
Notes : Ne sachant pas si vous aviez tous les livres nécessaires, j’ai mis entre parenthèses les effets des avantages intervenant sur des jets de dés, les bonus ont déjà été ajoutés aux profils des PNJs.  Pour ce qui concerne leurs compétences, deux cas de figures, certains sont ici de suppléments officiels de mon disque dur et d’autres ont été créés spécialement pour ce scénario. Leurs compétences sont donc présentées différemment mais il n’y a aucun changement.

1) Les Vilains :

a) Le grand Vilain :

Guy Armand Praisse de Rachecourt ; Chambellan de l’Empire du Soleil ; Occultiste ; Comploteur et Vilain montaginois.

Apparition : Tout le scénario mais surtout dans l’acte 3.

    Guy est né avec une cuillère d’argent dans la bouche. La famille Praisse de Rachecourt est une des plus puissante du pays et chacune de ses enfants a donc toujours des moyens financiers faramineux même si c’est pour les dépenser dans des activités extravagantes. Ce sont aussi de puissants sorciers et seule la famille royale confère un sang plus pur que le leur. On compte certains des plus puissants mages portés parmi eux. Enfin, les Praisse de Rachecourt sont d’excellents courtisans et on les retrouve souvent à la cour de Charousse.

    Guy est un digne représentant de cette prestigieuse famille. Très jeune, il fit preuve de dons remarquables pour la magie porté et on lui prédisait une grande carrière d’occultiste. Hélas, il a toujours vu plus grand. Ne reculant devant aucune bassesse pour arriver à ses fins, il finit par être envoyé à Charousse afin d’y faire ses preuves. C’est là qu’il rencontra Jamais Sicée de Sicée et que celle-ci le ridiculisa tant et si bien qu’il ne fut bientôt invité dans aucune soirée. A la suite de cet ostracisme, il conçut une haine viscérale pour la belle courtisane. C’est alors que la chance lui fut favorable. Grâce à un informateur anonyme, il apprit que le secret de l’impératrice Morella. Il se débrouilla alors pour faire enlever Vestanzi, dont il connaissait le nom car il l’avait déjà croisé, et le garde prisonnier dans un manoir situé sur ses terres. Par la suite, il fit savoir à l’Impératrice qu’il était au courant de son secret et l’obligea à le soutenir dans sa quête du pouvoir. Il aurait pu se contenter de faire chuter la Dame Jamais de son piédestal mais il voulait plus, il voulait les finances du royaume. Grâce aux pouvoirs de Morella, il y est parvenu.

    Malgré tout, son ambition le ronge encore, il a appris les pouvoirs étranges des arbres du plateau de Chambon. Grâce à Vestanzi, il peut se faire une armée de soldat de bois et il compte leur donner vie à la suite d’un rituel dont Morella est la pièce centrale. En effet, pour fonctionner, les soldats ont besoin d’être arrosés par le sang d’une sorcière de la destinée descendant de Marietta la folle (voir son histoire dans le livre Vodacce) morte à la fin de l’année. Armand compte bien dénoncé Morella le soir de la nouvelle année et veiller à ce qu’elle soit exécutée. Ainsi, il pourra prendre son sang et lancer sa croisade. Nul doute que si Léon l’apprenait, il ferait tuer ce petit parvenu mais pour l’instant, et à son grand étonnement mais la magie sorte est ainsi faite, l’empereur aime passer son temps avec son chambellan.

    Guy est âgé de trente cinq ans, c’est un bel homme à la chevelure et aux yeux noirs. Il émane de lui une aura inquiétante. Comme s’il n’était pas tout à fait humain ! En fait, il a tant de filaments attachés à lui que même une profane peut les sentir. Il a demandé à Morella de lui tisser des liens avec la plupart des ducs du pays. Quelles qu’en soit les raisons, aucune homme ne peut avoir autant de filaments.

    Guy a oublié deux choses : d’une part, Morella est une sorcière et quand elle a tissé les filaments qu’il lui demandait, elle l’a relié  à un groupe de héros (les PJs) dont elle avait entendu parler pour diverses raisons, ainsi, ceux-ci sont destinés à s’opposer d’une manière ou d’une autre à l’ascension du chambellan. D’autre part, Guy est lui-même sous contrôle. La précieuse indication concernant Vestanzi est l’œuvre d’une société secrète qui compte bien en tirer profit pour s’implanter plus profondément en Montaigne. Le Novus Ordo Mundi (comme ils se font appeler) compte bien amener Guy sur le trône de Montaigne. Mais une fois qu’il sera empereur, ils lui rappelleront ce qu’il leur doit. 

Profil :

Gaillardise : 2 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 4 ; Détermination : 5 ; Panache : 4 ; Arcane : Mégalomaniaque ; Réputation : -56 ; Epées de Damoclès : Ridiculisé (3PP) : Par la Dame Jamais Sicée de Sicée ; Endetté (4pp) : Guy doit beaucoup au NOM mais il ne le sait pas encore. En tout cas, il a intérêt à réussir.

Avantages : Accent montaginois de l’Ouest ; Appartenance : Cercle de la mode du lac ; Beauté du diable (+2g0 en tous ses jets de Séduction) ; Haute Noblesse (Baron) ; Charge : Chambellan (ministre des finances) de Montaigne ; Relations : nombreuses, très nombreuses (merci à la sorcellerie Sorte) et variées, très variées ; Domestiques ; Gardes du corps ; Polyglotte : Montaginois (L/E), Castillan (L/E), Eisenor (L/E), Vodacci (L/E), Théan (L/E) ; Sens du spectacle (une augmentation gratuite quand il utilise le système de répartie) ; Volonté indomptable (+2g0 pour résister à la peur et au système de répartie).

Sorcellerie Porté Sang Pur (Maître) : Ensanglanter 5 ; Harmonisation 5 ; Attirer 5 ; Atteindre 5 ; Poche 5.

Compétences : 

Courtisan : Eloquence 5, Etiquette 5, Mode 5, Danse 5, Pique-assiette 5, Sincérité 5, Jouer 5, Lire sur les lèvres 5, Langages des signes 5, Intriguant 5, Séduction 4, Cancanier 4. 

Erudit : Histoire 5, Maths 5, Philosophie 5, Recherches 5, Droit 4, Sciences de la nature 4, Occultisme 4, Théologie 3.

Espion : Déplacement silencieux 4, Filature 4, Corruption 4, Interrogatoire 4, Falsification 3, Poison 3.

Marchand 4 : Calligraphie 4, Travail du bois 3, Marchandage 4, Comptabilité 2.

Malandrin : Contacts 4, Orientation citadine 4, Connaissance des bas-fonds 2.

Athlétisme : Jeu de jambes 3, Escalade 3, Vitesse 2, Lancer 1.

Couteau : Attaque 2, Parade 2.

Cavalier : Equitation 2.

Escrime : Attaque 4, Parade 4.

Spécial : Comme tous les sorciers de la famille Praisse de Rachecourt, Guy suscite la haine des chiens. Ces derniers l’attaqueront à vue.

ND pour être touché : 25 (Escrime, défense active : 8g4) ; 20 (Jeu de jambes, défense active 7g4) ; 15 (Couteau, défense active 6g4)

Nombre d’actions par round : 4

Jets d’attaque : 7g3 (Rapière) ; 5g3 (Couteau)

Dommages : 4g2 (Rapière) ; 3g2 (Couteau)

Jet de Blessures : 3g2

Seuil d’inconscience : Sonné : 5 ; Inconscient : 10.

Interprétation : Imbu de lui-même, arrogant, intelligent et monstrueusement attirant, tel est le nouveau chambellan de Montaigne. Guy est enfin parvenu à se hisser au sommet de l’état et il compte bien le faire sentir à tous ses ennemis. Vu sa puissance financière, il n’aura aucun problème à faire payer très cher aux impudents qui osent se dresser sur sa route.

Notes : Je donne les caractéristiques martiales de Guy mais ce n’est pas du tout un combattant, le but étant que les joueurs le fassent tomber de son piédestal sans violence.

b) L’acolyte principal :

Richard de Glavène ; Tueur en série ; Assassin et Vilain montaginois.

Apparition : Tout le scénario.

