Introduction

Namur, an de grâce 1136, au début de l’hiver. Le vieux comte Godefroid est très malade et aux dires des médecins, il ne survivra pas à l’hiver qui s’annonce rude.

Son jeune fils Henri doit lui succéder à la tête du comté.

La suprématie des Ventrues s’étend sur toute la ville et ses environs. Même les autres clans, Lasombras, Malkaviens ou Toréadors se plient à la volonté du seigneur Angus, chef du clan des Ventrues.

Ce dernier craint pour la vie du jeune Henri. Il charge donc son bras droit Brenor d’assurer sa protection. Brenor convoque les PJ dans sa demeure près du port fluvial et leur confie la délicate mission de surveiller et protéger Henri de Namur.

Prologue

Namur, Octobre 1136. Fin de l’automne et déjà des signes présagent d’un hiver rude. La nuit est tombée depuis prêt d’une heure. La lune se lève doucement et les ténèbres finissent de chasser les lueurs mourantes du crépuscule.

Dans les rues de la cité, les mortels rentrent chez eux après une dure journée de labeur. Les marchands replient leurs échoppes et les hôteliers allument leurs enseignes (une torche ou une lanterne fixée près de l’entrée principale). Un groupe de soldats de la milice tourne au coin de la rue en direction de la place St Hilaire.

Un groupe encapuchonné de noir se dirige d’un pas rapide vers le quartier du port, empruntant la grand rue déjà presque déserte.

Les effluves de brume se glissent lentement sur les berges du fleuve, envahissant les pontons et donnant aux barques l’aspect de quelque monstre marin.

Quelques bateliers terminent de vérifier les amarres. Un mendiant courbé par les années avance d’un pas mal assuré dans unes des ruelles donnant sur le quartier des entrepôts.

Le groupe en noir s’avance le long du port, fendant la brume. Le gravier des berges crissent doucement sous leurs pas. Ils arrivent en vue d’une haute bâtisse dont le corps s’insère dans un mur de la hauteur de deux hommes et qui sépare le port du reste de la ville.

Il n’y a aucun signe de vie : pas une lumière, pas de bruit venant de l’intérieur de la sombre demeure, celle du seigneur Brenor où le groupe a rendez-vous ce soir.

L’un d’eux frappe à la porte, légèrement. Elle s’ouvre dans un grincement sinistre. Un domestique leur fait signe d’entrer. C’est une jeune garçon, à peine plus de quinze ans mais son visage est blême et ses traits creusés. Il avance dans le corridor à la façon d’un somnambule. Il tient d’une main tremblante une petite lanterne aux carreaux mates et ternes. Il conduit le groupe par un escalier et un couloir dans une grande pièce à peine meublée : une longue table, quelques chaises. Les volets sont fermés. Assis dans un fauteuil de bois capitonné de soie rouge (mangé aux mites), un homme vous regarde entrer. Ses yeux sombres vous examine les uns après les autres.

Il vous fait signe de prendre place autour de la table puis d’une voix à la fois douce et glacée, il vous explique le pourquoi de cette réunion :

« Je suis Brenor. Je suis la voix et le bras d’Angus, le seigneur de cette cité. Certains d’entre vous ont obtenu du seigneur la permission de demeurer en cette ville. Aujourd’hui, le temps est venu de prouver votre valeur au clan pour certains, de mériter la bienveillance de notre seigneur pour d’autres. C’est pour cela que je vous aie fait quérir. »

« Vous n’êtes pas sans savoir que le comte Godefroid, seigneur mortel de cette ville, est très malade. Pour lui, il n’y aura pas de prochain printemps. Son fils, Henri, doit lui succéder. C’est la volonté d’Angus. Je désire ardemment que vous preniez le jeune comte sous votre aile. Il est possible que nos ennemis tentent de le faire mourir. Cela ne doit pas être. Vous ferez en sorte qu’il ne lui arrive rien de fâcheux. Bien entendu, à partir de cette nuit, vos vies sont attachées à la sienne. »
« D’après mes renseignements, lui et quelques-uns de ses chevaliers seraient partis un peu avant le crépuscule pour aller inspecter les villages au-delà des profondes forêts de Marlagne. L’unique auberge dans cette région se trouve le long de la route qui traverse la forêt : « Au Vieux Chêne ».

Allez là-bas et assurez vous de la sécurité du jeune comte.

Gardez aussi un œil sur les gens de la cité. Ecoutez les rumeurs, sillonner les rues, inspectez les coins sombres. Méfiez-vous de tout le monde. »
Sur ces mots, il se lève et quitte la pièce par une porte dérobée derrière un rideau à la propreté douteuse.

Le domestique vous reconduit dehors. La porte se referme, vous laissant seuls dans la nuit fraîche et la lumière de la pleine lune.

· Brenor est le bras droit du seigneur Angus. Vous avez donc tout intérêt à assumer la mission qui vous est confiée.

· Vous devez faire jouer vos ressources et vos alliées éventuels pour vous procurer tout le matériel nécessaire (chevaux, armes, cartes) et les renseignements. Certains d’entre vous seront plus aptes à partir à l’extérieur de la ville, d’autres préféreront rester et inspecter les auberges et les tavernes (chaque rôle est important).

· Les endroits en ville où vous pourrez vous mettre au courant des rumeurs et des sujets en vogue sont légions : auberges, tavernes sont ouvertes une grande partie de la nuit.

Chapitre I : l’auberge du Vieux Chêne

Vous devez donc vous rendre à l’auberge du Vieux Chêne sur la route qui traverse les forêts de Marlagne. Franchir les portes de la cité ne pose pas de problèmes.

· Endormir la méfiance des gardes (Diff. 6):

· Utiliser une discipline vampirique

· Charisme + Intimidation
· Charisme + Commandement
Les gardes vous considèrent d’un œil méfiant. Vous vous enfoncez dans la nuit, laissant derrière vous la cité dont les portes se referment avec fracas.

Monter à cheval (Diff. 5): 

· Dexterité + Equitation

La route pavée suit la vallée, longeant le fleuve où se reflète les rayons de la lune. Le feuillage déjà clairsemé des arbres bruissent doucement dans la brise nocturne. Derrière vous, les dernières lueurs de la ville disparaissent, cachées par la légère courbe de la vallée. Seul le château comtal reste visible ; sa silhouette se découpe sur le ciel bleu sombre. Quelques torches brillent aux sommets des tours de garde et le long des murailles.

Se tenir sur ses gardes, observer (Diff. 6):

· Perception + Vigilance

Devant vous, l’obscurité se fait plus épaisse à mesure que la forêt descend des versants vers le fleuve.

Tendre l’oreille, écouter les bruits de la nature (Diff. 6): 

· Perception + Animaux

Aucun bruit à part le cri lointain d’une chouette, le doux son du fleuve et le bruit des sabots des chevaux, étouffés par les feuilles mortes.

Vous arrivez à un bifurcation : la route se scinde en deux branches. L’une continue le long du fleuve (cfr. 1), l’autre gravit le versant de la vallée à travers bois (cfr. 2).

S’orienter, avoir une idée de l’endroit où l’on se trouve et estimer la direction d’un chemin :

· Perception (Diff. 7)
Le petit hameau (1)
La route pavée continue pendant une lieue, se faufilant entre la forêt et les berges du fleuve, à l’abri sous le feuillage des arbres. Bientôt, vous apercevez les lumières de ce qui semble être une petit village, blotti le long de la route entre le fleuve et la forêt. La route le traverse d’un bout à l’autre. Il y a de part et d’autre de la rue principale de petites ruelles entre les chaumières, quelques étables où l’on entend le bruit du bétail (des porcs et quelques vaches), des granges et une petite place boueuse, un chariot au bois vermoulu, le tout accompagné d’une odeur de fumier à peine masquée par la fine bruine qui commence à tomber.
Des raies de lumière filtrent par les volets entrouverts.

