ou les €

s fées, et il

te en les

considérant comme maudits. Quelle que soit la raison, on attri

aux fées rour & tour des pouvairs merveilleux ou la capacité d'in-

fliger de terribles malédictions. Ceux qui ont une opinion sur le

sujet maintiennent qu'il ne faut pas plaisanter avec les fées.
I €S GOULFES

ant besoin de serviteurs puissants entretiennent
nimal une

Les vampires ay:
A un mortel ou un

des goules. Crédes en don
boire son sang au préalab

, les goules

gpoutte de vita: vampirigue sar
sont les serviteurs dévoués de leur mairre, :|[\3\r|é~ domitors. Bien que
maoins puissante qu'un vampire, une goule peut utiliser la vitae ingé-
rée pour obtenir une force et une résistance surnaturelles

La plupart d

maitre, car elles sont sensibles au lien du sa

goules sont d'une loyauré

..UUI]\J_-'.IL‘ Envers lCUI

g (page 225) tout

comme les VAImpires., Et comme la gnu|r a besoin du sang de son
, elle doit souvent boire celui du

domitor pour Conserver son éta

méme vampire,

De terrifiantes rumeurs abondent cependant, parlant de

itre, le

poules devenues hors-la-loi, se rebellant contre leur

want, et recherchant au-dehors la précieuse vite d'autres vam-

aitre,

pires. Ces goules en maraude ne servent pas un e
mais au contraire frappent les vampires les plus faibles ou qui ne
sont pas sur leurs gardes, et prennent de force leur sang, les détrui-

ant ainsi trés souvent. La plupart des vampires rient de ces

rumeurs, mais d'autres ne connaissent que trop bien le pouvoir

d'une goule et gardent un ceil sur leur entou

Les CATHEENS

Les Enfants de Cain se

sont répandus dans le monde entier,

mais en Extréme Orient, ils se sont trouvés face aux my

rré Erieux
Cathéens — des vampires qui ne sont pas membres de la Famille.
Natifs de I'Orient, les C. il

peu de points communs avee leurs fréres d'Occident. Les rumeurs

éens, ou “Famille” orientale, ont trés

de pouvoirs démoniagques abondent autour de ces visiteurs ; leurs
comportements étranges et leur fagon de penser différente laissent

plus d'un vampire perplexe. Pire encore, on parle de plus en plus

et de sa

du “Mandarin occulte”, un formidable vampire Cathéer

présence dans plusieurs événements désastreux pour la Famille.

AUTRFES MYSTERES

e pas, quelques vampires ont mconté

Comme si cela ne su
avoir rencontré des créatures nocturmes encore plus étranges. On
parle de rencontres avee des démons, des momies immortelles, des

morts animés semblables 2 des

ymbis, des esprits mystiques, des

animaux métamorphes, des gargouilles intelligentes, des anges et
autres entités étranges. La seule chose certaine qui en ressort est

que le Monde des Ténihres est aussi dangereux que cosmopolite.
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