    Richard est le deuxième lieutenant des surineurs. Cet homme sec et noueux au visage en lame de couteau est un véritable sadique qui obéi au doigt et à l’œil au chef de la bande. C’est aussi un artiste du fouet et il connaît plusieurs dizaines de manières de faire souffrir une personne sans la tuer. C’est lui qui se charge de toutes les visites au village. Redouté par les habitants de Chambon, il est leur pire cauchemar car c’est toujours à lui qu’ils ont affaire.

    Véritable psychopathe, Richard a commencé par écumer les bas-fonds de Charousse avant de se faire remarquer par Guy Armand Praisse de Rachecourt. Aux côtés de ce dernier, Richard put donner libre cour à ses pulsions. Il a été envoyé par son maître afin d’enrôler les pires canailles et d’en faire une bande redoutée. Ainsi sont nés les surineurs. Mais Richard sait se mettre en retrait. Il a laissé le commandement des brigands à Eugène le Surin. Ce dernier n’ayant absolument pas conscience que Richard le manipule.

    C’est lui le véritable combattant du scénario. Âme damnée de Guy, c’est un redoutable adversaire qui en plus sait faire preuve d’intelligence et de machiavélisme.

    Dans mes campagnes, c’est un personnage récurrent et dangereux. Ennemi attitré de la plupart de mes groupes de joueurs, il s’en sort toujours de manière audacieuse et en laissant le maximum de morts derrière lui. Par contre, il a assez d’intelligence pour se rendre compte lorsqu’un combat est perdu. Il préfèrera toujours l’esquive et la survie.

Profil :

Gaillardise : 3 ; Dextérité : 4 ; Esprit : 4 ; Détermination : 4 ; Panache : 4 ; Arcane : Récurrent ; Réputation : -65.

 Avantages : Accent montaginois du Nord ; Gaucher (+1g0 sur tous ses jets d’attaques au corps à corps) ; Réflexes de combat (+1g0 sur ses jets d’actions) ; Volonté indomptable ; Résistance à la douleur (doit prendre une blessure grave supplémentaire avant d’être sonné, deux augmentations gratuites pour résister à la torture); Expression inquiétante (Niveau 2 : -2g0 sur toutes ses actions sociales mais +2g2 si ses actions se passent avec des gens peu fréquentables ou s’il s’agit d’une tentative d’intimidation) ; Protecteur : Guy Armand Praisse de Rachecourt.

Spécial : Richard porte toujours un masque de couleur noire pour masquer ses traits disgracieux. Il ne jouit de son expression inquiétante que quand il ôte ce masque. Comme il le fera au troisième acte !

Ecole d’Escrime Scarron (Compagnon) : Corps à corps 4 ; Double Parade (AI/Escrime) 5 ; Exploiter les faiblesses 4 ; Marquer (AI) 5.

Ecole d’Escrime Boucher (Maître) : Coup puissant (Couteau) 5 ; Double Parade (Couteau/Couteau) 5 ; Exploiter les faiblesses 5 ; Riposte (Couteau) 5.

Compétences : 

Chasseur : Déplacement silencieux 4, Survie 4, Pister 4, Piéger4.

Criminel : Filature 4,Guet-apens 3, Tricher 2, Prestidigitation 3

Espion : Interrogatoire 4, Poison 3, Poison 3, Sincérité 4

Malandrin : Contacts 4, Orientation citadine 4, Connaissance des bas-fonds 4.

Domestique : Etiquette 3, Discrétion 4, Tâche domestiques 2, Mode 1, Conduite d’attelage 3, Cancanier 2

Courtisan : Eloquence 2, Danse 1, Intriguant 2

Bateleur : Comédie 3, Chant1, Déguisement 2.

Médecin : Premiers soins 2, Diagnostic 2, Examiner 1.

Escrime : Attaque/Parade 5.

Couteau : Attaque/Parade 5, Lancer 3

Fouet : Attaque 4 

Combat de rue : Attaque 4, Coup à la gorge 4, Coup de pied 3, Attaque (Armes improvisées) 4, Parade (AI) 4

Athlétisme : Jeu de jambes 4, Escalade 3, Lancer 3, Vitesse 4, Pas de côté 4.

Cavalier :  Equitation 4, Sauter en selle 3.

Capacités spéciales (Scarron) :  +5 Parade (Armes improvisées), peut ramasser une arme improvisée et attaquer dans la même action. +5 sur toutes ses tentatives de défenses actives qui ne sont pas des parades.

Capacités spéciales (Boucher) : Ajoute la phase actuelle à son initiative totale, ND+10 pour parer un des ses attaques. S’il réussit une attaque avec une augmentation, il peut tout de suite en tenter une seconde mais avec deux augmentations, si cette seconde attaque passe, il peut en tenter une troisième avec 3 augmentations et ainsi de suite. On calcule les dommages séparément même si cela ne lui coûte qu’un dé d’action. 

ND pour être touché : 30 (Couteau, défense active 9g4) ; 25 (Escrime, défense active 8g4) ; 25 (Armes improvisées, défense active 8g4+5) ; 25 (Jeu de jambes, défense active 8g4+5)

Nombre d’actions par round : 4 (lance 5 dés et en choisit 4)

Jets d’attaque : 9g4 (Rapière) ; 10g4 (Couteau) ; 9g4 (Mains nues) ; 9g4 (AI)

Dommages : 5g2 (Rapière) ; 4g2 (Couteau) ; 3g1 (Mains nues)

Jet de Blessures : 3g3

Seuil d’inconscience : Sonné : 5 ; Inconscient 8.  

Interprétation : Le sadisme à l’état pur. Vous savez faire du mal aux gens et pire, vous adorez ça. N’hésitez jamais à tuer même quand cela n’est pas nécessaire, la souffrance des autres est votre moteur. Bien sûr, vous êtes assez intelligent pour faire retomber la responsabilité sur d’autres dans ces moments là.

Equipement : 2 Coutelas ; Rapière ; Fouet ; Long manteau noir ; Cagoule intégrale.

c) Les Muscles : 

Eugène le Surin ; Chef des surineurs ; Ancien militaire et Vilain Montaginois.

Apparition : Acte 1 scène 5.

    Le chef des surineurs est une force de la nature vétéran de la guerre de la Croix. Cet ancien soldat de l’armée montaginoise s’est plus illustré par le pillage et le massacre des villages eisenor que par son héroïsme et son courage sur les champs de bataille. Cela lui valut son renvoi sa solde de l’armée impériale. Ses supérieurs ne pouvaient tolérer plus longtemps que leurs hommes se livrent à de telles exactions. Eugène partit donc sur les routes de l’Eisen et ne tarda pas à réunir autour de lui certains des plus beaux fleurons des déserteurs et autres 

Criminels qui mettaient l’ancien Empire à feu et à sang. Lui et sa bande prirent le nom de « surineurs » et puisque qu’on leurs reprochait leur cruauté et leur absence de morale, ils allaient s’y livrer. Ils dévastèrent des régions entières de l’Eisen avant d’être rattraper et mis en déroute par les armées de l’Impérator. Seuls Eugène et dix de ses lieutenants survécurent et se résolurent  revenir dans leur pays natal. Pendant quelques temps, ils se livrèrent au brigandage sur les terres de Glavène, de Surly et de Sicée avant d’être contactés par un mystérieux noble de Charousse. Ce dernier envoya un émissaire (Richard) et demanda à Eugène de monter une bande pour terroriser la province de Sicée et lui ramener un étrange vodacci. Par la suite, il fallait mettre la main sur les bois précieux du plateau de Chambon. Redoutable officier et meneur d’hommes, Eugène s’est acquitté de sa mission. Il attend les instructions de son protecteur tout en continuant à terroriser les villageois jusqu’à ce que ceux-ci se résolvent à lui fournir l’intégralité de leur récolte.

    Eugène est un homme d’une quarantaine d’années aux cheveux grisonnants et aux yeux verts. Tout en lui respire l’ancien soldat depuis sa carrure encore impressionnante jusqu’à son habilité au maniement des armes. Comme ses hommes, il porte deux coutelas mais c’est avec son impressionnante épée à deux mains qu’il est le plus dangereux.

Profil : 

Gaillardise : 4 ; Dextérité 3 ; Esprit : 2 ; Détermination : 4 ; Panache : 3 ; Arcane : Victorieux ; Réputation : -40.