· 6ième sens (Diff. 6) :

· Perception

Vous sentez sur vous le regard à la fois curieux et inquiet des paysans.

· Estimer le danger face aux paysans et suivant les circonstances (Diff. 5 à 7):

· Perception + Empathie

· Intelligence + Sagesse populaire

« Qui sont donc ces cavaliers nocturnes ? »

Voilà sans doute la question qu’ils se posent avec un mélange de crainte et de curiosité.
Vous pouvez descendre de cheval et frapper à la porte d’une des maisons.

Les paysans se montreront assez craintifs, certains vous dévisageant d’un regard presque hostile.

La porte de la chaumière s’ouvre dans un grincement de bois vermoulu.
· Intimider les serfs (Diff. 6 ou suivant le PJ) :

· Apparence + Intimidation

· Charisme + Intimidation

Le paysan, un homme de taille moyenne, maigre, la peur dans le regard, vous salue craintivement et vous invite à entrer : « Mes seigneurs, je ne suis que l’humble sujet de notre bon Comte Godefroid. »

Dans la chaumière, il y a un vieillard rabougri près d’un feu mourant, une femme aux cheveux hirsutes et des enfants cachés derrière une tenture fermant le grand lit où ils dorment tous.

Sur la table, les restes d’un repas. Une porte au fond de la pièce donne sur les étables attenant à l’habitation. Vous entendez le faible beuglement d’une vache et les grognements de quelques porcs.

« Je ne peux vous offrir qu’un peu de pain et d’eau. Nous sommes très pauvres. Et le bailli est déjà venu collecter la dîme il y a deux semaines. », commence à pleurnicher le paysan.

Faites ce que vous voulez de ces paysans mais n’oubliez pas que vous êtes sur les terres de Godefroid de Namur et que Brenor vous a confié une mission.

Vous entendez un bruit de chevauchée, plus haut, derrière le village.

· Repérer la source du bruit (Diff. 5):

· Perception + Vigilance

· Utiliser une discipline vampirique

Dans la lueur de la lune, vous devinez la présence d’un groupe de cavaliers qui gravissent le versant de la vallée en direction des bois.

Ils empruntent un des nombreux sentiers forestiers qui permettent aux paysans d’accéder à leurs champs sur le plateau.

Ils ne semblent pas vous avoir remarquer et disparaissent sous les frondaisons.

· Identifier les cavaliers ou, du moins, deviner qui ils sont, combien ils sont et comment ils sont équipés et armés  (Diff. 7):

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Investigation

· Perception + Animaux

Vous pouvez choisir de les suivre, de loin ou d’essayer de les rattraper. De là où vous êtes, vous n’avez pas eu le temps d’en voir suffisamment pour pouvoir identifier le groupe de cavaliers mais apparemment, ils sont bien équipés à en juger par le bruit qu’ils ont fait en gravissant au galop le sentier (ils sont aussi de bons cavaliers, la pente étant très rude à cet endroit).

Sur la piste des…

Les traces sur le sentier sont faciles à suivre. 

· Suivre la piste (Diff. 6 ou moins suivant le PJ) :

· Astuce + Animaux

Les cavaliers ont empruntés un de ces sentiers forestiers plus ou moins entretenus par le passage régulier des paysans.

Après une bonne ½ heure, vous apercevez des lumières entre les arbres…

· Repérer les cavaliers (Diff. 7) :

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Vigilance

Vous avez repérer les cavaliers. Ils ont laissés leurs montures sous la surveillance de l’un des leurs et s’approchent avec précaution vers la source de la lumière. Les quelques rayons de lune viennent frapper les lames de leurs épées qu’ils tiennent d’une main ferme, prêts au combat.

La source de la lumière s’avère être l’auberge du Vieux Chêne, paisiblement installée le long de la route.

La route des bois (2)

Le chemin monte doucement vers le dessus de la vallée, s’enfonçant sous les frondaisons déjà clairsemés par l’automne des forêts de Marlagne.

Vous ne croisez personne en chemin et arrivez bientôt en vue d’une bâtisse imposante, paisiblement installée en bordure de la route : l’auberge du Vieux Chêne.

L’auberge du Vieux Chêne

L’auberge est une grande bâtisse en pierre avec, appuyés de chaque côté, des écuries en bois. Un petit mur de la hauteur d’un homme de taille moyenne ferme une courette dont le centre est occupé par un fumier.

Plusieurs fenêtres percent les murs du bâtiment, devant et derrière, laissant compter un étage et un vaste grenier. De la cheminée sort un filet de fumée dispensant une odeur de bois brûlé et de viande rôti. Une porte à double battants ferme l’entrée principale. Un petite porte donne sur l’arrière encombré de caisses, de tonneaux vides et de déchets de cuisine. De la lumière filtre des fenêtres par les volets mal fermés.

· Ecouter (Diff. 7):

· Perception + Vigilance

On entend des voix venant de l’intérieur, sans doute le jeune comte et ses hommes en train de souper.

L’attaque

Autour de l’auberge, tout est calme.

· Repérer les assaillants (Diff. 8):

· Perception + Vigilance

Pourtant des ombres se glissent furtivement, tenant dans d’une main sûre des lames mortels.

Les assassins s’approchent à pas de loup du mur fermant la cour. Un hennissement vous parvient des écuries, suivi de la voix d’un palefrenier occupé sans doute à soigner les chevaux. Par la porte de l’écurie à droite du bâtiment, un jeune homme sort, une lanterne à la main. Sans se douter de rien, il se dirige vers la porte du bâtiment principal.

A ce moment, un sifflement se fait entendre et les assaillants surgissent de partout. Ils bondissent par dessus le mur, entre par le portail dans la cour. L’un d’eux fait jaillir un poignard qui termine sa course en travers de la gorge du jeune palefrenier qui s’écroule dans un sinistre gargouillement.

Les assassins s’approchent de la porte. L’assaut va être donné. 

Les assaillants sont une bonne dizaine, peut-être plus. Ils sont armés de lames courtes.

Le combat est d’une extrême violence.

Attirés par le bruit, Henri et ses hommes sont sortis en armes. Le jeune garçon se bat comme un lion et abat son adversaire d’un coup bien ajusté.

Les autres se portent au devant des assassins. Le bruit des lames qui s’entrechoquent se mêle au cri de guerre des uns, aux râles et aux cris de douleurs des autres.

Les assassins sont complètement désorientés, ne s’attendant pas à une double défense : le jeune comte et ses hommes d’une part, et vous d’autre part.

· Repérer la menace qui pèse sur le jeune comte Henri de Namur (Diff. 7):

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Vigilance (+ Mêlée)

Pourtant une ombre a réussi à se glisser rapidement dans le dos du jeune Henri. Une lame brille dans la main de l’assassin.

Si personne ne remarque l’ombre, le jeune Henri sera frapper à mort et s’effondrera comme une masse.

Dans le cas contraire, l’ombre tentera de s’enfuir en bondissant par dessus le mur et en courant à travers bois vers le chevaux.

