Rudolf Willemsen : l’escroc (plus ou moins) repenti  (exp. 2700)

Charlatan, Ex Tire laine et Escroc 

Rudolf a une trentaine d’années et affecte assez volontiers un genre baroudeur : barbe mal rasée, vêtements pratiques un peu négligés et dague pendant nonchalamment à la ceinture. Rudolf est un ancien voleur ayant à son actif pas mal de méfaits différents : vol à la tire, fausse monnaie et autre. Mais là ou il a finalement trouvé sa voie c’est quand il s’est lancé dans les arnaques en tous genres. D’escroqueries en coups tordus il s’est fait pas mal d’argent sur le dos des marchands et des marins de Marienburg. Et puis il s’est intéressé à un trop gros morceau pour lui : la Bourse. Sa tentative de délit d’initié fut repérée par la Conseil de Régulation, en d’autres termes les Dix, et Willemsen fit un petit tour sur l’île de Rijker.

Après quelques semaines d’une vie plutôt morne, quelle ne fut pas sa surprise de voir apparaître sur le seuil de sa cellule un individu visiblement important venu lui proposer une chance de se racheter : travailler pour les Marcheurs des Brumes en échange de sa liberté. Evidement, Rudolf a accepté. 

Cela fait désormais deux ans qu’il bosse pour les services secrets de Marienburg. Finalement cette nouvelle existence n’est pas si désagréable que ça et il s’est même surpris à avoir des sentiments patriotiques de temps à autre.     
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Compétences : 

Alphabétisation

Baratin 

Calcul mental

Chance

Camouflage urbain

Charisme

Danse

Déguisement

Déplacement Silencieux (rural et urbain)

Détournement de Fonds

Escamotage

Esquive

Evaluation

Fuite

Imitation

Langage Secret – Jargon des voleurs

Pictographie – Voleur

Séduction

Sens de la répartie

Vol à la tire

Equipement :

Epée, dague, arbalète, gilet de cuir à manches longues, vaste assortiment de déguisements (vêtements de toutes qualités (mendiant, paysan, docker, marchand, érudit, noble étranger, militaire impérial, capitaine de marine de commerce, robes ecclésiastiques), tout un tas de chapeaux, barbes et moustaches postiches, perruques en tous genres. 

Sombre secret : 

Rudolf a une petite sœur du nom de Titia. Pendant longtemps il a volé et escroqué des gens pour qu’elle soit à l’abri du besoin. Quand Rudolf a été embauché dans les services secrets Titia a été placée par ses nouveaux patrons dans une pension pour jeunes filles dans un monastère de Shallya des environs, où il peut lui rendre visite deux fois l’an. Là elle reçoit une éducation qui fera d’elle une parfaite demoiselle. Mais Rudolf sait également que les mystérieuses personnes responsables de sa libération n’hésireraient pas une minute à se servir d’elle comme moyen de pression s’il avait des velléités de les trahir.

Objectifs :

· faire en sorte qu’il n’arrive rien à Titia

· rester en vie
· si l’occasion se présente sans trop de risques, arrondir son pécule 
· assurer la sécurité de la ville de Marienburg
Alignement : Neutre (ce n’est pas un saint mais c’est un gaillard honorable dans l’ensemble)

Gadro Grimson : le nain taciturne (exp. 2200)

Espion, Ex Cartographe et Explorateur

Gadro est originaire du quartier nain de Marienburg et a passé la majeure partie de ses jeunes années dans cette cité à laquelle il est profondément attaché. Fils d’un père architecte, il a pris une voie un peu différente et il a décidé d’appliquer les rigoureuses méthodes utilisées par les plans nains dans le domaine de la topographie. Gadro s’est alors mis à arpenter les Wastelands et la mer des Griffes en tous sens pour effectuer relevés et observations. Ses résultats étaient dans l’ensemble très bons et il n’a pas tardé à être remarqués par les services de renseignements de la Marienburg, désireux de fournir aux forces militaires de la ville l’exclusivité de relevés aussi précis de la géographie du pays et de son rivage.