Avantages : Accent Montaginois du Nord ; Académie militaire ; Appartenance : Guilde des spadassins ; Grand (+1g0 aux dommages et sur les jets d’intimidation); Dur à cuire (+1g0 sur les jets de blessures) ; Homme de guerre (les compétences avancées des entraînements lui coûtent moins cher) ; Homme de volonté (immunisé au système de répartie, à la peur ; aux illusions et ne peut pas être sonné) ; Polyglotte : Montaginois (L/E), Eisenor ; Vétéran (on considère qu’il possède toutes les compétences de bases des entraînements au rang 1, en clair, quand il a une arme dans les mains, les 10 explosent toujours même s’il n’a pas la spécialisation)

Compétences : Commandement (Stratégie 3, Tactique 3, Galvaniser 3, Commander 3, Guet-apens 3) ; Armes lourdes 5 (Attaque/Parade) ; Couteau 3 (Attaque/Parade, Lancer 2) ; Chasseur 4 (Déplacement silencieux, Pister, Survie) ; Criminel  (Filature 4) ; Equitation 4 ; Athlétisme (Jeu de jambes, Escalade, Vitesse, Lancer )4.

ND pour être touché : 30 (Armes lourdes, défense active 7g2) ; 25 (Equitation, Jeu de jambes ; défense active 6g2) ; 20 (Couteau, Défense active 5g2)

Nombre d’actions par round : 3

Jets d’attaque : 8g3 (Epée à deux mains) ; 6g3 (Couteau)

Dommages : 8g2 (Armes lourdes) ; 6g2 (Couteau)

Jet de Blessures : 5g4

Seuil d’inconscience : Inconscient : 8.

Interprétation : Un bloc de glace. L’officier dans toute sa splendeur. Il n’est devenu chef de bande que par obligation et le seul moment où il perd un peu de sa morgue, c’est lors d’un combat.

Equipement : Long manteau en cuir marron, deux coutelas, épée à deux mains, cagoule.

d) Les Complices :

Jacques de Sicée ; Malandrin et Homme de main montaginois (Acte 1) : 

    Jacques est originaire de montagnes blanches. Très jeune, il s’est singularisé par sa carrure plus eisenore que montaginoise. Ne sachant pas faire grand chose, il s’est rapidement rendu compte que la meilleure solution était de mettre sa force au service du crime. Il a donc commencé à se livrer à toute sorte d’exactions. Il fut remarqué par Eugène le Surin quand celui-ci fonda sa bande. Depuis, jacques appartient aux « surineurs » et met ses muscles au service de la bande. Chef compétent, il est souvent chargé des missions d’intimidation pour le compte de la bande.

   Jacques mesure presque 1m90. Ses épaules larges et ses avants-bras musclés impressionnent toujours les paysans qu’il rackette. Il a les cheveux blonds et de grands yeux noirs. Ne faisant confiance à aucune arme, il préfère largement ses larges mains pour combattre. Bien sur, si la bataille devint acharnée, il n’hésitera pas à sortir le long coutelas qu’il porte à la ceinture.

Profil : 

Gaillardise : 4 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 2 ; Détermination : 3 ; Panache : 2.

Avantages : Accent montaginois du sud ; Dur à cuire ; Grand.

Compétences : Chasseur (Déplacement silencieux, Pister, Survie) 2 ; Criminel 3 ; Couteau 3 ; Combat de rue 4 (Attaque (Armes improvisées ; Coup à la gorge ; Coup de pied ; Coup aux yeux) ; Pugilat (Attaque, Jeu de jambes, Direct) 4 ; Athlétisme 3 (Soulever 2) ; Equitation 2.

Spécial (Coup à la gorge) : Si Jacques parvient à toucher un adversaire en utilisant deux augmentations, il lui inflige automatiquement une blessure grave (deux avec 4 augmentations…)

ND pour être touché : 25 (Jeu de jambes, défense active : 6g2) ; 15 (Equitation, défense active 4g2) ; 20 (Couteau, défense active 5g2)

Nombre d’actions par round : 2

Jets d’attaque : 6g3 (Couteau) ; 7g3 (Mains nues)

Dommages : 6g2 (Couteau) ; 5g1 (Mains nues)

Jet de Blessures : 5g4

Seuil d’inconscience : 3.

Interprétation : Soyez arrogant et impétueux. En général, votre carrure suffit à vous faire emporter la décision. Si quelqu’un refuse de vos obéir, cassez-lui la tête. 

Equipement : Long manteau de couleur brune, 2 coutelas.

Arnaud Sicée de Sicée ; Bourgmestre de Montsange ; Manipulateur débutant et médiocre ; Homme de main montaginois (Acte 1) :

    Arnaud est l’archétype du nobliau montaginois. Médiocre sorcier et courtisan à peine moyen, il est devenu bourgmestre grâce aux relations que son père entretient avec la Dame. Celle-ci devait une faveur au vieux baron et elle a donc fait d’Arnaud l’administrateur de sa capitale. Ce n'est qu'un poste honorifique mais elle pensait qu'il calmerait les ardeurs du jeune homme. De plus, loin de Charousse, il ne risquait pas de nuire à la réputation de la famille. Au début, Arnaud s’en est contenté mais, le temps aidant, il a fini par nourrir de l’amertume à l’égard de sa prestigieuse parente. Ses condisciples du cercle de la Mode du lac le harcelant sur sa modeste fonction, il s’est résolu à devenir quelqu’un. Au contact de Guy Armand, il a appris la ruse et l’art de la manipulation, il ne se rendait pas compte que son prétendu ami se servait de lui à des fins non avouables. La découverte du sculpteur fut son moment de gloire. Grâce à Vestanzi, il disposait d’un argument de poids dans sa quête du pouvoir. En le confiant à Gilles, il perdit, sans s’en rendre compte, tout espoir d’ascension sociale. Le nouveau Chambellan lui a pris le sculpteur et lui a enlevé toute chance de sortir de sa situation détestable. Sous couvert de promesses faciles, Guy le tient silencieux mais Arnaud commence à se rendre compte que la charge de Duc de la province de Sicée est inaccessible. Cependant, il est trop couard pour avouer quoi que ce soit à sa cousine. 

    Arnaud a les cheveux bruns et clairsemés. A trente ans, il est presque chauve et en souffre beaucoup. Il porte de coûteuses perruques et des vêtements taillés sur mesure. Son sens de la mode est son seul atout et lui a valu sa place dans le cercle de la mode du lac. 

Profil : 

Gaillardise : 2 ; Dextérité : 2 ; Esprit : 3 ; Détermination : 3 ; Panache : 2 ; Réputation : +20.

Avantages : Accent montaginois du sud ; Appartenance : Cercle de la mode du lac ; Noble ; Polyglotte : Montaginois (L/E), Eisenor (L/E), Vendelar (L/E) ; Relation : Guy Armand Praisse de Rachecourt.

Sorcellerie Porté (apprenti) : Poche 2 ; Ensanglanter 1 ; Harmonisation 2 ; Attirer 2.

Compétences : Courtisan 3 (Mode 4, Pique-assiette 3, Intriguant 2, Sincérité 2, Jouer 3) ; Erudit 2 (Droit 2, Occultisme 3) ; Espion 1 ; Escrime 1. 

Interprétation : Un médiocre qui jouit honteusement du peu de pouvoir qu’il a mais qui perdra pied dès qu’il sera confronté à ses turpitudes. La noblesse montaginoise dans tout ce qu’elle a de pire.

Spécial : En tant que membre de la famille Sicée, Arnaud bénéficie d’une augmentation gratuite dans le cadre du système de répartie. Par ailleurs, quand il dépense un dé d’héroïsme dans le cadre du système de répartie, il lance et garde deux dés au lieu d’un. Par contre, s’il souhaite utiliser une compétence martiale, il doit payer deux dés d’héroïsme pour en avoir un

2) Les Héros :

a) Les Dames en Détresse :

Dame Jamais Sicée de Sicée ; Courtisane, Langue de Vipère et héroïne montaginoise.

Apparition : Acte 1, scène 6 ; Acte 3, scène finale.

