Eldrim

Donjons & Dragons


Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé, le champion de l’Empereur

Le commencement

Vous êtes un personnage important dans l’Empire. Vous êtes le fils de Dronim d’Ochama Ni-ane-todolé, le roi des elfes de la Forêt de Cristal. Votre père était le Champion de l’Empereur Sanderlin. Il suivait la voie de Heironeous, l’Invincible, le seigneur de la chevalerie et de l’honneur, et vous a appris à faire de même.

Toute votre enfance vous avez appris à manier les armes et à vénérer ce dieu. Vous saviez qu’un jour vous deviendriez le Champion de l’Empereur. Cette tradition est en place depuis que votre grand-père Elsaurin a sauvé la vie à l’Empereur au cours de sa lutte contre le tyran félon Grobuin qui régnait alors en despote sur les habitants de cette région du monde.

Vous viviez dans la Tour d’Ivoire sur le lac Ochama Ni-ane-todolé, dans la Forêt de Cristal.

Parfois votre père partait servir l’Empereur. A chaque fois il vous recommandait de continuer l’entraînement et de vous conduire dignement.

Alors que vous deviez fêter vos cent-dix ans, ce qui ferait de vous un adulte, l’Empereur était venu à la Tour d’Ivoire. C’était la première fois que vous le voyiez. Dès le premier regard vous avez senti la bonté émaner de cet homme. Cela a renforcé votre détermination à vouloir le servir un jour futur. Les festivités furent plus importantes cette année-là.

Au cours de la soirée l’Empereur vous a demandé de venir marcher avec lui. Vous avez parcouru les jardins aquatiques du palais en discutant des valeurs chevaleresques et des mérites de la charge de Champion. Après une éternité passée à converser ainsi, il s’est tourné vers vous et vous a remis une épée longue taillée dans un cristal très pur. Sans savoir pourquoi, vous lui avez juré d’en prendre toujours soin et de la garder constamment à votre côté.

Vous étiez retournés à la fête et la soirée passa rapidement. Cette nuit-là vous avez fait un rêve. Votre mère, qui avait disparu peu de temps après votre naissance, se tenait devant vous. Elle vous a félicité d’être devenu ce fier et courageux jeune elfe. C’était une femme d’une grande beauté, à la peau nimbée d’or et à l’aura apaisante. Sa présence a rempli votre cœur d’une grande allégresse et vous avez toujours gardé précieusement ce souvenir, sans en parler à quiconque, même pas à votre père.

En l’an 172, votre père fut appelé une nouvelle fois pour servir l’Empereur. Cette fois encore, comme souvent depuis votre majorité, vous l’avez accompagné. Il s’agissait de mener une croisade contre la liche Aterminia, qui semait la terreur dans la province de Grisemine.

Vous étiez partis accompagnés d’une petite troupe. Avec l’aide de Heironeous et de leurs talents aux armes, ils défirent rapidement les premières hordes de morts-vivants dans les plaines. A la vue des premiers succès Dronim voulut poursuivre dans les montagnes. Ils rencontrèrent un parti plus important, mené par un vampire.

Celui-ci les interpella et défia Dronim dans un duel. Le Champion s’avança sans hésiter. Brandissant son épée et protégé par sa foi, il attaqua. Invoquant la colère purificatrice de Heironeous, il se déchaîna contre son redoutable adversaire. La vampire parvenait à résister aux assauts et usant de sa science des arcanes il lança le feu et la foudre contre son adversaire. Les deux tournoyaient rapidement, l’un nimbé de sa foi, l’autre ceint de flammes glaciales. Les épées s’entrechoquaient mais nul ne semblait parvenir à prendre le pas sur son adversaire.

Soudain la garde du vampire s’ouvrit. Dronim profita de l’opportunité et lança la colère divine dans la brèche. Mais la feinte était habile. Alors que l’épée de l’elfe pénétrait dans le flanc du vampire, celui s’approcha du cou de son adversaire et y planta ses crocs. La stupeur frappa votre père et vous assistiez immobile à la défaite du Juste contre le scélérat. Dans les deux camps nul ne bougeait. Une brise légère soufflait sur le flanc de la montagne et vous entendiez la vie de votre père se déverser dans la bouche avide du vampire.

