Titus Crans, l’illusionniste farceur (2300XP)

Illusionniste niv.1, Ex Sorcier niv.1 et Apprenti sorcier  

Les gens qui voient Crans pour la première fois ont souvent de la peine à le prendre au sérieux : il porte en effet une tenu assez exubérante et dont le bon goût est parfois sujet a caution. En fait, à le voir comme cela, on a de la peine à penser qu’il puisse être un sorcier. Il est en effet difficile d’imaginer qu’il puisse rester sérieux et se concentrer sur une tâche difficile plus de quelques secondes, et il faut bien avouer que son sens de l’humour, que certains n’hésitent pas à qualifier de lamentable, et ses conversations ponctuées de gigantesques éclats de rire ne donnent pas toujours une bonne image de son intellect. Bien sur tout cela n’est qu’apparence et derrière cette façade entretenue avec soin se cache un esprit vif qui sait très bien où se trouve son intérêt.   

Crans est un flambeur utilisant ses compétences magiques a tors et à travers et ayant déjà gagné et perdu des fortunes. Il a la réputation de ne pas être toujours très fiable mais ses compétences de magicien sont extrêmement rares le rendent plus que précieux dans le milieu criminel de Marienburg où il a déjà pris part à un grand nombre d’escroqueries et larcins divers.
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Compétences :

Acuité auditive

Alphabétisation

Connaissance des Runes, des Parchemins et des Plantes

Etiquette

Equitation

Incantation – Magie de Bataille niv.1 et Magie Illusoire niv.1

Langues hermétiques – Magikane et Magikane Illusoire

Langage secret - Classique

Sens de la magie

Sorts

Magie Mineure : Son, Apparition de petits animaux, Lecture, Sommeil, Feux follets, Soin mineur

Magie de Bataille : Conclusion fracassante, Sol glissant 
Magie Illusoire : Apparence illusoire, Action secrète 

Equipement : vêtements de qualité mais un peu trop voyants, dague, épée en cas de besoin, matériel  d’écriture, composants de sorts divers  portés sur lui dans une sacoche (3 morceaux de duvet, une petite trompette, une bouteille d’huile, trois pages arrachées à le fin de romans d’aventures, 2 morceaux de toison de laine) et enfin une large collection de masques divers (garde, mendiant, docker, marchand, charmante demoiselle, aubergiste jovial, prêtre de Manaan et de Haendryk, brute épaisse, petit vieux, petite vieille)   
Sombre secret :

Titus fournit en douce des informations aux Chevaliers du Corbeau, une organisation semi-clandestine inféodée au clergé de Morr et dont la principale mission est la lutte contre les morts-vivants. En cela il obéit à un vieil accord tacite en vigueur à Marienburg entre le clergé de Morr et les illusionnistes de Ranald : en échange de divers bons procédés les illusionnistes fournissent toutes les indications concernant la présence d’éventuelles activités nécromantiques dans les bas-fonds de la cité.

Son contact est un certain Claes Goos, un croque-mort du quartier de Kruiersmuur.

Objectifs (par ordre de priorité) :

- avant et surtout, rester en vie

- devenir riche

- se faire bien voir de Henschmann

- éviter si possible que des innocents soient victimes de violence excessive  dans toute cette histoire (la définition d’innocent pour lui étant toute personne n’étant ni un brigand, ni un représentant des autorités)

Alignement : Neutre (moi d’abord et les autres ensuite s’il reste des miettes) 

Sander Arends, le vil voleur  (exp.2300)

Mutant du Chaos, Maître voleur, Ex Tire-laine, Cambrioleur et Receleur

Arends est un cambrioleur s’étant taillé une solide réputation dans les bas fonds de Marienburg pour être à l’origine de certains des vols les plus audacieux commis au cours de l’année écoulée. Il a commencé sa carrière comme simple tire-laine sur les quais des Suiddocks et il a progressivement monté les échelons. On prétend désormais qu’aucun objet de valeur n’est à l’abri de ses larcins.