Profil  :

Gaillardise : 2 ; Dextérité : 2 ; Esprit : 6 ; Détermination
: 4 ; Panache : 4 ; Réputation : 98 (78 depuis quelques temps) ; Arcane : Arrogante ; Epées de Damoclès : Ennemi intime (3) : Thérèse de Tréville de Torignon ; Défaite (1) : Gilles Armand Praisse de Rachecourt.

Avantages : Accent montaginois du Sud ; Etincelle de génie : Histoire (une augmentation gratuite sur tous ses jets d’histoire); Noble ; Oratrice (+1g0 sur tous ses jets d’éloquence); Polyglotte : Castillan, Montaginois (L/E), Théan ; Relations (Nombreuses) ; Séduisante (Plus que la moyenne : +1g1 sur toutes ses actions sociales) ; Sens du spectacle ; Trait Légendaire (Esprit) ; Volonté indomptable.

Sorcellerie Portée (Maîtresse) : Amener 5 ; Ensanglanter 5 ; Harmonisation 5 ; Marcher 5 ; Poche 5.

Compétences : Attaque (Couteau) 1 ; Dissimulation 4 ; Etiquette 3 ; Mémoire 4 ; Poison 4 ; Cancanier 5 ; Attaque (Armes à feu) 2 ; Histoire 5 ; Mode 5 ; Politique 5 ; Chant 1 ; Tir monté 1 ; Intriguant 5 ; Narrer 4 ; Recherches 4 ; Comédie 5 ; Droit 4 ; Jouer 4 ; Parade (Couteau) 1 ; Eloquence 6 ;  Comportementalisme 4 ; Lire sur les lèvres 3 ; Philosophie 2 ; Séduction 4 ; Danse 2 ; Equitation 2 ; Mathématiques 1; Pique-assiette 4 ; Sincérité 5 ; Théologie 3 ; Occultisme 4 ; Contacts 3 ; Galvaniser 4 ; Corruption 4.

Interprétation : Fanny Ardant dans Ridicule ; Soyez sûre de vous, arrogante, toujours prête à lancer une saillie verbale. Faites en sorte que votre interlocuteur doute. Vous moquez-vous de lui ou non ? Ponctuez la fin de vos phrases par un petit sourire entendu. Mais ne soyez pas  insupportable pour autant. Vous avez bon cœur et si vous sentez que vous allez trop loin dans vos piques, excusez-vous. Surtout à Montsange, à Charousse, il faut toujours tout assumer. 

Spécial : En tant que membre de la famille Sicée, Jamais bénéficie d’une augmentation gratuite dans le cadre du système de répartie. De plus, quand elle dépense un dé d’héroïsme dans le cadre du système de répartie, elle lance et garde deux dés au lieu d’un. Par contre, si elle souhaite utiliser une compétence martiale, elle doit payer deux dés d’héroïsme pour en avoir un.

Description :

Voir Montaigne Pages 60 et 61.

L’Impératrice Morella de Montaigne : 

    Comme elle n’apparaît pas de manière réelle dans ce scénario, je ne donne pas ses caractéristiques. Pour toute information supplémentaire, Reportez-vous au Guide de Montaigne (pages 53, 54 et 111)

Catherine, une jenny qui en sait beaucoup trop ; Héroïne montaginoise :

Apparition : Acte 3.

    Catherine est originaire de Charousse. Elle est née dans un des nombreux villages de miséreux qui hante la capitale. Son enfance fut la même que celle de la plupart des enfants pauvres. Elle ne reçut aucune instruction et vivait de petits larcins. Heureusement (ou malheureusement) pour elle, elle possédait un atout non négligeable : sa beauté époustouflante.

    Elle ne tard donc pas à devenir une des nombreuses jennys de Charousse. Travaillant de manière indépendante, elle finit par rejoindre la prestigieuse guilde des jennys. Au sein d’un des hôtels de passe de la société, elle se forgea rapidement une réputation de femme fascinante, nombreux furent les nobles à venir s’inscrire sur la liste de ses clients. Elle rencontra son destin avec le jeune baron Guy Armand Praisse de Rachecourt. Le nobliau venait d’essuyer une sévère humiliation à la cour de Charousse et il avait besoin d’être consolé. Catherine devint rapidement sa favorite et profita largement de sa fortune. Hélas pour elle, elle devint également sa confidente et il lui révéla l’intégralité de ses projets. Totalement inculte, Catherine n’avait aucune idée des conséquences de tels actes. Pourtant, elle voyait la folie s’emparer petit à petit de son soupirant. Elle décida donc d’aller voir sa patronne. Celle-ci fut horrifiée devant les dires de la jeune femme et s’apprêtait à aller parler au lieutenant criminel quand elle fut assassiner par des malandrins de la petite Charousse. Heureusement pour Catherine, elle n’était pas à l’hôtel ce soir là. Elle fut traquée par les hommes de Richard de Glavène mais une mystérieuse femme la sauva et l’emmena à la Reynie. 

    Conscient des dangers que la jenny encourait, le premier policier de Charousse la fit mettre au secret en attendant une occasion de s’en servir. C’est chose faite avec l’arrivée des héros.

    Catherine est âgée de 20 ans et c’est un hymne à l’amour physique. Ses formes pleines, son visage angélique entouré par de longs cheveux blonds et ses grands yeux bleus et candides sont ses principaux atouts pour conquérir le cœur des hommes.

Notes : En fait, la patronne de Catherine appartenait à une société secrète très étrange : les filles de Sophie. Ayant appris les projets de Guy, elle s’est empressée d’aller les révéler à sa société avant de tenter de rencontrer le lieutenant criminel. Elle est morte sur le chemin entre les deux rendez-vous. Les filles protègent Catherine car elles sentent qu’une autre société secrète est derrière les projets de Guy. C’est la seule intervention de ces fameuses sociétés dans ce scénario et elle ne doit être qu’un filigrane. Mais dans le cadre d’une campagne, Catherine peut prendre beaucoup d’importance, de même que ses mystérieuses protectrices…

Profil :

Gaillardise : 1 ; Dextérité : 2 ; Esprit : 2 ; Détermination : 3 ; Panache : 5 ; Arcane : Naïve ; Réputation : -10/+5 ; Epée de Damoclès : Assassin (4) : Richard de Glavène.

Avantages : Accent montaginois du Nord ; Appartenance : Guilde des Jennys ; Beauté du diable ; Polyglotte : Montaginois, Vendelar (Notions) ; Porte poisse (Une épée de Damoclès à 4.)
Compétences : Vitesse 3 ; Dissimulation 2 ; Orientation citadine 3 ; Pickpocket 2 ; Cancanier 3 ; Discrétion 2 ; Jenny 4 ; Séduction 4 ; Etiquette 2 ; Mode 2 ; Tâches domestiques 2 ; Contacts 3 ; Déplacement silencieux 2 ; Survie 3 ; Attaque (Couteau 2); Parade (Couteau 2) ; Jeu de jambes 3 ; Escalade 2 ; Lancer 1.

Interprétation : L’héroïne un peu conne de n’importe quel film d’horreur. Vous êtes très belle mais vous êtes là uniquement pour attirer le public masculin dans la salle. Jouez donc Catherine comme une ingénue complètement naïve. En clair, elle peut devenir un boulet. Mais rien n’empêche un de vos joueurs de vivre une sulfureuse histoire d’amour avec elle. Catherine est très fleur bleue et tombe facilement amoureuse. Et souvent de la mauvaise personne…

Notes : Je ne donne pas les caractéristiques martiales de Catherine. Considérez juste que le moindre coup peut la tuer.

b) La malheureuse victime :

Pascal Vestanzi : 

    Comme pour Morella, il n’apparaît  qu’à la toute fin du scénario. Pour ses caractéristiques et sa description, reportez-vous aux pages 67, 68 et 116 du Guide de Montaigne.

c) Les Informateurs prestigieux :

· La Justice et le secret : Gabriel-Nicolas de la Reynie ; Lieutenant-Criminel de Charousse et Héros Montaginois. 

Apparition : Acte 2.