C’est ainsi que Gadro s’est mis à travailler pour les Marcheurs des Brumes. Au cours de sa longue carrière (cela fait près de 40 ans qu’il travaille pour eux) son travail est progressivement passé de la simple réalisation de cartes d’état-major à l’infiltration de territoires et même de villes ennemies en vue d’actions discrètes.

Gadro est un nain calme et effacé, parlant la plupart du temps d’un ton posé et raisonnable. Physiquement il porte une barbe noire soigneusement taillée et des vêtement tout à fait quelconques En plus de ses talents de cartographe, c’est un infiltrateur hors paire et il est profondément loyal à la cité de Marienburg.

	M
	CC
	CT
	F
	E
	B
	I
	A
	Dex
	Cd
	Int
	Cl
	FM
	Soc

	3
	53
	46
	4
	4
	9
	60*
	1
	49
	56
	45
	77
	54
	26


Compétences :

Alphabétisation

Art : dessin

Astronomie

Camouflage urbain

Canotage

Cartographie

Crochetage de serrures

Cryptographie

Déplacement silencieux (urbain)

Exploitations minières

Filature

Fuite

Langage secret : classique

Linguistique

Métallurgie

Orientation

Pictographie - Cartogrphie 

Pistage

Potamologie

Réflexes éclairs (*+10 I)

Equipement :

Epée, dague, arbalète, veste en cuir à manches longues, matériel d’écriture et de dessin d’excellente qualité, vaste assortiment de cartes du Vieux Monde et des Wastelands, carte détaillée de l’estuaire du Reik en cours de réalisation, longue vue, appareils de navigation, vêtements sombres. 

Objectifs :

- compléter sa carte de l’estuaire du Reik, l’œuvre de sa vie

- défendre les intérêts de la ville de Marienburg et accomplir son devoir de Marcheur des Brumes

- clouer le bec à tous les abrutis affirmant que les nains sont des brutes incultes et remplies de bière

Alignement : Neutre (Gadro Grimson est un incorruptible)

Docteur Willibrord van den Goendendorp, le puits de sciences (exp. 2600)

Exorciste niv.1 Ex Initié, Erudit et Estudiant 

Agé d’une quarantaine d’année le Docteur Goedendorp est l’une des personnalités les plus controversées de l’Université de Magie et de Navigation du Baron Hendryk. Estudiant prometteur et ambitieux, le jeune Willibrord s’est spécialisé dans le domaine qui l’a toujours le plus passionné : les Voies du Chaos. Il a vite fait la preuve si besoin était de son intelligence acérée et a rapidement atteint son titre universitaire. A une certaine époque il était cité comme l’un des esprits les plus prometteurs de son temps.

Mais l’intérêt purement académique que l’érudit portait au Chaos et à ses œuvres s’est peu à peu changé en obsession. Willibrord a entraperçu la touche du Chaos dans la nature ambitieuse de l’âme humaine et est devenu obsédé par la manière dont il est possible de contrecarrer l’inéluctable progression du Chaos.

Il est rapidement arrivé à la conclusion qu’une connaissance approfondie de la nature même de l’ennemi est bien la seule solution et il a poussé ses recherches dans des domaines considérés comme sacrilèges. La sortie de son ouvrage De la Nature des puissances chaotiques a provoqué un véritable tollé parmi ses collègues et les autorités religieuses se sont fortement intéressées à son cas. Dans un endroit moins cosmopolite que Marienburg, le docteur Goendendorp aurait certainement fini sur un bûcher. 

De plus, des années à étudier le chaos ont eu de l’effet sur l’esprit du docteur. Son tempérament est devenu renfermé et soupçonneux. Il s’effraie pour peu de choses voyant partout la suspicion des autres ou la marque du Chaos. 