La chevauchée

Le mystérieux assassin se déplace de façon tout à fait inattendue. Rapide comme l’éclair et vif comme le vent. Il bondit sur un cheval dont il coupe le lien d’un coup de poignard et se lance dans une fuite éperdue à travers la forêt.

Vous aurez toutes les peines du monde à le suivre.

· Poursuivre le cavalier de l’ombre (Diff. 8):

· Dextérité ou Force + Equitation

Il descend dans la vallée, passant à travers les broussailles et le sous-bois pour aboutir sur les berges du fleuve où l’attend deux autres hommes (habits noirs et épées courtes) montant la garde près de deux grandes barques.

Ils poussent la barque et se laissant pousser par le courant, gagnent le centre du courant et disparaissent dans la nuit.

Poursuite sur le fleuve
La barque descend le fleuve, poussé par un courant rapide. L’un des deux hommes tient la barre tandis que l’autre se saisit d’une arbalète.

L’ombre reste immobile, debout à l’avant, surveillant le fleuve et jetant un regard de tant à autre vers l’arrière.

L’homme à l’arbalète va bien entendu tirer sur d’éventuels poursuivants.

Si l’action tourne à l’avantage des PJ, l’ombre se jettera à l’eau et disparaîtra sans laisser de traces.

Ce qu’il faut retenir de cette aventure
Le jeune comte a été sauvé de justesse. Si vous restez, vous pourrez faire connaissance avec lui.

Bien que vous remerciant, il se montre méfiant à votre égard. D’où venez-vous ? Qui êtes-vous ? Autant de questions qu’il n’ose vous poser mais qui le mettent mal à l’aise.

Ses hommes (les survivants) vous considèrent d’un regard méfiant.

Quelques indices :

· Les chevaux des assassins portent la marque des seigneurs de Montaigle, un des vassaux de Godefroid de Namur.

· Les assaillants portent des habits de cuir noir et ont toutes les caractéristiques de mercenaires. Ils ont de la monnaie allemande dans les poches.

· Un poignard à lame courbe est au nombre des armes des morts. C’est une arme d’origine orientale, pas du tout le genre de dague utilisée par des européens. Vraisemblablement , cette arme appartient à l’ombre énigmatique.

· Le même poignard est retrouvé dans la barque.

Montaigle est une des vassaux les plus fidèles et les plus dévoués au comte de Namur. La présence de chevaux leur appartenant doit donc être élucidé.

Pour l’heure, le jeune Henri et ses hommes se barricadent dans l’auberge, en attendant le levée du jour.

Les chevaux de Jean de Montaigle

La route vers Montaigle longe la Meuse jusqu’à un petit village où un pont de bois enjambe le fleuve pour aboutir au pied du promontoire où se dresse les tours du château de Montaigle.

· Persuader le comte de Montaigle que vous êtes des envoyés de Godefroid (Diff. 6 ou suivant le PJ):

· Utiliser une discipline vampirique

· Charisme ou Manipulation + Comédie

Si vous vous présentez comme étant des envoyés du comte de Namur (mais il faudra en faire la preuve), le seigneur vous accueille.

Le seigneur vous invite à sa table et vous raconte qu’il compte se rendre à Namur pour se plaindre à Godefroid : on lui a volé plusieurs de ses meilleurs montures.

· Se faire passer pour des artistes ambulants (Diff. 6 ou suivant le PJ) :

· Dextérité + Musique

· Charisme + Comédie

Vous pouvez aussi vous faire passer pour des troubadours ou des voyageurs demandant l’hospitalité. Dans ce cas, on vous héberge dans les écuries.

Un palefrenier vous raconte qu’on a volé de chevaux il y a quelques jours.

· Pénétrer dans le château (Diff. 7):

· Utiliser une discipline vampirique

· Force ou Dextérité + Athlétisme (grimper)

Vous pouvez aussi entrer dans le château en cachette et apprendre de la bouche d’un palefrenier qu’un vol de chevaux a été commis dans la ferme domaniale du seigneur Jean de Montaigle.

Le seigneur de Montaigle semble n’est en rien de le complot contre Henri.
Chapitre II : Une mort inattendue

La ville ne manque pas d’endroits où les rumeurs vont bon train et où on peut obtenir des renseignements sur beaucoup de choses.

· Repérer l’endroit le plus propice pour obtenir des renseignements (Diff. 5):

· Ressources des PJ

· Intelligence + Sagesse populaire

L’auberge « le Plein Tonneau » est un de ses endroits. Situé près de la porte donnant sur la route de Dinant, juste derrière les entrepôts du port, elle est grande et prospère.

Elle est connue en ville pour être l’une des meilleurs auberges du comté. C’est là que se retrouvent régulièrement les cinq chevaliers du comte : Thibault, Lantennac, Enguerand, Marcus et Philibert.

Ils passent une partie de la soirée et parfois la nuit, buvant vin et bière et dévorant le meilleur gibier des chasses du seigneur (il y a un accord entre l’auberge et les chasseurs du comte).

L’auberge se présente comme une haute maison au rez-de-chaussée en pierre et les deux étages en bois avec un toit de tuiles pourpres. Les écuries occupent le côté gauche et l’arrière de l’auberge. Un entrepôt jouxte le côté droit du bâtiment, ouvrant une petite ruelle sur l’arrière cour de l’établissement.

La salle principale est basse, avec des poutres apparentes. Un large comptoir de chêne occupe un pan de mur complet, avec armoires et étagères pleines à craquer de gobelets de de pichets en terre cuite. Une porte donne sur les cuisines. Les fenêtres sont petites et fermées par des volets. Outre quelques bougies sous verre suspendues aux poutres, la lumière vient principalement d’un immense âtre haut comme un homme où est placé en permanence un chaudron de soupe. Un page s’occupe des broches et des grillades. Le mobilier est assez simple mais robuste : des tables et des chaises en chêne, quelques bancs le long des murs.

· Jauger l’humeur, l’ambiance qui règne dans l’auberge (Diff. 6):

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Empathie

Ce soir, il y a du monde au  « Plein Tonneau » : quelques marchands terminant leur repas autour de rouleaux de parchemins reprenant les inventaires des ventes de ces dernières semaines (il y a eu quelques foires importantes), deux ou trois voyageurs, l’un accoudé au bar, l’autre assis à sa table terminant un godet, le dernier couché sur une des banquettes cuvant son vin.

Une des tables du centre de la pièce est occupé par cinq hommes d’armes portant l ‘écusson du comté.

Le premier porte les cheveux gris et un barbe large de même couleur. Sa tunique de cuir usée recouvre des pièces d’une cotte de mailles. Il tient un gobelet de vin qu’il porte de temps en temps à sa bouche tout en intervenant de tant à autre dans la conversation des autres. Son regard va des uns aux autres, les considérant d’un regard attentif.

Il fronce les sourcils, ajoutant encore quelques rides supplémentaires à son visage buriné par le soleil et le vent.

Le second est assez jeune et porte les habits d’écuyer comme le troisième. Ils ne doivent pas avoir beaucoup plus d’une vingtaine d’années et à leurs traits, on déduit rapidement qu’il y a un lien de parenté entre eux.

Ils sont en grande discussion avec le quatrième lascar : un chevalier portant la tunique du comte avec des éléments d’armure fixés aux épaules et sur la poitrine. A chacun de ses mouvements, un bruit métallique se fait entendre. Tout en écoutant les deux autres d’un air mausade, il repousse une assiette au ¾ pleine pour se saisir de son gobelet qu’il replie à ras bord.

Il semble écouter les deux autres mais à travers un nuage dû sans doute à l’alcool.