    Gabriel est le responsable de la police et de la justice dans la ville de Charousse. A ce titre, il est une des personnes les mieux informés de la ville.  C'est uniquement grâce à ses mérites qu'il a été désigné à ce poste. En effet, il est issu d'une famille de la petite bourgeoisie de la Capitale et débuta sa carrière comme officier du guet. sa pugnacité et son efficacité lui valurent rapidement quelques promotions et à la mort de l'ancien lieutenant-criminel

Il fut normalement désigné comme son successeur. 

     Cet homme pragmatique ne s'embarrasse pas de fioritures lorsqu'il est responsable d'une mission. Il ne craint absolument pas de mécontenter la noblesse et sa faible extraction lui permet de se faire respecter du petit peuple. Même les membres de la cour des miracles le respectent et lui servent quelquefois de contacts.

  Gabriel s'habille toujours avec son uniforme de chef du guet et porte en permanence quatre pistolets de duel chargés et une rapière. C’est un homme jeune mais son visage est souvent marqué de la charge des lourdes responsabilités inhérentes à son poste.

Notes : On voit apparaître le Lieutenant criminel dans la campagne de l’écran : « Voir Charousse et Mourir »

Profil : 

Gaillardise : 3 ; Dextérité : 4 ; Esprit  : 4 ; Détermination : 4 ; Panache :  4 ; Réputation : +56/-15 ; Arcane : Psychologue.

Avantages : Académie Militaire ; Appartenances : Guilde des spadassins, Mousquetaire ;  Charge : Capitaine de la milice de Charousse ; Pistolet exceptionnel (deux augmentations gratuites sur ses tirs) ; Polyglotte :  Castillan,  Montaginois (L/E), Vendelar, Vodacci ; Réflexes de Combat ; Relations : Cour des miracles, Rilasciare ; Haute noblesse ; Sens du spectacle ; Université ; Volonté indomptable ; Tireur d’élite (+1g0 pour tirer.)

Ecole d’Escrime Tréville (Compagnon) : Coup de pommeau (Armes lourdes) 4 ; Coup puissant (Armes lourdes)  4 ; Exploiter les  Faiblesses  4 ; Fente en avant (Armes lourdes) 4.

Ecole  d’Escrime Valroux (Compagnon) : Double Parade (Couteau/Escrime) 5 ; Exploiter les Faiblesses 5 ; Feinte 4 ; Marquer 5.

Compétences : Attaque (AF) 5, Attaque (AL) 4, Attaque (Couteau) 2, Attaque (Escrime) 5, Chant 2, Code secret 3, Commander 5, Connaissance des bas-fonds 3, Contacts 5, Vitesse 4, Création Littéraire 3, Danse 4, Déplacement silencieux 4, Diplomatie 3, Etiquette 3, Dissimulation 4, Droit 5, Eloquence 4, Equitation 4, Falsification 4, Filature 4, Galvaniser 4, Guet-apens 4, Histoire 4, Interrogatoire 4, Jeu de jambes 4, Lancer 4, Mode 4

Langage des signes 3, Logistique 3, Tactique 3, Orientation citadine 4, Parade (AL) 4, Parade (Couteau) 5, Parade (Escrime) 3, Pas de côté 3, Philosophie 4, Pister 4, Poison 3, Politique 4, Théologie 3, Recharger (AF) 5, Recherches 4, Sauter 3, Sauter en selle 2, Sincérité 3, Stratégie 3, Survie 3

Interprétation : Froid, direct, Franc, le vrai policier incorruptible.

Equipement : 4 pistolets de duel ; Long manteau noir, insigne du guet rutilante, chapeau noir à larges bords, rapière.

· Le commerce : Martin Krak ; Ambassadeur de la Ligue et Scélérat Vendelar.

Apparition : Acte 2

    Pour les vendelars, la Montaigne est une véritable mine d’or. La richesse insolente et l’extravagance de la noblesse sont des sources de profit non négligeables pour les commerçants nordiques. Charousse dispose donc d’un des plus gros comptoir de la Ligue, qui plus est tenu par un des agents les plus prometteurs de Maître Val Mokk : Martin Krak.

    Martin est un pur enfant de Kirk, élevé comme un vendelar typique, c’est un homme de son temps qui espère beaucoup de l’avenir et qui est prêt à tout pour que ce futur ne puisse se faire sans lui. Membre de la Guilde des marchands, Martin est un négociateur né, un de ses hommes affables qui vous vendent n’importe quoi alors que vous vous demandez si vous ne devez pas lui demander plus. A Charousse, il faisait la pluie et le beau temps car il a presque réussi à imposer le guilder papier à la place du sol, la monnaie impériale. Il est mouillé dans la plupart des trafics qui agitent la capitale mais a su faire en sorte qu’aucune de ces affaires douteuses ne vienne l’éclabousser. 

    Depuis l’arrivée de Guy au poste de Chambellan, les affaires sont plus délicates. Le nouvel homme fort de Léon est un noble çà l’ancienne. un de ces parvenus qui préfèrent amasser leur or plutôt que l’investir dans des commerces. Et ça rejaillit sur les affaires de la Ligue. Emboîtant le pas à leur nouveau ministre des finances, les nobles montaginois ont cessé de commercer avec les vendelars. Martin a bien tenter de faire valoir les contrats passés avec le prédécesseur de Guy, mais le jeune homme l’a fait violemment éconduire par la bande de brutes qui lui servent de gardes du corps. Désormais, l’ambassadeur est un homme aux aguets, il épie le moindre faux pas de Guy pour pouvoir le faire tomber. Il a conscience que ce ne sera pas facile mais il sait que c’est la seule condition pour espérer obtenir une place importante dans l’organigramme de la Ligue.

    Martin a 29 ans. Ce fougueux jeune homme est doté d’une esprit extrêmement retors et d’un sens des affaires surdéveloppé. Blond comme les blés, il arbore fièrement ses origines vendelares en s’habillant de coûteux costumes de soie ou de flanelle et en arborant ostensiblement sa croie protestataire. C’est un bel homme au corps athlétique qui fait beaucoup d’exercices physique pour essayer de garder sa ligne. Ce qui est difficile vu l’opulence des menus montaginois.

Profil :

Gaillardise : 2 : Dextérité : 2 ; Esprit : 4 ; Détermination : 4 ; Panache : 4 ; Arcane : Amical ; Réputation : -15/+45.

Avantages : Accent vendelar : Appartenance : Guilde des marchands ; Associé (associé à un marchand, ce qui augmente ses revenus) ; Grand Buveur ; Immunité à un poison (Arsenic et venin d’araignée) ; Linguiste ; Polyglotte : Avalonien (L/E), Castillan, Eisenor (L/E), Montaginois (L/E), Vendelar (L/E), Vodacci ; Siège à la Ligue de Vendel (il est un des membres élus de la Ligue des marchands) ; Relations ; Troqueur (+1g0 sur ses jets de marchandage) ; Séduisant (plus que la moyenne) ; Université.

Ecole d’escrime Swanson (Apprenti) : Dissimulation 4 ; Double Parade (Canne épée/Fourreau) 4 ; Coup de pommeau 4 ; Exploiter les faiblesses 2.

Compétences : 

Courtisan : Etiquette 5, Eloquence 4, Mode 5, Danse 2, Intriguant 4, Cancanier 2, Jouer 4, Sincérité 4, Lire sur les lèvres 2 ; Erudit : Histoire 1, Mathématiques 4, Philosophie 2, Recherches 3, Droit 4, Politique 4 ; Espion : Déplacement silencieux 2, Filature 1, Corruption 4, Code secret 4, Poison 2, Falsification 4 ; Malandrin : Contacts 5, Orientation citadine 2, Marchandage 5, Sens des affaires 4 ; Marchand : Calligraphie 4, Evaluation 4, Comptabilité 4, Service 4 ; Athlétisme : Jeu de jambes 3, Escalade 2, Vitesse 1, Lancer 1, Pas de côté 3, Nager 2 ;Combat de rue : Attaque 2, Coup aux yeux 2, Coup de pied 2, Attaque (AI) 2, Parade (AI) 3 ;Couteau : Attaque/Parade 1 ; Escrime : Attaque/Parade 4 ; Armes à feu : Attaque 4.

Capacités spéciales (Swanson) : Fait 1g1 de dommages avec la fourreau de sa canne épée. Aucun malus quand il se sert d’une canne épée. De plus, comme il se sert d’une canne-épée, il bénéficie de trois augmentations gratuites pour la dissimuler.

