Angus, chef du groupe de Ventrues de Namurcum

Nature : Défenseur

Attitude : Autrocrate

Clan : Ventrues

Génération : 8ième

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 3

Dextérité 5

Vigueur 4
Charisme 3

Manipulation 2

Apparence 4
Perception 4

Intelligence 4

Astuce 4

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Comédie 2

Vigilance 3

Athlétisme 3

Esquive 4

Intimidation 2

Commandement 5
Archerie 3

Etiquette 1

Mêlée 4

Equitation 3

Survie 3
Erudition 3

Sagesse populaire 3

Droit 3

Linguistique 2

Occultisme 3

Politique 2

Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Domination 3

Endurance 2

Présence 4
Alliés 1

Génération 4

Statut 3

Ressources 3

Influence 2
Conscience 3

Maîtrise de soi 4

Courage 4

Epée longue ; 6 ; FOR+4
Voie de la chevalerie 7

Volonté 8
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Détails des disciplines :

Domination (cfr. 151) :

(*) Respect de la parole donnée (cfr.151)

(**) Murmure de la fausse volonté (cfr.151)

(***) Mémoire du fêtard (cfr.151). 

Endurance (cfr. p152) 

Présence (cfr. 157) : 

(*) Révérence : (cfr.158)

(**) Regard terrifiant (cfr. 158)

(***) Transe (cfr.158)

(****) Invocation (cfr.158)

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.

Brenor, bras droit d’Angus

Nature : Défenseur
Attitude : Autocrate
Clan : Ventrues
Génération : 10ième 

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 3

Vigueur 2
Charisme 2

Manipulation 4

Apparence 5
Perception 3

Intelligence 3

Astuce 2

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 3

Athlétisme 2

Esquive 2

Intimidation 3

Commandement 3
Archerie 4

Etiquette 3

Mêlée 2

Equitation 3

Furtivité 4
Erudition 2

Sagesse populaire 1

Occultisme 3

Politique 2

Sénéchal 1

Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Domination 2

Endurance 1

Présence 2
Génération 2

Statut 2

Ressources 2

Influence 1
Conscience 3

Maîtrise de soi 2

Courage 3

Epée courte 

Arc + flèches
Voie de la chevalerie 4

Volonté 6
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Détails des disciplines :

Domination (cfr. 151) :

(*) Respect de la parole donnée (cfr.151)

(**) Murmure de la fausse volonté (cfr.151)

Endurance (cfr. p152) 

Présence (cfr. 157) : 

(*) Révérence : (cfr.158)

(**) Regard terrifiant (cfr. 158)

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, Assamite au service de Tarpan

Nature : 
Attitude : 
Clan : Assamites
Génération : 9ième

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 4

Dextérité 3

Vigueur 2
Charisme 3

Manipulation 2

Apparence 3
Perception 4

Intelligence 2

Astuce 3

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 2

Athlétisme 3

Esquive 2

Intimidation 3

Larcin 2
Archerie 3

Mêlée 3

Equitation 2

Furtivité 2
Erudition 2

Sagesse populaire 1

Investigation 2

Médecine 1

Occultisme 3

Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Célérité 3

Occultation 2

Quietus 2

Conviction 3

Maîtrise de soi 3

Courage 4

Couteau ; 5 ; FOR+1

Arbalète ; variable ; 3
Voie du Sang 6

Volonté 7
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Détails des disciplines :

Célérité (cfr. 148)

Occultation (cfr. 156)

Cape d’ombre (cfr. 156)

Présence invisible (cfr. 156)

Masque aux mille visages (cfr. 156-157)

Quiétus (cfr. 161)

Silence de la mort (cfr. 161)

Faiblesse (cfr. 161-162)

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 ?).

Octavius, chef des Lasombras de Namurcum

Nature : Rebelle
Attitude : Pénitent
Clan : Lasombras
Génération : 9ième

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 3

Dextérité 3

Vigueur 3
Charisme 4

Manipulation 4

Apparence 3
Perception 3

Intelligence 5

Astuce 3

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Comédie 3

Vigilance 2

Esquive 2

Intimidation 3

Commandement 3

Subterfuge 4
Animaux 2

Etiquette 3

Mêlée 1

Musique 3

Equitation 2
Erudition 3

Sagesse populaire 2

Droit 1

Linguistique 3

Occultisme 3

Politique 3

Science 1

Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Domination 2

Obténébration 3

Puissance 1
Contacts 2

Génération 3

Status 2
Conviction 3

Maîtrise de soi 3

Courage 4

Dague ; 4 ; FOR+1
Voie du Sang (vengeance) 6

Volonté 8
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Détails des disciplines :

Domination (cfr. 151) :

(*) Respect de la parole donnée (cfr.151)

(**) Murmure de la fausse volonté (cfr.151)

Obténébration (cfr. 154)

Jeu d’ombre (cfr. 154-155)

Nocturne (cfr. 155)

Bras d’Ahriman (cfr. 155)

Puissance (cfr. 161)

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.