Le dernier de ces hommes se tient en bout de table, se curant les dents avec un os de poulet. Sa tunique de cuir est recouverte par une ample cape blanche (ou plutôt grise avec l’âge et la saleté) marqué du symbôle du Saint Graal.

Il semble écouter distraitement la discussion, très occupé se nettoyer la mâchoire.

L’aubergiste en debout derrière le comptoir. Il essuie avec un chiffon d’une propreté douteuse les quelques gobelets ramassés par le jeune page qui retourne de ce pas surveiller les rôtissages.

La folie de sire Lantennac
La discussion entre les trois chevaliers se fait un peu plus houleuse, sous le regard inquiet de celui au Saint Graal et du barbu.

· Jauger les émotions des intervenants (Diff. 7):

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Empathie (superficiel)

Quelques éclats de voix et celui portant l’armure de fer se lève d’un coup de reins violent, envoyant valdinguer sa chaise derrière lui. Puis d’un geste de la main, il jette le contenu de son gobelet au visage d’un des écuyers tout en mordant :

« Peste soit de toi et de ton frère ! »

L’autre se lève également, plus dans une intention de défi.

L’autre, saisissant alors un poignard à sa ceinture, le brandit sous le regard à la fois surpris et effrayé de l’écuyer, et le frappe en pleine poitrine.

L’écuyer, frappé à mort, s’effondre dans un gargouillis inquiétant. Dans sa chute, il entraîne sa chaise qui bascule avec fracas sur le pavé de la salle.

· Soigner l’écuyer (Diff. 6):

· Utiliser une discipline vampirique (attention aux mortels)

· Perception + Médecine (diagnostic)

· Dextérité + Médecine (soigner)

L’autre, la main arrêtée dans son geste, semble comme paralysé. Son visage devient blême et ses yeux sont exorbités. 

Il semble se rendre compte de l’acte affreux qu’il vient de commettre mais ne veut pas le croire. Le deuxième écuyer se jette alors sur lui dans une expression de rage et de folie meurtrière. Il bondit par dessus la table et projette son adversaire au sol. L’immobilisant, il commence à le frapper de toutes ses forces, le maudissant, pleurant, hurlant :

« Lantennac, soit maudit ! »

« Mon frère, mon malheureux frère ! »

« Par son âme, je vais te tuer de mes mains ! »

L’autre, hagard, se laisse faire comme si les coups ne lui faisaient aucun mal.

Les deux autres chevaliers interviennent et les séparent.

Le plus âgé repousse le jeune écuyer qui se porte alors au chevet de son frère, déjà mort, le cœur transpercé par la lame funeste.

L’autre (celui au Graal) saisit le meurtrier par le col et lui hurle à la tête :

« Pourquoi as-tu fait cela ? »

« Que Dieu veuille bien te pardonner. »

« As-tu perdu la raison ? »

« Satan était-il tapi au fond de ton pichet de vin ? »

« Par ma foi, je te tuerais sur le champ si nous n’étions pas des amis depuis tant d’années. »

« Aubergiste, fais quérir le bailli. Vite ! »

L’aubergiste fait un signe rapide au page qui sort en courant par la porte principale.

Tous les autres clients restent stupéfaits, à la fois surpris et horrifiés par les actes auxquels ils viennent d’assister.

Plusieurs d’entre eux paient leurs consommations et quittent l’auberge dans l’instant.

Après un moment, le page revient avec le bailli et quelques hommes.

Le meurtrier est resté assis durant tout ce temps, perdu dans quelques sombres pensées, sous l’œil méfiant et sans pitié du chevalier au Graal.

Les deux autres ont déposés la dépouille de leur ami sur un table et recouvert de sa cape.

« Bailli, emmenez ce meurtrier dans vos geôles. Demain, il sera juger par notre seigneur. », s’écrie d’une voix forte le chevalier au Graal.

« Bien, sire Enguerand. Messieurs, emmenez le chevalier Lantennac. »

Et il quitte la salle sous le regard lourd de reproches et de haine de l’autre écuyer.

Les trois chevaliers paient l’aubergiste. Ils ramassent leurs affaires et celles du malheureux et quittent l’établissement sans un mot.

Enguerand se retourne avant de sortir et lance à l’aubergiste :

« Que les mendiants se partagent les affaires de celui qui fut mon ami. »

« Et son épée, noble seigneur »

« Vends la ou donne la. Peu m’importe. Elle est souillée par le crime honteux de son propriétaire. »

Et sur ses mots, il claque la porte. Leurs pas résonnent sur le pavement de la rue, s’estompant avec la distance pour disparaître dans la nuit.
· Interroger les gens ne demandent qu’un peu de dialogue. Mais l’utilisation de talents particuliers ou certains paroles ou arguments (parfois sonnant et trébuchant) peuvent délier les langues (Diff. Variable suivant les questions)
· Charisme + Comédie (manière douce)

· Charisme + Intimidation (manière forte)

· Manipulation + Intimidation (tromper les gens, plutôt risqué)

· Donner de l’argent (suspect)

· Utiliser une discipline vampirique

Suivant la question et l’information à obtenir, il faut un certain nombre de succès :

(*) un succès

(**) deux succès

· (***) trois succès

(****) quatre succès ou plus
· Ce que l’aubergiste sait

· Les cinq chevaliers en question sont Lantennac, Thibault, Enguerand, Philibert et Marcus (*).

· Le meutrier est Lantennac et sa victime Philibert, le frère de Marcus (*).

· Lantennac, Thibault et Enguerand sont des chevaliers au service du comte, Marcus et Philibert des écuyers mais ils allaient bientôt être faits chevalier par le seigneur Godefroid (**).

· Ces cinq hommes sont comme les doigts de la main. Ils viennent régulièrement vider quelques pichets de vin et manger quelques gibiers au « Plein Tonneau » (**).

· Personne ne comprend le geste de Lantennac (*).

· Pourtant depuis quelques jours, le chevalier montrait des signes d’inquiétude. Le vin ne lui goûtait plus ou trop et il laissait ses repas (lui qui était un véritable ogre). Quelque chose n’allait pas chez lui, cela se voyait et se sentait (**).

· Lantennac était pourtant un bon vivant et un homme fidèle en amitié. Il y a encore une semaine d’ici il était le meilleur des chevaliers et le plus pieux des chrétiens (pas autant qu’Enguerand mais presque) (*).

· Lantennac est logé au château comtal (**).

· Il a un écuyer nommé Eric. Lui est peut-être au courant de ce qui est arrivé à sire Lantennac (***).

· A ce qu’il sait, Lantennac fréquente aussi une taverne du quartier des Brasseurs (**).

Le rôle d’Octavius et des siens dans cette histoire

Octavius n’a pas le choix. Ayant prêté allégeance à Angus, il se doit de vous aider. Il peut vous être utile pour obtenir des renseignements sur les allées et venues dans la partie de la cité qu’il contrôle.

Son émissaire, un Lasombras nommée Lucita, se fera un plaisir de vous assister dans vos recherches.

Si le clan d’Octavius est mis en cause par les PJ, celui-ci pourrait réagir de manière violente en envoyant ses sbires à leurs trousses.

Il ne faut, en aucun cas que votre enquête ne dégénère en une lutte armée entre les Ventrues et les Lasombras.

La taverne du quartier des Brasseurs

Le taverne se rappelle avoir servi un chevalier du comte de Namur (*) et un homme encapuchonné de noir (**). Le chevalier semblait mal à l’aise et l’autre a toujours dissimulé ses traits (*).