ND pour être touché : 25 (Escrime, défense active 8g4) ; 20 (Jeu de jambes défense active 7g4

Nombre d’actions par round : 4

Jets d’attaque : 6g2 (Canne épée) ; 4g2 (mains nues) ; 3g2 (Fourreau)

Dommages : 4g2 (Canne-épée) ; 2g1 (Mains nues) ; 3g1 (Fourreau)

Jet de Blessures : 2g2.

Seuil d’inconscience : Inconscience :8 ; Sonnée : 4.

Interprétation : Soyez sur de vous, hautain et légèrement condescendant. Mais vous avez aussi le sens des affaires et vous savez remarquer un pigeon au premier regard. Dans ce cas, vous devenez mielleux pour le gagner à votre cause.

Equipement : Canne-épée, Pistolet chargé, Costumes chics mais austères (voir la couverture du livre de Vendel-Vesten.)

· Le savoir : Eugène Suchet de Crieux ; Universitaire ; Recteur de l’université de Charousse et Héros Montaginois.

Apparition : Acte 2

    Le professeur Eugène Suchet de Crieux est originaire du nord du pays. Issu d’une famille de la petite noblesse apparentée à la famille Allais de Crieux, il a vécu une enfance heureuse entre aisance sociale et bonheur familiaux. Très proches des gens du peuple, Eugène s’est rapidement fait remarquer par un don rare pour l’écriture et la philosophie. Il a donc  fini par décrocher un diplôme de l’université de Charousse puis par y devenir professeur. Avec le temps, ses relations avec la noblesse lui permirent de briguer puis d’obtenir le poste de Doyen. Cette charge est honorifique certes, mais elle est chargée de symbole. Et lui a permit de mettre en place sa grande entreprise : Eduquer le peuple.

    Car Eugène appartenait à une société secrète : La Rilasciare, les libres penseurs de Théah. Lui et ses compagnons s’élèvent contre toutes les injustices sociales et ne supportent pas le pouvoir de la noblesse. Eugène étant un orateur hors pair, il jouit d’une excellente place au sein de cette société. Il craint énormément Gilles car il pense qu’avec cet homme au pouvoir, la Montaigne va régresser de plusieurs années.

    Eugène est un homme d’une cinquantaine d’années aux cheveux gris et aux yeux noirs. C’est un débatteur redoutable et un excellent professeur. Il s’habille toujours avec goût, affichant discrètement sa richesse mais respectant toujours les autres.

Notes : Eugène est un personnage officiel qui apparaît dans le supplément Révolution montaginoise.
Profil : 

Gaillardise : 3 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 5 ; Détermination : 4 ; Panache : 2 ; Réputation : 52 ; Arcane : Intuitif.

Avantages : Accent montaginois du Nord ; Appartenance : Rilasciare (Société de la libre pensée) ; Orateur ; Polyglotte : Avalonien (L/E), Castillan (L/E), Montaginois (L/E) ; Relations ; Titulaire ; Publié ; Université.

Compétences : Astronomie 4 ; Equitation 4 ; Sauter en selle 3 ; Cancanier 2 ; Etiquette 5 ; Sciences de la nature 5 ; Charlatanisme 1 ; Examiner 3 ; Voltige 2 ; Chirurgie 3 ; Histoire 3 ; Comportementalisme 3 ; Mathématiques
 5 ; Danse 3 ; Mode 3 ;  Diagnostic 3 ; Philosophie 5 ; Diplomatie 5 ; Politique 4 ; Dressage 3 ; Premiers soins 3 ; Eloquence 5 ; Recherches 4

Interprétation : Soyez calme, un peu paternaliste, attentif à votre auditoire mais exigeant avec vos étudiants. Vous êtes un érudit.



· La Noblesse : Paulette Bisset de Verrier ; Satiriste politique ; Courtisane et Héroïne Montaginoise. 

Apparition : Acte 2.
    Agée de 25 ans, Paulette est l’une des satiristes politiques les plus connus de Montaigne. Ses ouvrages sont parmi les plus acides à circuler dans les travées du château du soleil. Elle a lu intégralement l’œuvre de Scarovèse et comprend parfaitement les rouages de la politique des nobles. Sa prochaine œuvre : La Nouvelle Garde-robe de l’Empereur, est un rapport concernant un livre de comptabilité qu’elle a réussi à faire sortir du palais. Elle y affirme que le prix d’une seule tenue de l’Empereur équivaudrait à la nourriture de 100 paysans pendant six mois. Si d’aventure cet ouvrage paraissait, la jeune romancière pourrait ne plus jamais revoir le lumière du jour. 

    En attendant, elle exerce une influence considérable sur le monde politique dans la mesure où nul ne veut encourir les foudres de sa plume. Paulette sait tout et voit tout, ses contacts lui permettent de tendre les plus astucieux traquenards aux nobles de la cour. La Société de la libre pensée compte lui proposer de rejoindre ses rangs mais ses dons de porté lui bouche cet horizon. Par contre, d’autres personnes sont très intéressées.

Profil : 

Gaillardise : 1 ; Dextérité : 3 ; Esprit
 : 6 ; Détermination 3 ; Panache : 2 ; Réputation : 65 ; Arcane : Curieuse. 

Avantages : Accent montaginois de l’Ouest ; Appartenance : Cercle Mondain ; Etincelle de génie : Création littéraire ; Grand Maître : Création littéraire ; Noble ; Oratrice ; Publiée ; Relations : Nombreuses ; Sens aiguisés : Vue, Ouïe ; Trait Légendaire (Esprit) ; Université ; Volonté indomptable.

Sorcellerie Porté (Maîtresse) : Ensanglanter 5 ; Harmonisation 5 ; Poche 5 ; Atteindre 5 ; Amener 5.

Compétences : Calligraphie 5 ; Danse 3 ; Falsification 5 ; Mode 3 ; Cancanier 5 ; Tricher 3 ; Filature 3 ; Narrer 5 ; Chant 3 ; Discrétion 5 ; Histoire 4 ; Philosophie 3 ; Comédie 3 ; Droit 5 ; Interrogatoire 3 ; Théologie 2 ; Comportementalisme 4 ; Déplacement silencieux 4 ; Intriguant 5 ; Pique-assiette 5 ; Contacts 5 ; Ecrivain public 5 ; Lire sur les lèvres 5 ; Politique 5 ; Comptabilité 3 ; Eloquence 3 ; Langages des signes 4 ; Recherches 5 ; Corruption  5 ; Etiquette 5 ; Marchandage 2 ; Séduction 3 ; Création littéraire 6 ; Evaluation  3 ; Maths 1 ; Sincérité 5 ; Crochetage 3 ; Papetier 4 ; Mémoire 5 ; Pickpocket 3.

Interprétation : Une harpie, curieuse de tout, à l’affût de la moindre rumeur et prête à tout pour arriver à ses fins. Mais une femme honnête qui a un grand sens de l’honneur et du sacrifice. Même si elle ne l’avoue jamais, elle se sent coupable des exactions commises par ses pairs de la noblesse à l’égard du peuple et fera tout pour se rattraper en faisant en sorte de ridiculiser ces nobles.

Equipement : Une plume, un livre vierge toujours prêt, une longue vue, un petit calepin, des tenues chics mais passant partout.

· Les combattants : Sébastien Valroux de Martise ; Duelliste et Héros Montaginois.

Apparition : Acte 2.

   Sébastien est le champion de la famille Valroux. Il est âgé de trente ans et maîtrise un grand nombre de passes d’armes et de bottes d’escrime. Pourtant, il n’est pas satisfait car il cherche toujours le coup parfait.

   Il est de grande taille, a les cheveux blonds et les yeux verts. 

Profil : 

Gaillardise : 4 ; Dextérité : 5 ; Esprit : 4 ; Détermination : 3 ; Panache : 6 ; Réputation : +65 ; Arcane : Volontaire ; Epée de Damoclès : Obnubilé (3) : Trouver la botte  parfaite.