Désormais l’érudit sent le souffre et les gens convenables évitent d’avoir affaire à lui. Pourtant, depuis maintenant quelques années, les services secrets l’ont contacté et il sert régulièrement de consultant quand ceux-ci se retrouvent confrontés à des problèmes surnaturels (à la condition bien évidemment que le tout reste confidentiel). Pour lui il s’agit à la fois d’une manière de combattre la menace chaotique mais aussi est surtout de trouver des informations de premières mains.
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Compétences :

Alphabétisation

Ambidextrie

Astronomie

Cartographie

Connaissance, des parchemins, des démons et des morts-vivants

Histoire

Fuite

Identification des plantes

Incantations : exorcismes

Langage secret : classique

Langues hermétiques : Magikane, Démonique et Nécromantique

Numismatique

Sens de la magie

Sixième Sens

Théologie (Véréna)

Sorts : 

Destruction des mort-vivants

Zone de protection démonique

Equipement :

Vêtements de lettré, dague, symbole religieux béni de Véréna, matériel d’écriture, une bibliothèque impressionnante  

Folie : parnoïa. Des années à combattre le 

Sombre secret :  

Les répurgateurs et autres gardiens de la rectitude morale ont raison : le docteur van den Goendendorp pratique les arts interdits. Au cours de ses recherches, l’érudit à remis à jour les rituels d’une antique tradition d’exorcistes utilisant les pouvoirs de la nécromancie et de la magie démonique  à fin de lutter contre les créatures impies. Pratiquement seul, ne bénéficiant des conseils que de quelques vieux mystiques solitaires, il est parvenu à percer les mystères hermétiques de la magie noire et à acquérir le pouvoir de bannir le mal, enfin du moins ses rudiments. 

Malheureusement de telles pratiques restent malgré tout interdites et si les autorités religieuses ou civiles venaient à avoir vent de ses activités, il finirait certainement sa vie sur un bûcher.

Objectifs :  

- combattre le Chaos et ses manifestations

- approfondir sa connaissance du Chaos

- garder secret ses pouvoirs magiques

- accomplir cette mission confiée par les services secrets (il faut bien vivre)

Alignement : Neutre

André Bontemps, le bretteur en quête du passé (exp.2400)

Mousquetaire, Ex Cadet Mousquetaire


Originaires de la triste Guisoreux, issu d’une famille modeste et droite, la tendre enfance d’André et de sa sœur jumelle Audrey a été marquée par la bienveillance d’un vieux noble local qui leur fournissait une éducation et les considérait comme ses propres enfants.

Lorsque celui-ci décéda, son héritage fut disputé entre ses différents neveux et nièces et les enfants n’étaient plus les bienvenus. Ils intégrèrent alors le petit commerce familial et durent aider leurs parents à faire face aux hostilités ouvertes ou dissimulées des autres « habitants » du quartier. Survivant tant bien que mal jusqu’à ce que les enfants grandissent, la famille poussa André à quitter la ville pour son bien et à s’engager dans le corps des mousquetaires. Celui-ci le fit pour honorer son nom et peut être ainsi pouvoir aider sa famille grâce à son nouveau statut.


Après être entré brillamment dans le corps, André montra vite des qualités de fin bretteur et une facilité aux armes à feu qui faisait de lui une recrue prometteuse. De plus son physique de bellâtre raffiné qui lui valait son lot de gentilles désobligeances avait l’avantage de le faire mieux passer lors des réceptions mondaines. Très vite remarqué par ses supérieurs, il eut une ascension fulgurante.


Mais alors qu’ils étaient en mission diplomatique à Marienburg, le capitaine qui l’avait pris sous son aile fut assassiné suite à une cour assidue qu’il aurait faite à une dame de haut rang. Malheureusement, la version officielle annonçait une overdose de stupéfiant et André qui n’en croyait pas un mot décida d’éclaircir l’affaire par lui-même, défiant l’autorité de son supérieur direct et disparaissant alors que la délégation bretonnienne retournait à Couronne.  


André ne réapparut à Couronne que deux semaines plus tard et bénéficia de la solidarité de ses compagnons d’armes et de son supérieur qui n’avaient pas dénoncé son écart. Très silencieux à propos de ce qui s’était passé durant ces deux semaines, il finit par lâcher à contre cœur que ce qui était officiel était peut être vrai finalement. Mais André avait changé.

Plus discret que jamais, refusant même d’évoquer sa famille chérie, il était aussi atteint d’une phobie inexplicable envers les armes à feu.

Cela ne l’empêcha pas de gravir les échelons et de prouver sa valeur avec encore plus d’ardeur qu’auparavant.


Trois ans, jour pour jour, après sa disparition, André quitta le corps et pris le chemin de Marienburg en murmurant dans son sillage que la vérité devait à présent éclater.