Ils ont discuté toute la nuit. Le chevalier a repris plusieurs fois à boire (*).

Peu avant l’aube, ils sont partis. Le chevalier titubait un peu mais l’autre n’avait aucun signe d’ivresse et pour cause, il n’a pas touché à sa chope (**).

L’écuyer

Pour parler à l’écuyer, il faut avoir ses entrées au château (ou s’y introduire par un autre moyen).

· S’introduire dans le château :

· Charisme + Comédie (pour se faire passer pour des serviteurs ou autres) (Diff. 6)

· Charisme + Commandement (entrer  par la grande porte et persuader les gardes de vous laisser entrer) (Diff. 7)

· Dextérité + Athlétisme (escalader les murailles) (Diff. 8)

La nuit, personne à part les chevaliers du comte et les personnes autorisées n’entrent au château. Mais pour des vampires, les portes s’ouvrent toujours. Les Ventrues connaissent des passages secrets et des voies cachées pour accéder aux bâtiments du château.

Les voies cachées
Le meilleur moyen d’entrer dans le château est d’emprunter l’un des multiples passages secrets dont est truffé la butte du château.

Comment ?

Si un des PJ est un Ventrue, il connaît l’existence d’un tel passage près du moulin au bord de la Sambre. Ce passage s’enfonce sous les rochers pour déboucher dans les caves du château, sous le grand grenier.

Sinon ,vous pouvez toujours demander à Brenor de vous aider.

Ce que sait l’écuyer

Le jeune garçon dort au-dessus des écuries du château. Mais comment le reconnaître ?

Une fois identifié, vous pouvez vous présenter à lui et l’interroger (mais attention, il pourrait se montrer méfiant à votre égard).

L’écuyer de Lantennac est sous le choc : il ne comprend pas les raison qui ont poussé son maître à de pareilles atrocités (*).

Il avait pourtant remarqué que son maître n’était pas dans son état normal : rien ne semblait lui plaire. Il délaissait la nourriture et repoussait le vin ou au contraire se saoulait à mort (**).

Pourtant, il y a à peine une semaine encore, il respirait la joie de vivre et le bonheur, joie et bonheur qui semblait l’animer depuis qu’il était revenu d’une mission pour le seigneur il y a un mois d’ici. Sinon, c’était un homme calme, bon et réfléchi.

Cette mission avait  pour objet la vérification des frontières mosanes du comté, de ce côté et de l’autre du fleuve, vers Dinant et Montaigle (**).
L’annonce de la mort de Philibert et l’arrestation de Lantennac viennent d’arriver au château. Dans la demeure du seigneur, tout le monde est profondément choqué.

Et fouiller les appartements du chevalier Lantennac.

La chambre du chevalier est remplie d’un bric-à-brac invraisemblable. 

· Fouiller les appartements (Diff. 6) :

· Astuce + Investigation

Des armes, des pièces d’armure, des parchemins de toutes sortes. Une table et deux tabourets, un coffre plein de vêtements, un lit de chêne recouvert de fourrures.

Dans le fond du coffre, un ensemble de parchemins écrits de la main du chevalier : il s’agit d’un ensemble de poèmes décrivant l’amour d’un humble chevalier pour une paysanne.

· Apprécier le style et la beauté (ou non) d’un texte, d’une poésie (Diff. 6).

· Perception + Erudition

C’est assez bien écrit.

Les conclusions ne sont pas compliquées : le chevalier Lantennac s’est amouraché d’un paysanne. Peut-être est-ce la cause de son comportement étrange ?

Que pensez de tout cela ?
Vous avez été témoin d’événements pour le moins étranges.

Il est maintenant évident qu’un complot existe visant à assassiner le jeune Henri de Namur.

Les assaillants de la nuit en sont la preuve.

Parmi eux, un être hors du commun capable de bondir et de courir comme le guépard, sans doute armé de poignard à lame recourbé. Les autres assassins ne sont que des mercenaires allemands, sans doute de passage à Namur et payés pour cette sale besogne.

De plus, d’autres faits étranges se sont produits dans l’auberge du « Plein Tonneau ». Lantennac, un des chevaliers du comte de Namur a poignardé à mort un de ses amis au cours d’une dispute (sous l’effet de l’alcool ou du démon ?).

Personne ne comprend les raisons qui ont poussé le chevalier Lantennac à tuer Philibert, un écuyer prometteur et un de ses plus fidèles amis.
L’écuyer de Lantennac est sous le choc : il ne comprend pas les raison qui ont poussé son maître à de pareilles atrocités.
Chapitre III : l’évasion de Lantennac

Lantennac a été enfermé dans les geôles de la prison comtale (dans l’enceinte du château). Vu l’état du comte (il va au plus mal), le jugement du chevalier a été reporté.

Pendant ce temps, le jeune comte a reçu des nouvelles de son père par le cavalier qu’il avait envoyé chercher du renforts. Il décide de rentrer immédiatement, remattant à plus tard ses investigations concernant les assaillants de la nuit.

Il laisse néanmoins une garde de quelques hommes à l’auberge du Vieux Chêne.

Marcus, quant à lui, ne peut supporter la mort de son frère et décide de se faire justice lui-même. Il échafaude un plan pour faire évader Lantennac et pouvoir ainsi le défier en duel (vengeance oblige).

Avec la complicité de quelques domestiques, il va saouler les geôliers et faire sortir le prisonnier par un poterne (à la faveur de la nuit). Le domestique chargé de cette mission doit l’emmener dans un champ au-delà de la Meuse (hors du comté et de l’influence politique du comte Godefroid). Là il compte le défier en duel et le tuer (à la dernière minute, Mossan doit intervenir pour que Lantennac gagne et puisse continuer sa mission).

Un début de nuit agité…

Lorsque vous sortez de vos refuges respectives, vous découvrez une ville en effervescence.

· Sentir l’ambiance, l’air de la nuit, observer et entendre (Diff. 5) :

· Utilisation d’une discipline vampirique

· Perception + Vigilance
· Il y a de nombreuses patrouilles d’hommes en armes dans le rue. Ils marchent d’un pas rapide dans la lueur dansante des torches.

· Les remparts du château sont illuminés. On aperçoit dans les halos des flammes les silhouettes des soldats allant et venant sur le chemin de ronde. Des ombres se dessinent sur les remparts : des hommes patrouillent au pied des remparts.

· Les gardes aux portes de la ville sont renforcées. Les portes sont fermées et les soldats en faction contrôlent tous les allées et venues.

· « Un prisonnier s’est échappé des prisons du seigneur ! Trente deniers à celui qui aidera à sa capture ! », annonce d’une voix forte un sergent de la milice.

· Les gens murmurent qu’il s’agit du chevalier Lantennac, un des fidèles du comte qui aurait poignardé un de ses amis la veille dans une des auberges de la ville. : « On le dit possédé par le démon et s’est sûrement vrai : personne ne s’échappe des geôles du comte Godefroid ! »

Au château

Comment le chevalier Lantennac a-t-il pu s’enfuir ?

Il faudrait interroger les gens du château, mais toujours avec discrétion.

· Interroger le personnel du château (Diff. 6)

· Charisme + Comédie

· Manipulation + Comédie

· On a trouvé les geôliers inconscients (ivres morts, quelques pichets de vin vides à côté d’eux) (*).

· Un cheval manque à l’écurie mais personne n’a vu le chevalier Lantennac passer les portes du château à cheval (**).

· L’écuyer de Lantennac a été retrouvé mort, complètement exsangue. On parle de l’œuvre du Malin dans tout cela (*).