Avantages : Académie Militaire ; Appartenance : Guilde des Spadassins, Mousquetaires, Garde du Soleil ; Dur à cuire ; Gaucher ; Grand ; Lame du mystère (Bonne allonge (+5 initiative totale, Rasoir (chaque 10 inflige une grave), Passionnée (peut apparaître dans la main du porteur)) ; Noble ; Polyglotte : Avalonien, Castillan, Montaginois (L/E),  Théan (L/E), Vendelar, Vodacci ; Porte-poisse ; Réflexes de combat ; Résistant à la douleur ;   Séduisant (Plus que la moyenne); Université ; Vœux de la Rose et la Croix.       

Ecole d’Escrime Valroux (Grand Maître) : Double Parade (Couteau/Escrime) 5 ; Exploiter les faiblesses 5 ; Marquer (Escrime) ; Feinte (Escrime) 5. 

Ecole d’Escrime Aldana (Maître) : Exploiter les faiblesses 5 ; Feinte (Escrime) 5 ; Marquer (Escrime) 5 ; Riposte (Escrime) 5.
Ecole d’Escrime Ambrogia (Maître) : Coup de pommeau 5 ; Exploiter les faiblesses 5 ; Feinte (Escrime) 5 ; Riposte (Escrime) 5.

Ecole d’Escrime Desaix (Maître) : Double Parade (Couteau/Escrime) 5 ; Exploiter les faiblesses 5 ; Feinte (Escrime) 5 ; Fente en avant (Escrime) 5.

Ecole d’Escrime de la Pointe au cœur (Compagnon) : Ballestra (Escrime) 4 ; Désarmer (Escrime) 5 ; Exploiter les faiblesses 5 ; Marquer (Escrime) 5.

Compétences : Combat de rue 3 (Attaque (AI) 4 ; Coup à la gorge 4 ; Coup aux yeux 3) ; Athlétisme 5 (Acrobatie 4 ; Pas de côté 4 ; Soulever 3 ; Roulé-boulé 2 ; Amortir une chute 4 ; Nager 2) ; Escrime 5 ; Couteau 5 ; Fouet 4 ; Pistolet 3 ; 

Courtisan 4 (Jouer 4 ; Séduction 3 ; Sincérité 4 ; Intriguant 2 ; Cancanier 2) ; Erudit 4 (Droit 3 ; Occultisme 4) ; Entraîneur 4 (Galvaniser 4 ; Comportementalisme 4 ; Entraîner 5 ; Exploiter les faiblesses (Donovan) 4 ; Exploiter les faiblesses (Boucher) 4 ; Exploiter les faiblesses (Scarron) 3) ; Espion 3 ; Chasseur 2 ; Médecin 1 ; Forgeron 4 ; Armurier 3. 

Interprétation : Soyez sûr de vous, à la limite de l’arrogance mais toujours correct. Après tout, vous êtes un gentilhomme.

Equipement : Tabard de la garde du soleil, Lame du mystère, Fourreau ouvragé, Dague de parade, fouet, Dague dans la botte, un pistolet chargé, chapeau à large bord et à plume, vêtements impeccablement coupés.

· La Pègre ; Léon des Gueux ; Voleur et Héros Montaginois.

Apparition : Acte 2.

Léon est âgé de vingt-sept ans. Ancien Mousquetaire et membre des chevaliers de la rose et la croix, il a été déchu de son  titre à cause d'une banale histoire de mœurs. Il s'était opposé à un puissant noble, ami personnel de l'empereur. Le jeune homme fut contraint de rentrer dans la clandestinité. Il commande à présent l'une des plus importantes bandes de malandrins de la capitale. Ce n'est pourtant pas un assassin et il choisit ses hommes autant pour leurs prouesses physiques que pour leur façon de penser. Les hommes de Léon sont des gentlemen, ils ne tuent pas leurs victimes (sauf quand ils y sont forcés.) Ils préfèrent les ridiculiser. Léon lui-même à élever cette manière de penser au  rang de doctrine.

   Léon a les cheveux mi-longs bruns. Il les noue à l'aide d'un long bandeau de couleur rouge. Il porte en permanence une rose à la boutonnière et un chapeau à large bord. Ses yeux sont de couleur grise et son teint légèrement halé caractérise ses origines vodacci.   Il aime passionnément Manon et est près à mourir pour elle. 

Notes : Léon est issu du scénario du supplément Montaigne « Splendeurs et misères à Charousse » de Benoît Attinost

Profil : 

Gaillardise : 3 ; Dextérité : 4 ; Esprit : 4 ; Détermination : 3 ; Panache : 5 ; Réputation : -29/+28 ; Arcane : Dévoué ; Epées de Damoclès : Recherché (4) ; Défait (1) ; Ennemi intime (3) ; Romance (2.) 

Avantages : Académie Militaire ; Accent Montaginois du Nord ; Appartenance : Guilde des Spadassins ; Appartenance : Mousquetaire (déchu) ; Appartenance : Chevaliers de la Rose et la Croix (plus en contact) ; Epée de Dietrich ; Gaucher ; Polyglotte : Castillan, Montaginois (L/E), Vodacci ; Porte-poisse ; Réflexes de Combat ; Résistant à la douleur ; Scélérat ; Séduisant (Eblouissant) ; Sens du spectacle ; Volonté indomptable.

Ecole d’Escrime Valroux (Compagnon) : Double Parade 4 ; Exploiter les faiblesses 4 ; Feinte 4 ; Marquer 4.

Ecole d’Escrime Desaix (Apprenti) : Double Parade 4 ; Exploiter les faiblesses 4 ; Feinte 4 ; Fente en avant 2.

Compétences : Athlétisme 4 (Acrobatie 4, Amortir une chute 4, Sauter 4, Pas de côté 4) ; Couteau 4, Combat de rue 4 (Coup à la gorge 2, Coup aux yeux 4, Coup de pied 3, Attaque et Parade (AI) 3) ; Escrime 4 ; Equitation 4 (Voltige 4, Sauter en selle 3), Pugilat 3.

Courtisan 2 (Séduction 4, Sincérité 4, Jouer 3) ; Criminel 5 (Crochetage 4, Pickpocket 4, Guet-apens 5, Tricher 3) ; Malandrin 5 (Connaissance des Bas-fonds 4, Marchandage 3) ; Guide 4 (Orientation citadine, Survie, Pister, Nager 3, Sens de l’orientation 4) ; Galopin 4 ; Erudit 3 (Droit 2) ; Commandement 3 (Galvaniser 4) ; Bateleur 4.

Interprétation : Léon est un homme d'honneur et il respecte toujours la parole donnée. Pourtant, ce n'est pas un héros et il ne fera pas toujours des actes chevaleresques. Il est avant tout pragmatique et ne se mêle que des choses qui pourront lui être utile dans l’avenir.

3) Les seconds rôles (Hommes de main) :

a) Ceux qui combattent pour vivre :

Surineurs Costauds ; Hommes de main montaginois.

    Ce sont les plus forts des malandrins, ces forces de la nature sont capables de terrasser n’importe qui. Heureusement, ils ne sont pas nombreux au sein de la bande (10.)

Gaillardise : 4 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 1 ; Détermination : 2 ; Panache : 2.

Avantages : Grands.

Ecole Boucher ou Scarron (Apprenti) : Toutes les compétences à 2.

Compétences : Criminel 3 ; Malandrin 3 ; Athlétisme 2 ; Couteau 3 ou Escrime 3 ; Combat de rue 3 (Coup à la gorge 2) ; Athlétisme 3.

ND pour être touché : 20 (défense active 3g1)

Nombre d’actions par round : 2

Jets d’attaque : 6g3 (couteau ou Rapière) ; 6g3 à mains nues

Dommages : 7g2 (Rapières) ou 6g2 (Couteau) ; 5g1 (Mains nues)

Jet de Blessures : 4g4.

Seuil d’inconscience : deux blessures graves.

Notes : Vous pouvez reprendre le profil de ces surineurs pour la plupart des malandrins un peu costauds que vous voulez mettre sur la route de vos joueurs.

b) Ceux qui volent pour survivre :

Bandits de grand chemin : 

Apparition : n’importe quel acte mais sur les routes et hors des villes.

    Ce sont des hommes bien habillés (chemises blanches, capes, guêtres) car ils sont pour la plupart issus de la petite noblesse et se livrent au pillage pour se distraire et trouver l’excitation qui manque dans leur vie habituelle. Ce sont donc des combattant honorables et compétents. 