Une fois son oeuvre achevé, il laissa choir le cadavre de votre père avant de reculer d’un pas. Les morts-vivants étaient galvanisés par la victoire de leur suzerain. Vos hommes, abattus, s’enfuyaient en hurlant. Vous .étiez seul. Sans penser au danger qui planait, dans un état second, vous vous étiez approchés. Vous aviez pris le corps de votre père sur vos épaules. Le vampire a profité du moment où vos regards se sont croisés pour vous lancer d’un ton assuré :

« Je suis le baron Ezetori.

Votre heure viendra, mon enfant.

Maintenant, allez ! »

Depuis ce jour, vous faites des cauchemars. Vous vous réveillez en sueur, la vision des crocs du vampire sur votre gorge, la seule chose que vous craignez.

De retour dans l’Empire, vous avez pris la charge de Champion de l’Empereur, comme le veut la tradition. N’étant plus en mesure de gérer à plein temps votre royaume, vous avez mis en place, sur les conseils de l’Empereur, un triumvirat avec deux autres membres importants de votre royaume, Albertius, le commandant en chef des forces royales et chevalier de l’Arc, et Vindiana, la grande prêtresse d’Elhonna.

De par votre charge vous êtes amené à vous rendre fréquemment à la capitale, Eldria, où siège le Sénat. Vous y avez un manoir dans le centre ville. Votre garde vous accompagne dans vos déplacements officiels.

Voici cinq ans, l’Empereur a instauré un Conseil Restreint, composé de cinq sénateurs. Vous n’êtes pas vous-même membre du Conseil, mais l’Empereur vous consulte à chaque fois qu’il en ressent le besoin.

Les objets magiques

Epée de cristal : Cette épée longue vous a été offerte par l’Empereur lui-même le jour de votre majorité. Vous lui avez juré d’en prendre toujours soin et de la conserver constamment à votre côté. Elle est considérée comme une épée +3.

Cotte de mailles elfique : Cet objet magique a été conçu à votre taille le jour où vous avez pris votre fonction de Champion de l’Empereur. Elle a bientôt 40 ans, et alors que vous la portez souvent, elle reste toujours aussi resplendissante.

Bouclier en Acier : Fabriqué dans les forges de Sylénium, il contient un peu de cet acier des nains si réputé. Il reste léger en main et sûr contre votre bras. Vous y avez fait apposé vos armoiries par l’intermédiaire de Lanthane.

Vos contacts

Albertius : C’est un noble sire qui a su donner aux forces royales ses lettres de noblesse. Il dirige avec vous le royaume de la Forêt de Cristal. C’est un membre des chevaliers de l’Arc, un ordre de guerriers-mages dévoués au royaume et à l’Empire. Vous le considérez un peu comme votre oncle attentionné. Il a remplacé en partie votre père dans votre cœur.

Vindiana : Il s’agit de la doyenne du royaume. Elle dirige également le grand temple d’Elhonna. Pleine de sagesse, elle mûrit ses idées avant de les appliquer. Elle vous aide dans la gestion du royaume et vous apporte le savoir de vos aïeuls.
L'Empereur Sanderlin : vous le connaissez bien et vous l’aimez comme un frère. Il y a une complicité naturelle entre vous deux. Vous partagez la même foi ce qui vous rapproche encore. Il vous a fait découvrir son amour de la chasse et vous l’accompagnez parfois dans ses voyages dans l’Empire. Bien qu’étant votre suzerain, il ne vous a jamais traité comme un inférieur ou un serviteur. Vous êtes fier d’avoir sa confiance et vous lui offrez la votre sans réserve. Lors du décès de votre père, il a fait édifier un tombeau somptueux au pied de votre palais pour glorifier ses actes de bravoure. Vous vous souvenez que cela vous avait énormément touché.

Koihrdrin Holderhek : Il s’agit de l’ambassadeur plénipotentiaire de la République Naine de Sylénium, un état voisin de l’Empire et son allié. Ce nain est également un druide affable. Cela fait plusieurs dizaines d’années que vous vous connaissez et vous vous respectez. Vous lui faites entièrement confiance dans le domaine de la diplomatie.

T’Chrok’Darp : Il s’agit de l’historien officiel de l’Empire. C’est un artiste émérite qui a rejoint le Sénat quelques temps avant la formation du Conseil Restreint. Il en est devenu membre afin de régler les affaires artistiques et historiques. Il a également en charge des courriers impériaux, ces messagers qui transportent régulièrement les messages depuis la capitale vers les sénateurs. Il est originaire du Conclave Orque de Mérindia, une contrée orque civilisée et commerçante au sud-est de l’Empire. Vous aimez bien sa compagnie parce qu’il est le meilleur artiste que vous connaissez. Sa technique du duel est une étrange coutume orque.