Un domestique à la solde de Marcus (Gontrand) a drogué les geôliers. Il s’est ensuite glissé jusqu’au cachot de Lantennac, l’a fait sortir par une poterne donnant sur un petit ravin au pied des remparts. Ils ont ensuite longé les murs jusqu’à un petit bosquet où l’attendait un cheval (sorti une heure plus tôt des écuries). Lantennac a ensuite pris la direction du port où une barque préparée par Marcus lui-même l’attendait.

Une patrouille revient de la ville, ramenant le cheval volé par le prisonnier. Il errait entre les pontons, au pied du chantier du pont.

« Le prisonnier s’est sans doute enfui par le fleuve », déclare le capitaine du détachement.

Le retour d’Henri

Une petite troupe traverse la ville et grimpe vers le château. C’est Henri et ses hommes qui reviennent des bois de la Marlagne, averti de la gravité de l’état de son père Godefroid.

Il ne tend qu’une oreille distraite à l’affaire du prisonnier évadé et court au chevet de son père mourant.

L’état du vieil homme s’est un peu amélioré. Sans doute son heure n’est elle pas encore venue. Après une petite heure passé près de lui, Henri retrouve ses hommes et se fait expliqué l’affaire par Enguerand.

Il apprend que Lantennac a tué Philibert et qu’il a été emprisonné, qu’il s’est évadé sans doute avec quelque aide et qu’il a volé un cheval.

Personne ne sait où il est mais on a retrouvé le cheval près du port. L’écuyer de Lantennac a été retrouvé mort, exsangue. 

Le serment d’Enguerand
Dans la cour du château, un petite troupe d’hommes bien armés s’apprête à partir, Henri de Namur et Enguerand à leur tête.

Enguerand arbore fièrement le symbole du Saint Graal sur sa tunique immaculée.

D’une voix forte, il annonce :

« Je jure sur ma foi, moi Enguerand, chevalier de la Sainte Coupe, que le dénommé Lantennac sera retrouvé et châtié pour les atroces crimes qu’il a perpétré en ces lieux. »

Puis il se signe, éperonne son cheval d’un coup sec. La troupe s’ébranle dans un bruit d’armes et d’armures qui s’entrechoquent. La colonne descend au petit galop, formant un long serpent de torches dans la nuit.

Ce qui s’est réellement passé

Un domestique à la solde de Marcus a effectivement drogué les gardes et fait sortir Lantennac du cachot. Il lui a fourni un cheval et indiqué la barque prête dans  port.

Mais derrière lui, une ombre furtive les surveillait : Mossan. Il avait l’intention de délivrer Lantennac mais a été pris de vitesse par Marcus. Il a alors suivi le domestique et Lantennac. L’écuyer assommé, il l’a vampirisé à mort pour faire croire que Lantennac était devenu une créature du Démon (un cadavre exsangue et un prisonnier devenu subitement fou, ça sent le surnaturel). Le résultat ne s’est pas fait attendre. Henri, entraîné par Enguerand, s’est lancé dans une chasse à l’homme. Mossan espère que Lantennac, acculé, tuera le jeune comte. Mais il se tient prêt, au cas où Lantennac hésiterait.

Chapitre IV : la chasse à l’homme

Les mortels traversent la ville et se scinde en plusieurs groupes, dont l’un est commandé par Henri et Enguerand.

· Pour suivre la troupe (Diff. 6):

· Utiliser une discipline vampirique

· Dextérité + Equitation (à cheval)

· Dextérité + Furtivité (sans se faire voir)

Une partie des hommes inspecte les berges de la Meuse, en aval comme en amont tandis qu’Enguerand et Henri s’embarquent pour gagner l’autre rive avec une poignée d’hommes.

La barque est bien de l’autre côté, dissimulé dans les roseaux. Des traces de pas sont visibles dans la boue de la berge, même à la lueur des torches.

Henri, Enguerand et la troupe commence la battue. Ils progressent lentement, fouillant chaque buisson, chaque taillis. Mais à cause de l’obscurité, les recherches sont pénibles.

« Peut-être vaudrait-il mieux rentrer et reprendre les recherches à la lumière du jour ? », suggère le jeune comte. Mais 

Enguerand lui rétorque d’un ton presque brutal :

« Et risquer de le perdre, mon seigneur. Il vaut mieux battre le fer tant qu’il est chaud. Ce chien n’a pas pu aller bien loin. »

« Soit, s’il le faut, continuons mais jurez-moi de ne pas le mettre à mort tant que je ne lui aurais pas parler. »

Après quelques hésitations, Enguerand :

« Comme vous voudrez mais n’oubliez pas que cet homme est dangereux, s’il s’agit encore d’un homme ».
Chapitre V : le duel

Lantennac a rendez-vous dans une clairière au pied d’un promontoire rocheux, à un ou deux lieux de l’endroit où il a abordé.

Il lui faut environ ½ heure pour trouver l’endroit.

Il débouche dans la clairière. L’ombre massive du promontoire rocheux se dessine dans les rayons de lune. Un homme l’attend.

C’est Marcus. Il s’approche de Lantennac, une épée dans chaque main et d’une voix grave : « Tiens, défends toi ! Enfin, je vais pouvoir venger mon frère ».

Et il lui lance une des deux épées.

Il pousse un cri de rage et se jette sur son adversaire.

· Suivre la troupe de Henri et ’Enguerand (Diff. 7):
· Utilisation d’une discipline vampirique

· Dextérité + Furtivité

· Suivre les recherches sur les berges côté Namur (Diff. 6):
· Rien de particulier si ce n’est de rester discret.

Tout le monde finit par déboucher dans la clairière. D’un côté, les deux adversaires, de l’autre Henri, Enguerand et ses hommes d’armes.
· Surveiller la scène en restant vigilant (Diff. 6 ou suivant les actions faites par les PJ):

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Vigilance

(pour que la scène qui suit donne l’effet escompté, le maître de jeu ne doit pas être interrompu. Malgré la rapidité des événements, les PJ auront l’occasion d’intervenir…mais patience, écoutez et voyez !

Les deux adversaires rompent le combat, restant chacun sur leurs gardes, regardant approchant la petite troupe.

Henri : « Au nom du ciel, cessez immédiatement cette querelle, chevaliers. Je suis Henri, comte de Namur, et j vous ordonne de poser vos armes. La justice sera rendue en son temps. Lantennac, si c’est encore vous et pas une créature du Malin, remettez votre épée à Enguerand, sans résistance. »

Marcus : « Avec tout le respect que je vous dois, seigneur, je désire venger la mémoire de mon frère lâchement assassiner par ce démon. Vos terres et votre influence s’arrêtent au fleuve. Et même si cela doit me coûter la vie et mon honneur, je refuse de laisser Lantennac quitter cette clairière vivant. Ce sera lui ou moi. »

Enguerand : « Assez d’impertinences, lâchez vos armes dans l’instant ou nous vous chargeons ! »

Lantennac , s’approchant rapidement du comte Henri : « Sire, mes armes sont toujours à votre service. Par ma foi, je ne suis pas ce que vous croyez. Je vous supplie de m’écouter. Peut-être mes explications apaiseront-elles Marcus, qui fut mon ami jadis. Laissez-moi m’expliquer. Je n’avais pas le choix mais maintenant, même si mon honneur est brisé, je dois parler… »

Enguerand tire alors son épée et s’interpose pour protéger le comte. Lantennac s’arrête net et jette son épée au sol.