Gaillardise : 3 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 3 ; Détermination : 2 ; Panache : 4.

Avantages : Centre de gravité (+1g0 à tous ses jets d’Equilibre) ; Réflexes de Combat.

Ecole d’escrime Valroux ou Scarron (Apprenti) : toutes les compétences à 2. 

Compétences : Acrobatie 3, Amortir une chute 2, Attaque (Armes Improvisées ou Couteau) 2, Attaque (Armes à feu) 3, Attaque (Combat de rue) 3, Attaque (Escrime) 3, Connaissance des bas-fonds 2, Contacts 3, Coup aux yeux 2, Danse 3, Débrouillardise 2, Déplacement silencieux 3, Dressage 2, Eloquence 3, Equilibre 3, Equitation 3, Escalade 3, Etiquette 2, Filature 3, Guet-apens 3, Jeu de jambes 3, Lancer 1, Mode 4, Orientation citadine 3, Parade (Armes Improvisées ou Couteau) 3, Parade (Escrime) 3, Parier 1, Piéger 3, Pister 3, Sauter en selle 4, Séduction 3, Sens de l'orientation 3, Signe de piste 3, Survie 3, Tir monté 2, Vitesse 3, Voltige 4.

ND pour être touchés : 20 ( Toute compétence, défense active 6g3)

Nombre d’actions par round : 4 (lance 5 dés d’action)

Jets d’attaques : 6g3 (Rapières), 5g3 (Couteau), 6g3 (Mains nues)

Dommages : 5g2 (Rapières), 4g2 (Couteau), 3g1 (Mains nues)

Jets de blessures : 3g3.

Seuil d’inconscience : 3 (mais en général, bat en retraite quand il a pris deux graves)

Notes : Ce sont des adversaires coriaces et il vaut mieux de pas en mettre trop. Sauf bien sûr si vous voulez vraiment faire peur à vos joueurs !
Voleurs de la Petite Charousse.

Gaillardise : 2 ; Dextérité : 4 ; Esprit : 3 ; Détermination : 2 ; Panache : 3

Avantages : Entraînement nocturne.       

Compétences : Attaque (Armes à feu) 3, Attaque (Combat de rue) 3, Attaque (Couteau) 3, Connaissance des bas-fonds 3, Contacts 3, Coup à la gorge 2, Vitesse 4, Crochetage 3

Débrouillardise 2, Déplacement silencieux 4, Escalade 4, Filature 4, Guet-apens 3, Jeu de jambes 3, Lancer 2, Orientation citadine 5, Parade (Couteau) 3, Parier 3, Pickpocket 3, Piéger 4, Pister 3, Sens des affaires 4, Sincérité 3, Survie 3, Jouer 4, Tricher 3, Discrétion 3

Eloquence 3, Etiquette 3, Mode 3, Danse 3, Comédie 3.

ND pour être touché : 25 (Jeu de jambes ; défense active 7g3) ; 20 (Parade ; Défense active 6g3)

Nombre d’actions par round : 3

Jets d’attaque : 7g4 (Pistolet) ; 7g4 (Mains nues) ; 7g4 (Couteau)

Dommages : 4g3 (Pistolet) ; 2g1 (Mains nues) ; 3g2 (Couteau)

Jet de Blessures : 2g2

Seuil d’inconscience : 2.

c) Ceux qui profitent et jouissent :

Duellistes 1 

    Tous les bretteurs belliqueux que vos joueurs peuvent rencontrer lors de leur visite dans les quartiers « normaux » de Charousse. Ceux là sont des duellistes montaginois assez jeune et guère dangereux pour un combattant expérimenté.

Gaillardise : 2 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 3 ; Détermination : 2 ; Panache : 4

Avantages : Réflexes de Combat.        

Ecole Valroux (Apprenti) : 2 compétences à 2, 1 compétence à 3, 1 compétence à 4.

Compétences : Attaque (Couteau) 1, Attaque (Escrime) 4, Parade (Couteau) 3, Parade (Escrime) 3, Survie 3, Mode 3, Eloquence 2, Etiquette 3, Danse 2, Equitation 2, Jeu de jambe 3, Intrigant 3, Cancanier 3, Pique-assiette 3

Capacités spéciales : Valroux : +5 Parade (Cou)

ND pour être touché : 20 (Parade ; Défense active 6g3+5)

Nombre d’action par round : 4

Jets d’attaque : 6g3 (Rapière) ; 4g3 (Couteau)

Dommages : 4g2 (Rapière) ; 3g2 (Couteau)

Jet de Blessures : 2g2

Seuil d’inconscience : 2

Duellistes 2 :

    Bretteurs nettement plus costauds que les précédents. Utilisez les comme Garde du corps du Chambellan.

Gaillardise : 3 ; Dextérité : 4 ; Esprit : 3 ; Détermination : 3 ; Panache : 3

Avantages : Gauchers ; Durs à cuire.

Ecole d’escrime Ambrogia (Compagnon) : Coup de pommeau (Escrime) 4 ; Faiblesses 2 ; Feinte (Escrime) 3 ; Riposte (Escrime) 3.

Compétences : Attaque (Armes Improvisées) 4, Sincérité 3, Attaque (Combat de rue) 3, Attaque (Couteau) 3 ; Intriguant 3, Attaque (Escrime) 4, Coup à la gorge 1 ; Escalade 3, Coup aux yeux 2, Coup de pied 2, Danse 3, Mode 3 ; Déplacement silencieux 3, Equilibre 3, Parade (AI) 2 ; Jeu de jambes 4, Parade (Couteau) 4, Parade (Escrime) 4.

Capacités spéciales (Ambrogia) : Dommages+2, s’ils infligent une blessure grave, ils peuvent décider d’en prendre une pour en infliger une seconde.

ND pour être touché : 25 (Parade défense active : 7g3) ; 25 (Jeu de jambes  défense active 7g3) ; 20 (Equilibre défense active 6g3)

Nombre d’actions par round : 3

Jets d’attaque : 9g4 (Rapière) ; 8g4 (Couteau) ; 8g4 (Mains nues)

Dommages : 5g2+2 (Rapière) ; 4g2+2 (Couteau) ; 3g1 (Mains nues)

Jet de Blessures : 4g3

Seuil d’inconscience : 3.

Notes : J’ai pu tester au cours de divers scénarii que ces hommes de main s’avéraient particulièrement costauds. Evitez d’en mettre trop si vous ne voulez pas massacrer vos joueurs. Surtout si vous les faites combattre avec des brutes à côté d’eux.

d) Les Monstres

L’Horreur des égouts (Vilain)

Gaillardise : 5 ; Dextérité :  3 ; Esprit : 3 ; Détermination : 2 ; Panache : 2.

ND pour être toucher : 20

Jet d'attaque : 4g3

Jet de dommages : 5g3

Compétences : Prise 3 ; Etreinte 3 ; Jeu de jambes 3

Notes : les caractéristiques sont celles d’un tentacule, le monstre en a huit et fuira quand il en aura perdu la moitié (2 blessures graves.)

Monstres des ruines  (Vilain) :

Gaillardise : 4 ; Dextérité : 3 ; Esprit : 2 ; Détermination : 4 ; Panache : 2 

ND pour être touché : 25

Jet d'attaque : Attaque (Griffes) 4g3 (deux attaques par action) 

Dommages : Dommages 5g2 (par attaque)

Compétences : Escalade, Poison (Arsenic),  Jeu de jambe 4.

Notes : On trouve ce monstre dans les égouts de Charousse.

.

4) Les Figurants (brutes) :

Les Hommes de Jacques et la plupart des brutes du scénario : 

    Epais aussi bien physiquement qu'intellectuellement, ils sont la piétaille des surineurs. Portant tous gourdins, capes noires, cagoules et coutelas, ce sont les archétypes des malandrins montaginois.

Brutes de Niveau 3.

Armes habituelles : Coutelas (6) ; Gourdins (4.)

ND pour être touché : 20.

Compétences : Jeu de jambe 1 ; Parade (Couteau) 1 ; Vitesse 1.

Acte 1 scène 5 : Les villageois de Chambon :

Brutes de Niveau 1 armés faiblement.