Pour un truand, Arends paraît facile à vivre : tout en sachant se faire respecter, il est facilement amical, toujours prêt à rendre service à ses collègues et respectueux des directives de Ligue des Gentlemen. Il semble limiter son ambition à son domaine de compétences et ne pas désirer particulièrement s’élever dans la hiérarchie. Il apparaît un peu comme un talentueux « technicien » qui sait rester à sa place. Henschmann, le chef des Gentlemen, l’apprécie pour cela et le considère comme un homme de confiance, réellement loyal envers l’organisation, chose rare et précieuse dans la pègre. 
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Compétences :

Acuité visuelle

Camouflage urbain

Corruption

Crochetage

Course à pied (*+1M)

Déplacement silencieux rural et urbain

Escalade

Escamotage 

Evaluation

Fuite

Langage secret – jargon des voleurs

Perception des alarmes magiques

Pictographie – voleurs

Reconnaissance des pièges

Sens de la magie 

Sixième Sens

Vol à la tire

Equipement :

Vêtements sombres, large cape sombre à capuche, outils de crochetage, arc, dague, épée, corde.

Mutation chaotique :   

Mains collantes : les mains de Sander sécrètent en permanence une substance collante. Cela lui permet d’escalader des surfaces totalement planes en réalisant un jet d’escalade ordinaire tandis que les autres surfaces ne sont qu’une formalité pour lui. Par contre il est contraint de porter des gants le reste du temps s’il ne veut pas laisser des traces gluantes un peu partout.  

Sombre secret :

Derrière ses abords sympathiques Arends est une crapule démente et totalement fanatique. Il a été recruté il y a de longues années par la Flamme Arc-en-ciel : une organisation chaotique dédiée au dieu du Chaos Tzeentch. Sa « profession » lui a souvent permis de mettre la main sur des éléments compromettant exploitables par les maîtres chanteurs de l’organisation, ou d’obtenir de précieuses indications sur les projets des adversaires de la secte. Il agit également comme membre dormant au sein du milieu criminel de Marienburg, fournissant à l’occasion des informations sur les activités des gangs ou la manière de les contacter en cas de besoin, et cela d’autant plus facilement qu’ayant une excellente réputation « d’intégrité » au sein de la guilde, il est au courant de bien des choses.   

Quand après quelques années au service de la Flamme, sa mutation fit son apparition l’an passé, Arends la reçut comme une bénédiction : désormais plus aucune muraille ne pourrait l’arrêter.

Sander n’a qu’une idée assez vague de l’identité des maîtres de la Flammes : il ne connaît que quelques membres de position intermédiaire parmi le garde où les commerçants. Il suspecte cependant l’une des Grandes Maisons d’être lourdement impliquée dans l’organisation qu’il sait être influente jusque dans les hautes sphères.

Son contact est le tenancier de la taverne : le Miroir aux mouettes dans les Suiddocks. 
Objectifs (par ordre d’importance):

- œuvrer à la plus grande gloire de Tzeentch et donc obéir aux ordres de la Flamme

- rester en vie (et oui en deuxième : Arends est devenu un fanatique au fil du temps)

- conserver sa couverture au sein de la ligue des Gentlemen

- conserver une bonne réputation au sein de la guilde, et donc réussir cette mission

Alignement : résolument chaotique : un jour Tzeentch règnera!!

Reinhardt Fransen, le spadassin errant (exp.2300)

Duelliste, Ex Spadassin 

Reinhardt est un spadassin à la réputation sanglante récemment arrivé de l’Empire. Il ne sait faire qu’une chose : se battre, mais il la fait bien. Depuis qu’il est en âge de marcher, il a du jouer des coudes pour se faire une place au soleil. Né dans les bas quartiers de Middenheim, et doté d’indéniables qualités de combattant, il aurait pu faire partie des nombreuses bandes de voyous qui y pullulent, mais son naturel sombre et indépendant a fait de lui un solitaire offrant ses services au plus généreux. 

D’abord simple gros bras mercenaire, il est devenu un exécuteur de luxe. Parcourant l’Empire de long en large, on ne compte plus les guerres de gang auxquelles il a participé ou les jeunes aristocrates arrogants qu’il a défié sur commande avant de les abattre froidement. 