Le comte écarte Enguerand et s’approche du chevalier : « Mon ami, j’ai peine à croire que vous ayez tué Philibert de votre plein gré et je suis prêt à vous écouter. »

A ce moment, le jeune comte pousse un cri de douleur et s’effondre, un carreau d’arbalète planté dans l ‘épaule gauche.

Enguerand se dresse, faisant un rempart de son corps pour protéger le comte. D’un mouvement d’épée, il écarte Lantennac qui a reculé, ne comprenant pas encore ce qui se passe.

« Nous sommes attaqués. Vite, protégez le comte ».

Les hommes d’armes, surpris par cette ordre, dégainent leurs épées et accourent, regardant de tout côté, ne sachant pas où se trouve l’ennemi.

Un second, puis un troisième trait fauche deux hommes les uns après les autres.

Puis soudain, surgissant de la nuit comme une panthère, un homme seul, drapé de noir et brandissant une longue lame recourbé se lance à l’assaut.

Plusieurs hommes d’armes tentent de l’arrêter : l’un d’eux est stoppé sur place par un poignard en pleine tête, le corps de l’autre s’écroule prêt de sa tête décapité, un troisième est transpercé de part en part, un bruit d’os brisés accompagne la mort du quatrième.

Les soldats n’arrivent pas à arrêter cet assaillant de la nuit.

Lantennac s’est porté au devant de l’ennemi, qui terrasse le dernier soldat. Autour de lui, les cadavres gisent, épars, dans une mare de sang.

Marcus, oubliant sa vengeance, se porte au côté du chevalier. Ils sont prêts à défendre la vie de leur seigneur jusqu’à la mort.

Enguerand se penche sur le comte qui essaye de se relever, mais garde toujours un œil sur l’assaillant.

L’ennemi, d’une voix sépulcrale, se présente :

« Je suis Mossan. Pauvres fous, écartez vous de mon chemin si vous tenez à la vie. »

Puis s’adressant à Lantennac :

« Toi, le chevalier au grand cœur, tu ne reverras jamais ta chère petite paysanne. Elle te rejoindra bientôt dans l’au-delà, mais pas sans avoir connu l’enfer ici bas. Je me chargerai d’elle personnellement. »

L’ennemi rejette alors sa cape en arrière, dévoilant ses amples habits orientaux. Il porte à la cienture une collection impressionnante de poignards et ses traits basanés se crispent dans une horrible grimace de haine et de fureur.

Il bondit sur les deux hommes dans un cri de rage.

Plusieurs fois, les deux hommes le touchent mortellement, mais sans pourtant sembler le blesser. C’est comme s’il ne sentait pas le douleur.

Marcus est projeté à plusieurs mètres par un simple coup d’épée. Lantennac commence à faiblir sous les assauts rapides de son adversaire qui le transperce de son regard froid et terrifiant, avant de l’écarter d’un solide coup d’épée.

Mossan s’avance alors lentement du comte. Enguerand se signe et, tenant son épée à bout de bras, défie son adversaire.

« Par ma foi, et par la Sainte Coupe, tu n’es pas humain. Comment peux-tu encore marcher alors qu’à plusieurs reprises j’ai vu la lame te transpercer. C’est impossible. »

Derrière lui, le jeune comte a perdu conscience.

Mossan : « Pauvre idiot. Toute ta vie, tu as rêvé de combattre de tes mains les créatures du Malin. Ton heure est enfin venue. Défends toi, pauvre mortel. »

Un sourire cruel apparaît sur son visage, dévoilant de longues canines. Ses yeux flamboient d’un reflet rouge, menaçant. Il fond sur le chevalier qui pare son attaque dans une esquive désespérée.

Le chevalier Enguerand, malgré son courage et sa foi, ne tiendra pas longtemps devant les attaques de Mossan. Si les PJ ne sont pas là pour intervenir, Mossan tuera Enguerand et le comte Henri.

Mossan porte sur lui une carte rudimentaire, avec le sceau des Lasombras et celui de Tarpan, indiquant l’emplacement où la jeune paysanne est emprisonnée.

La captive

La jeune paysanne est retenue dans les caves d’une chaumière abandonnée, aux plus profonds de la forêt. 

· Sentir la présence du gardien (Diff. 6):

· Utiliser une discipline vampirique

· Perception + Vigilance

Elle est surveillée par un sinistre geôlier : un Lasombras ressemblant à un gros moine. Il n’a pu résisté à l’envie d’étreindre la jeune fille qui fait maintenant partie de la race de Caïn.

Epilogue
Plusieurs fins sont possibles à ce scénario.

Il faut qu’Henri soit sauvé, peu importe le prix.

Pour Lantennac, le coup de sabre de l’Assamite lui sera fatale (à moins de faire de lui un caïnite). Il révélera avant de mourir (ou de renaître à la nuit) que la jeune paysanne dont il était épris a été enlevée et que le prix pour la revoir en vie était la vie du comte Henri. Il ignore où elle est mais vous supplie de la sauver.

Mossan sait où elle est retenue.

Soit, il est maîtrisé et avoue sous la menace l’endroit où la jeune fille est retenue captive, soit il s’enfuit et rejoint cet endroit dans le but sinistre de tuer la jeune fille (il faut alors le suivre).
Si Lantennac devient un vampire, il retrouvera sa bien-aimée, mais elle sera déjà devenue une créature de la nuit (un Lasombras monte la garde sur les lieux).

Une fin tragique serait de bon aloi : Lantennac et la paysanne, devenus vampires et donc damnés, décident se disparaître, en attendant le levée du jour.

Les PNJ

Ceux du monde des ténèbres

Angus

Est à la tête du groupe des Ventrues qui dirige la cité de Namurcum. Il fut étreint en 996. Venu des lointaines contrées de la Calédonie, il s’est attaché dès la fondation de la ville à la famille des contes de Namur. Depuis plus d’un siècle, il veille dans l’ombre, assurant la survie des siens et la prospérité de la ville.

C’est un homme de grande taille (presque 2 mètres). Son visage porte de nombreuses cicatrices, souvenirs de combats féroces de jadis, encadré par une longue et épaisse chevelure noire. Dans ses yeux d’un noir profond, on peut lire un mélange de dureté envers ses ennemis et de miséricorde pour les faibles.

Epris de justice, il a su établir à Namur un pouvoir fort mais bienveillant.

Suivant la voie de la Chevalerie, il protège les faibles en assurant un pouvoir autoritaire mais juste.

Lui et son clan ont trouvé refuge dans les cryptes oubliés sous le château comtale. C’est un réseau de couloirs et de puits connus des seuls Ventrues.

Sur le plan politique, Angus a permis, moyennant un pacte de sang, à un groupe de Lasombras de s’établir en ville. Il n’est pas dupe des intentions du groupe des religieux de l’ombre mais compte sur la puissance de son sang pour lui assurer une relative fidélité de leur part.

Bien entendu, les vampires d’autres clans sont tolérés sur le territoire des Ventrues à la condition de respecter le pouvoir d’Angus et des siens.

Octavius

Est le chef d’un petit groupe de Lasombras ayant fui la Principauté de Liège après une chasse au sang déclarée par son rivale Tarpan (chef des Lasombras de la Principauté de Liège). Ayant trouvé refuge sur le territoire de Namur, il s’est vu forcé de prêter allégeance aux Ventrues dirigeant la ville.