Lanthane Germinius : Ce gnome est un maître du commerce et de ses subtilités. Il connaît toutes les guildes de l’Empire ainsi que la plupart de leurs maîtres personnellement. Il est originaire des Cités Libres d’Obérion. Il est entré au Conseil Restreint lors de sa formation. Il est assez discret et vous ne comprenez pas toujours le raffinement de son humour.

Verna Ortonneaux : Alors que vous, ou Gariverpe, apportez la force militaire au service de l’Empereur, cette halfling rapporte les moindres secrets au Conseil. Membre depuis sa fondation, elle a su prouver à tous son utilité et vous a souvent surpris par ses méthodes peu communes.

Gariverpe Dongren : Il s’agit du Général des Armées Impériales. C’est un stratège hors-pair qui sait accorder les unités militaires issues de toutes les provinces. Vous le respectez pour ses qualités militaires. De part sa fonction, ou peut-être de par sa nature, vous le trouvez plutôt froid et distant.

Ignacio Passamente : Il s’agit du Grand Chambellan du palais impérial. Ce vieil homme est totalement dévoué à l’Empereur. Il a également la fonction de Notaire Impérial, pour tout ce qui concerne les traités et les accords majeurs. C’est un homme intègre et vous l’aimez bien. Il vous a beaucoup appris sur les manières de la cour et vous lui devez plus d’une fois une fière chandelle pour vous avoir évité un impair.

Psychologie

Vous êtes franc de cœur, direct, mais pas orgueilleux. Vous préférez agir plutôt que de perdre votre temps en réflexions illusoires. Cependant vous n’êtes pas fermé à l’avis des autres lorsqu’il s’agit de résoudre des problèmes ensemble.

Lorsque vous méditez sur un problème, il vous arrive de ressentir des inspirations. Vous pensez que votre foi vous fait comprendre par ce moyen la volonté de Heironeous.

Vous savez que vous devez chercher votre amour en ce monde, afin d’offrir à votre royaume et à l’Empereur un descendant capable de reprendre le flambeau lorsque vous serez plus âgé. Pour l’instant vous n’avez pas trouvé cette perle et n’y prêtez qu’une attention modérée, votre devoir vous occupant beaucoup.

Description

Bien que robuste vous n’êtes pas très grand. Votre silhouette est élancé et vous paraissez jeune pour un humain, malgré vos cent quatre-vingts ans. Votre peau est d’un ton jaune, comme celle d’un asiatique. Mais vous n’avez ni les yeux bridés ni les cheveux noirs. Vous en imposez lorsque vous vous présentez dans une pièce. Cela vous a souvent joué des tours pour séduire les dames. Elles sont tellement impressionnées qu’elles n’osent pas tenir une conversation avec vous.

Ce que vous savez

L’Empire : vous savez qu’avant l’Empire régnait un despote du nom de Grobuin. Il a été terrassé par l’Empereur au cours d’une bataille au pied des Monts des Larmes. Votre grand-père Elsaurin mourut ce jour-là en sauvant la vie à l’Empereur.

Le Sénat : chaque province, chaque guilde et chaque académie envoie un noble pour la représenter au sein de cette assemblée qui se réunit deux fois par an pour faire des propositions à l’Empereur.

Le Conseil Restreint : il a été créé il y a cinq ans, à partir du Sénat, afin d’améliorer la gestion de l’Empire.

L’Empereur : vous le sentez un peu fatigué ces dernières années. Il a instauré le Conseil Restreint pour alléger sa tâche. Il est parti voici deux mois faire un nouveau tour de l’Empire, comme il le fait tous les trois ou quatre ans. Vous pensez que cela lui fera le plus grand bien et qu’il reviendra en meilleur forme.

Introduction

Cela fait déjà deux mois que l’Empereur est parti en voyage. Il vous avait confié qu’il essayerait de trouver un peu de temps pour pratiquer la chasse en ce début d’automne.

Hier soir le Grand Chambellan du palais, Ignacio Passamente, vous a demandé de le retrouver dans la salle du Conseil ce matin à 10 heures.

Après une bonne nuit de sommeil, vous vous êtes levé à l’aube pour prier et vous entraîner.