Reinhardt est une véritable force de la nature : d’une stature imposante il est capable d’encaisser sans broncher des coups qui en mettraient plus d’un au tapis et son style de combat direct et violent s’appuie grandement sur sa force énorme.

Pourtant malgré les apparences Reinhardt, possède son propre code de conduite : il n’a rien à faire de notions telles que la justice ou l’honneur, mais il n’est pas un assassin et il peut fièrement affirmer qu’aucun de ses adversaires n’était incapable de se défendre et que tous ont vu la mort venir d’en face. Ce qui le motive ce n’est pas tant l’appât du gain que le frisson du combat quand les épées s’entrechoquent et que les regards se croisent.
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Compétences :

Acuité visuelle

Bagarre

Chant

Coup puissant, précis et assommant

Désarmement

Equitation

Esquive

Etiquette

Force accrue*

Spécialisation -Escrime

Equipement :

Grande cape marron, chapeau à large bord, rapière, dague dissimulée, gilet de cuir, gilet de maille en cas de besoin, cheval et harnachement.

Objectifs :

- conserver son « code de conduite » : ne s’en prendre qu’à ceux qui peuvent se défendre 

- s’en sortir vivant

- accomplir la mission et toucher la somme promise (il faut toujours respecter son employeur)

Alignement : Neutre (violent mais pas monstrueux)

Miro Lavskii, le prédateur silencieux (exp.2300)

Assassin, Ex. Chasseur de primes


Bien que Kislevite de sang, Miro contredit totalement les stéréotypes de la région. Petit et sec, plus vivace que puissant, seule sa chevelure rousse et son léger accent peuvent trahir ses origines.


Après une enfance difficile au milieu de camarades plus forts et plus beaux que lui, Miro s’est peu à peu refermé sur lui-même et a dénigré la culture locale. Passant son adolescence à l’écart des autres, tout en les observant, son plus grand jeu était de faire éclater les secrets des autres gamins. Et même si il était découvert, il s’en tirait généralement grâce à sa rapidité et sa bonne étoile.


Son goût prononcé à exposer les secrets embarrassants devint alors son gagne pain. Même si le travail ne manquait pas pour les chasseurs de primes dans la région, Miro était loin d’apprécier les traques d’hommes bêtes et autres bandes d’acolytes du chaos. En faisant en sorte que des preuves compromettantes apparaissent sur les cibles qui l’intéressaient il assurait sa subsistance et son loisir personnel. C’est au cours de ses nombreuses traques qu’il se découvrit un talent particulier pour le tir. Il avait désormais une arme supplémentaire en plus de son esprit machiavélique. Peu à peu il s’orienta vers l’assassinat et devint vite une figure reconnue dans le milieu criminel.


Son nom évoque souvent des sueurs froides car ses méthodes d’assassinat se décomposent en deux phases : une traque où la cible comprend peu à peu qu’elle est la proie sans savoir qui est le prédateur et lorsque celle-ci est devenue complètement folle, une mort violente et silencieuse l’étreint, sans même qu’elle n’ait eu l’occasion d’associer un visage à son assassin. Il est donc un élément tout désigné pour cette opération.

Elements de description : moustache, sourire narquois *(-5Soc), faible carrure.
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Compétences :

Adresse au tir *(+10CT)

Armes de spécialisation – Armes de jet

Armes de spécialisation – Filet

Armes de spécialisation – Lasso

Armes de spécialisation – Sarbacane

Camouflage urbain

Chance

Coups puissants

Course à pieds *(+1M)

Déplacement silencieux (rural)

Déplacement silencieux (urbain)

Escalade

Filature

Pistage

Poisons

Sixième sens

Equipement :

Vêtements sombres, grande cape à capuchon noire, gants et gilet en cuir, dague dissimulée, épée, 6 couteaux de lancés, filet, sarbacane, 2 doses de belle-dame, corde + grappin, masque, une paire de menottes et une arbalète au cas où.

Sombre secret :

Miro doit son succès non pas à des talents martiaux hors normes mais au fait que la plupart des contrats qu’il effectue sont arrangés par ses soins et que donc il a une longueur d’avance, sans parler de sa chance naturelle.