Henri, comte de Namur

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2 

Dextérité 2

Vigueur 1
Charisme 3 

Manipulation 1

Apparence 3
Perception 1

 Intelligence 2 

Astuce 1

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 2

Athlétisme 1

Bagarre 1

Esquive 1

Commandement 3
Animaux 2

Archerie 2

Mêlée 1

Equitation 2
Erudition 2

Sagesse populaire 2

Politique 1

Epée courte ; 6 ; FOR+4
Volonté 6
Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

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, Marcus 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.

Mercenaire(s) (assassins)

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 3

Dextérité 2

Vigueur 1
Charisme 2

Manipulation 1

Apparence 2
Perception 2

Intelligence 1

Astuce 1

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 2

Athlétisme 2

Bagarre 2

Esquive 2
Mêlée 3

Equitation 2


Epée bâtarde
Volonté 5
Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Thibault, chevalier

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 1

Dextérité 2

Vigueur 1
Charisme 3

Manipulation 1

Apparence 1
Perception 1

Intelligence 3

Astuce 1

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 1

Bagarre 1

Esquive 1
Mêlée 1

Equitation 1
Erudition 3

Sagesse populaire 2

Epée bâtarde
Volonté 5
Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

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).
Marcus, chevalier

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 3

Vigueur 2
Charisme 1

Manipulation 1

Apparence 2
Perception 2

Intelligence 1

Astuce 2

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance  2

Athlétisme 1

Bagarre 2

Esquive 2
Mêlée 2

Equitation 2

Archerie 3
Sénéchal 1

Dague
Volonté 6
Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

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.

Enguerand, chevalier du Saint Graal

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 2

Vigueur 3
Charisme 3

Manipulation 1

Apparence 3
Perception 2

Intelligence 2

Astuce 2

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 2

Athlétisme 2

Bagarre 2

Esquive 3

Commandement 2
Archerie 2

Mêlée 3

Etiquette 2

Equitation 2
Sagesse populaire 1

Sénéchal 2

Epée à deux mains

Dague
Volonté 8
Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

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.

Lantennac, chevalier

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 2

Vigueur 2
Charisme 2

Manipulation 1

Apparence 2
Perception 2

Intelligence 2

Astuce 1

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 1

Athlétisme 2

Esquive 2
Archerie 1

Mêlee 2

Equitation 1
Sénéchal 1

Epée à deux mains

Dague
Volonté 6
Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

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.

Lucita, émissaire d’Octavius

Nature : 
Attitude :
Clan : Lasombras
Génération : 10ième

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 2

Vigueur 1
Charisme 4

Manipulation 3

Apparence 5
Perception 5

Intelligence 4

Astuce 2

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Comédie 2

Vigilance 3

Esquive 3

Intimidation 2

Commandement 1

Subterfuge 3
Etiquette 3

Mêlée 2

Musique 4

Equitation 1
Erudition 2

Sagesse populaire 1

Droit 2

Occultisme 3

Politique 3



Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Domination 1

Obténébration 2

Puissance 2
Contacts 5

Génération 2

Status 1
Conviction 2

Maîtrise de soi 4

Courage 5

Dague ; 4 ; FOR+1
Voie 5

Volonté 9
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Détails des disciplines :

Domination (cfr. 151) :

(*) Respect de la parole donnée (cfr.151)

Obténébration (cfr. 154)

Jeu d’ombre (cfr. 154-155)

Nocturne (cfr. 155)

Puissance (cfr. 161)

Lucita

Est l’émissaire d’Octavius à la cour d’Angus. Obtenir une audience avec Octavius étant assez compliqué, Lucita joue le rôle de contact entre les Ventrues et l’évêque déchu des Lasombras.

Elle a l’apparence d’une jeune femme d’une vingtaine d’années, plutôt belle et plaisante. Elle est agile et habile à l’épée (assez rare pour une femme). Elle est cultivée et instruite.

Elle s’habille de manière sombre (presque religieux), toujours drapée dans une ample cape de couleur grise ou blanc pâle.

Membre du clan des Lasombras 

Nature : 
Attitude : 
Clan : Lasombras
Génération : 

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 3

Vigueur 2
Charisme 3

Manipulation 3

Apparence 2
Perception 3

Intelligence 4

Astuce 2

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 3

Esquive 3
Animaux 1

Etiquette 2

Mêlée 2

Equitation 3


Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Domination

Obténébration

Puissance

Conviction 3

Maîtrise de soi 3

Courage 4

Armes (cfr. 191)
Volonté 8
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité

Membre du clan des Ventrues

Nature :
Attitude :
Clan : Ventrues
Génération :

Attributs

Physique
Social
Mental

Force 2

Dextérité 4

Vigueur 3
Charisme 1

Manipulation 3

Apparence 3
Perception 2

Intelligence 3

Astuce 2

Capacités

Talents
Compétences
Connaissances

Vigilance 3

Athlétisme 2

Esquive 3
Archerie 4

Mêlée 3

Equitation 4


Avantages

Disciplines
Historique
Vertus

Domination

Endurance

Présence

Conscience 3

Maîtrise de soi 2

Courage 3

Armes (cfr. 191)
Voie de la chevalerie

Volonté 6
Réserve de sang

Santé

Contusion

Blessure légère

Blessure moyenne

Blessure grave

Handicap

Infirmité

Invalidité
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