Son retour à Marienburg fut tout de suite remarqué par les Kuypers de ce jeune cadet qui avait fait tout un foin lors de l’évènement susdit. Une approche fut alors tentée promettant quelques révélations croustillantes contre son art. 

Elements de description : regard charismatique *(+10Soc), faible carrure. 
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	70
	30
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	4
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	2
	36
	29
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	33
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Alphabétisation

Armes de spécialisation – Armes de parade

Armes de spécialisation – Escrime

Bagarre

Botte secrète (+10)

Comédie

Coups assommants

Coups précis

Coups puissants

Danse

Déguisement

Désarmement

Equitation – cheval

Esquive

Etiquette

Feinte

Jeu

Réflexes éclairs *(+10I)

Equipement :

Veste en cuir, grand manteau avec capuche, cape bleue, chapeau à larges bords sans plume, rapière, main gauche, couteau.

Sombre secret :

Depuis sa disparition, André a changé, en effet, ce n’est pas André qui est réapparu mais sa sœur Audrey qui a décidé de prendre le flambeau de son frère pour ne pas déshonorer leur famille et afin d’échapper à un mariage forcé. Maintenant que son père est mort et que sa mère a rejoint une obscure secte rampant dans les ombres de Gisoreux.

Audrey espère retrouver les traces de son frère à Marienburg car c’est la seule famille qui peut lui rester. De plus sa condition de femme travestie commence à lui peser lourdement.

Objectifs :

· En apprendre le plus possible sur les évènements qui entourent la disparition de son frère

· Rester en vie

· Accomplir la mission (pour obtenir l’aide des Kuypers)

· Cacher le fait qu’elle est en réalité une femme

Alignement : Bon (bordant sur le neutre)

Jens Ressenbrink, l’homme de confiance (exp.2200) :

Espion, Ex Officier(sergent mercenaire), ex Garde.


Jens a passé toute sa vie à Marienburg et ne voit pas pourquoi il quitterait cette ville. Bien que n’ayant jamais eu de réel élan patriotique, Jens s’est enrôlé dans la garde très jeune car cela lui permettait de survivre et de faire un métier qui apportait de certaines satisfactions. Remarqué par les Kuypers pour son zèle à leur égard, Jens devint vite un protégé de la famille et bénéficia d’une promotion au rang de chef de la garde d’un petit quartier. Son autorité et ses contacts de l’autre côté de la barrière font de lui un élément utile et tout à fait manipulable à la disposition de la maison.


Suite à sa monté en grade, Jens s’est laissé aller et devint de plus en plus apprécié des criminels. Suite à une bavure, il perdit son poste. Néanmoins, il restait toujours utile aux Kuypers, qui jouèrent de leur influence pour le faire entrer dans les rangs de Marcheurs des Brumes, un poste où ils pourraient leur être des plus utile. 

Jens est un grand gaillard au rire facile et gros, capable de commander le respect à une poignée de mercenaires instantanément tout comme étant capable de mettre l’ambiance dans une salle de bar. De plus il est extrêmement fidèle aux Kuypers à qui il doit beaucoup de choses. Il était donc l’élément tout désigné pour commander cette fine équipe.

Eléments de description : Marque de naissance sous le bassin, chevelure très longue, nez aplati, corpulence moyenne.
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Acuité auditive

Ambidextrie

Bagarre

Coups assommants

Coups précis

Déplacement silencieux (urbain)

Déguisement

Endurance à l’alcool

Equitation

Filature

Jeu

Vision nocturne 3m

Equipement :

Veste en cuir, épée, poignard, nécessaire de déguisement, masques divers, chemise de maille, casque et bouclier en réserve.

Sombre secret :


Jens, par le biais des Kuypers est un fervent serviteur du chaos et plus particulièrement Tzeench. Son penchant pour le vice qui lui a valu d’être rayé des cadres n’est qu’une supercherie. Derrière son rire facile et sa bonne humeur se cache une âme cruelle et sombre qui fera tout pour parvenir à ses fins.

Objectifs :

· Accompir la mission confiée par ses maîtres

· Rester en vie

· Garder secret son appartenance à la Flamme

Alignement : chaotique : le grand œuvre de Tzeench sera le nouveau monde