Octavius est un homme rusé et d’une intelligence exceptionnelle. Issu du clergé, il a perdu son âme et rejoint les ténèbres à cause d’une femme (étreint en 1050). ll a erré longtemps à travers l’Europe pour finir par s’établir à Liège. Là, pendant plusieurs années, il a dirigé la ville. Voici une cinquantaine d’années, une querelle avec un autre puissant caïnite nommé Tarpan l’obligea à fuir la ville avec quelques-uns de ses fidèles infants (chasse au sang). Il trouva asile à Namur, sous la protection d’Angus. Depuis, il rêve de vengeance.

Suivant la voie du Sang, il prépare sa revanche contre Tarpan, tout en obéissant docilement aux Ventrues (bien qu’il les détestent tout autant que son rival). Bien qu’un pacte de sang le lie encore à Angus, son désir de vengeance et sa haine naturelle pour les Ventrues reprennent peu à peu le dessus.

Homme d’apparence peu dangereuse (taille moyenne, un peu courbé) , il porte les habits cléricaux signes de son rang dans le clan. C’est un politicien et un manipulateur habile (comme le sont la plupart des Lasombras).

Le nombre restreint de son groupe (5) l’oblige souvent à composer avec les Ventrues ou d’autres individus.

Brenor

Est le bras droit d’Angus, son homme de confiance, son second. N’ayant l’apparence que d’un jeune homme d’une vingtaine d’années, il est pourtant un des plus anciens caïnites de la cité. Son sire, un ami d’Angus, a été détruit par les Loups Garous il y a plusieurs années de cela. Depuis le « jeune » Brenor œuvre pour le compte d’Angus qui l’a pris sous son aile protectrice et lui a enseigné tout ce qu’il savait. Angus est pour lui une espèce de sire d’adoption, presque qu’un père.

Bien que suivant la même voie qui son sire, le seigneur Brenor est beaucoup plus méfiant vis-à-vis des nouveaux-nés et des étrangers au clan. Pour lui, les nouveaux vampires doivent faire leur preuve pour pouvoir faire partie du clan à part entière.

Mossan

Est un sombre assassin du clan orientale des Assamites. Bras armé de Tarpan, le rivale d’Octavius, il œuvre pour faire mourir le jeune comte Henri. Son prix est le sang d’Angus lorsque les Lasombras de Liège envahiront les terres de Namur et renverseront le pouvoir des Ventrues.

Il suit la voie du Sang, comme la plupart des membres de son clan.

Pour assassiner le jeune Henri, il a choisi d’utiliser Lantennac, un des fidèles chevaliers du comte Godefroid, en faisant peser sur lui un lourd chantage : il a enlevé une jeune paysanne dont le chevalier s’était épris. Le marché est simple : sa vie contre celle du comte Henri.

Pour faire assassiner le jeune comte, Lantennac a engagé une bande de mercenaires allemands de passage en ville. Pour s’assurer que le travail serait mené à son terme, Mossan s’est joint au groupe de mercenaires.

Mossan aurait bien fait le travail seul, mais ses ordres sont clairs, il faut un bouc émissaire. Le comte et encore moins les Ventrues ne doivent soupçonner les Lasombras de Liège. La présence d’un vampire dans le groupe des assassins ne pourra que faire peser les soupçons sur Octavius et les siens, ce qui fait les affaires de Tarpan (pas mal, non ?).

Tarpan

Est le chef des Lasombras de Liège. Féroce ennemi d’Octavius, il vise aussi à s’emparer des territoires de Namur. Pour cela, il a décidé de faire assassiner le jeune comte Henri et semer le désordre dans le comté. Il a engagé Mossan, lui promettant le sang d’Angus, lui se réservant celui d’Octavius.

Son plan est simple : faire assassiner Henri de Namur et faire porter la faute sur Octavius, son ancien rival et ennemi. L’héritier du comté de Namur mort, les mortels se battront pour posséder les terres de Namur, déstabilisant le pouvoir des Ventrues qui se seront entretués avec les Lasombras d’Octavius.

Il ne restera plus à Tarpan qu’à envoyer ses infants terminer le travail. La Principauté de Liège étant une puissance militaire plus importante même que le Royaume de France, Tarpan mise sur l’annexion du comté par les armées du Prince Evêque.

Les mortels

Godefroid, comte de Namur
Le comte de Namur, brillant politicien et guerrier émérite, le comte est maintenant assez âgé et très malade. Il ne quitte plus guère sa chambre et demeure alité la plupart du temps. Les médecins et les prêtres se relaient à son chevet.

Henri, comte de Namur

Le fils du comte Godefroid est appelé à lui succéder. Pour l’heure, il essaie de se montrer digne de cet honneur en prenant petit à petit en mains les affaires du comté.

Il compte déjà beaucoup d’amis à la cour de son père et tous les chevaliers fidèles à Godefroid lui ont déjà prêter allégeance (surtout les plus connus : Lantennac, Thibault, Enguerand, Eric et Philibert).

Il y a aussi les jeunes écuyers et hommes d’armes du château qui ont partagé leur enfance avec le jeune comte. Bref, il est aimé de tout le monde et assure ou du moins essaie d’assurer du mieux qu’il peut ses fonctions de comte.

A la mort de son père, il deviendra officiellement comte de Namur. Ses vassaux devront alors lui réitérer leurs vœux d’allégeance.

Lantennac, chevalier

Fidèle chevalier du comte Godefroid, il sert son seigneur depuis une dizaine d’années. Il n’est pas très âgé (30 ans) mais possède déjà une grande expérience des armes et des combats. Il a combattu de nombreuses fois pour le compte de Godefroid tant en tournoi que lors de véritables batailles, notamment contre les comtes de Hainaut, cousins du comte de Namur et bien entendu contre l’ennemi héréditaire de Namur, la Principauté.

Thibault, chevalier

Chevalier plus âgé, il est aussi le sage de la bande. Depuis plus de 30 ans, il est au service de son seigneur. De ses 50 années (ou plus), il a l'expérience et la sagesse, sous une large barbe grise et un regard perçant. C’est un grand ami de Godefroid et il fonde de grands espoirs sur le jeune comte dont l’impétuosité l’inquiète un peu (mais il faut que jeunesse se passe).

Enguerand, chevalier du Saint Graal

Le chevalier Enguerand est ce que l’on peut appelé le type même du paladin. Voué à la juste cause, il est profondément chrétien. Son écusson est d’ailleurs une représentation du Saint Graal.

Très calme et réservé, il peut se montrer redoutable sur un champ de bataille.

Il ne regrette qu’une seule chose : ne pas avoir participer aux croisades en terres saintes. Il sert donc Godefroid avec le fer et la foi.

Philibert et Marcus

Sont les deux derniers chevaliers de cette main au service du comté. Marcus est un escrimeur sans pareil tandis que Philibert manie l’arc comme personne. Ils sont frères issus de noble famille et élevé au château comtal où ils sont écuyers respectivement d’Enguerand et de Thibault. Prochainement,  le seigneur doit les adouber (les faire chevalier) mais la cérémonie a dû être retardé à cause de la maladie du comte.

Jean, seigneur de Montaigle et vassal du comte de Namur

Est un des vassaux les plus fidèles de Godefroid et un allié puissant (surtout au niveau diplomatique). Il connaît les seigneurs de Dinant avec qui ils ont des relations tout à fait cordiales. De part ces accords, les marchands sillonnent les routes et les bateaux parcourent le fleuve  pour le compte des marchands des deux comtés.

Il est aussi un des amis personnels du comte et de sa famille. Il y a d’ailleurs un lien de sang entre eux (un mariage plusieurs générations auparavant).
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