La seule personne a avoir tenté de le confondre était un cadet mousquetaire du nom d’André Bontemps. Celui-ci avait découvert l’entourloupe qui avait conduit à l’assassinat de son capitaine et était parvenu à remonter jusqu’à son assassin. Finalement, lors d’une confrontation nocturne, alors que le duel tournait à l’avantage du bretonnien, au moment de l’estocade, Miro glissa sur une pierre et esquiva par bonheur le coup mortel, ce qui lui laissa le temps d’ajuster un lancé de couteau qui fut fatal au jeune cadet. Le Kislevite se débarrassa du corps par-dessus la falaise en remerciant sa bonne étoile et riait il y a encore peu de l’imprudence du jeune homme qui n’avait prévenu personne de sa découverte.

Malheureusement il y a deux jours Miro a appris une nouvelle qui lui a provoqué un vif déplaisir : André Bontemps est de retour à Marienburg. Comment il a été possible au bretonnien de survivre à sa blessure pourtant mortelle et à son saut du haut de la falaise de Broekwater dépasse son entendement. Il n’est d’ailleurs pas loin de penser qu’une quelconque sorcellerie est à l’œuvre dans toute cette histoire. En dépit de ses efforts, Miro n’est pas parvenu a le localiser dans la ville. Le mousquetaire se méfie, mais dès que l’occasion se présentera…

Enfin, Miro est un être abject mais pas totalement corrompu. Il éprouve un plaisir immense à traquer ses victimes qu’il connaît par cœur et à jouer sur leurs peurs. Néanmoins il n’éprouve pas ce plaisir face à des êtres communs et banals. 

Objectifs :

· rester en vie

· découvrir comment André a survécu puis l’éliminer pour de bon

· accomplir cette mission (la réputation ça s’entretient)

· et si tout se passe bien, éliminer le PJ le plus arrogant en faisant en sorte d’être dans son bon 

  droit

Alignement : Mauvais (mais n’acceptera pas d’obéir à un sectateur sans bonne raison)

Silas Wüischberg

Contrebandier, Ex Pilote, Ex officier en second, Ex combattant embarqué.


Bien qu’il n’ait pas encore atteint la trentaine, Silas est considéré par beaucoup de personnes dans le milieu comme un vieux loup de mer. On dit de lui qu’il a bourlingué pas mal et qu’il a fait ses classes dans la piraterie avant de se mettre à son compte.


En fait Silas a commencé très jeune comme un vulgaire pirate et est monté en grade grâce à la force du poignet. Mais alors qu’il était second sur un navire conséquent, il s’est rendu compte qu’il avait vu trop de violence et de sang. Tentant de changer les mœurs de ses compagnons, il se heurta à une forte résistance et après une tentative d’assassinat échouée, il décida qu’il était grand temps de quitter le bateau. Il disparu grâce à des contacts qu’il avait noué dans la guilde et ses connaissances des eaux du coin lui permirent d’officier comme pilote sur le littoral. Mais trop habitué au grand luxe, il comprit que sa vie n’avait de sens que dans le crime. Cependant cette fois il éviterait autant que faire ce peut la violence. Il s’établit donc en tant que contrebandier dans sa bonne vieille ville natale et ne manqua pas d’attirer l’attention de la pègre sur un élément aussi prometteur.


Son expérience du terrain, sa connaissance des régions et ses talents de combattant sont autant d’éléments qui l’ont conduit à la tête de cette opération et Silas espère marquer un grand coup dans cette histoire, même si pour cela, une fois de plus le sang devra couler. 

Eléments de description : forte corpulence, tatouages de marin pour le moins impressionnants.
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Alphabétisation

Bagarre

Canotage

Construction navale

Coups assommants

Coups puissants

Déplacement silencieux (urbain)

Désarmement

Endurance à l’alcool

Esquive

Langage secret – jargon des batailles

Langage secret – jargon des voleurs

Langue étrangère – estalien

Natation

Manœuvres nautiques

Orientation

Résistance accrue *(+1E)

Equipement : Veste en cuir, grande cape avec capuchon, épée, coutelas, corde avec grappin, lanterne.

Objectif :

· rester en vie

· réussir la mission

· éviter les massacres inutiles