Vous vous êtes changé. Il est dix heures, vous entrez dans la salle du Conseil en même temps que ses membres…

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

- Servir l’Empereur,

- Servir Heironeous,

- Gérer votre royaume pour le bien-être de vos sujets,

- Trouver une mère pour vos futurs enfants.

Talents

Talents de race

Immunity to magic sleep : votre nature elfe vous immunise contre le sommeil magique.

+2 Save vs Enchantment : vous résistez naturellement mieux aux sorts qui cherchent à vous manipuler.

Low-lights vision : lorsque la lumière est faible, vous voyez beaucoup mieux qu'un humain, et en couleur.

Talents de classe

Weapon proficiency (Simple ; Martial : all) : en tant que combattant, vous savez manier n'importe quelles armes sans malus (sauf les armes dites "exotiques").

Shields proficiency : vous savez utiliser les boucliers sans problème.

Armor proficiency (all) : vous savez utiliser n'importe quelle armure.

Detect aura of evil : vous pouvez lancer le sort Détection du Mal à volonté.

Divine grace : vous ajoutez votre bonus de charisme (+6 pour Eldrim) à tous vos jets de sauvegarde (déjà comptabilisés sur la fiche).

Lay on Hands : vous pouvez imposer vos mains pour soigner quelqu’un, vous-même compris. Vous pouvez soigner l’équivalent de votre bonus de charisme fois votre niveau points de dommage (72 pour Eldrim) par jour en une ou plusieurs fois.

Divine health : vous ne pouvez pas contracter de maladie, ni naturelle ni magique.

Aura of courage : vous êtes immunisé à la peur. De plus vous donnez un bonus de +4 à tous vos alliés à moins de 3 mètres de vous pour résister à la peur.

Smite evil: vous pouvez une fois par jour décidez de détruire le Mal. Vous ajoutez votre bonus de charisme (+6 pour Eldrim) à votre jet de toucher et un point de dommages additionnels par niveau (donc 12 pour Eldrim).

Remove disease : vous pouvez guérir les gens d’une maladie naturelle, et ce jusqu’à quatre fois par semaine.

Turn Undead : vous pouvez repousser ou détruire les morts-vivants par la simple force de votre foi. Vous pouvez le faire jusqu’à neufs fois par jour. Vous repousser les morts-vivants comme un prêtre de deux niveaux inférieurs au vôtre (10 pour Eldrim).

Special mount : un cheval de guerre lourd vous accompagne dans votre croisade contre le Mal.

Vous l’avez déjà trouvé. Il s’agit de Selmia. Ses caractéristiques sont les suivantes :

Type : Heavy War Horse

HD : 10 (hp : 32)

AC : 18 (+8 naturel)

Attaques : 2 Sabots +7; Morsure +2

Dommages : Sabots 1d6+5 ; Morsure 1d4+5

Vitesse : 50 ft

Talents/Pouvoirs spéciaux : Evasion Améliorée ; Partage des Sorts ; Lien Empathique ; Partage des Jets de Sauvegardes; Commandement

Autres talents

Mounted combat : vous savez vous battre à cheval, et même si votre monture se fait toucher, vous êtes capable de ne pas être entraîné dans sa chute. Pour ça, vous devez réussir un jet de Ride avec une difficulté égale au jet de toucher de votre adversaire.

Mounted archery : vous savez tirer à l’arc depuis le dos d’un cheval aussi subissez-vous moins de pénalité ;

-2 au lieu de –4 si votre cheval fait un mouvement double ; -4 au lieu de –8 si votre cheval galope.

Power attack : depuis le temps, vous avez appris à vous servir de votre force au combat. En terme de jeu, vous pouvez vous imposer un malus à votre jet d'attaque ce qui se traduit ensuite par un bonus équivalent à votre jet de dégâts. Le bonus ne peut pas dépasser votre attaque de base (12 pour Eldrim), et il dure jusqu'à la fin du round.

Ride-By attack : lorsque vous effectuez une attaque en charge, vous pouvez bouger de la moitié de votre mouvement avant l’attaque, effectuer l’attaque, puis bouger du restant de votre mouvement après l’attaque.

Spirited charge : lorsque vous êtes à cheval et que vous effectuez une charge, vous doublez vos dommages avec une arme de mêlée, ou les triplez avec une lance.

Spécificités de la magie

La téléportation n’existe pas.

Il n’y a pas d’autres plans d’existence. Il n’y a donc pas de sorts d’invocation de créatures provenant d’autres plans.


Au Service de Sa Majesté


