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Koihrdrin Holderhek, l’ambassadeur

Le commencement

Vous êtes un personnage important dans ce monde. Vous êtes un nain, citoyen de la République de Sylénium, fils de Sybela Barberousse, la dirigeante du Parti des Mineurs au sein de l’Assemblée. Elle est également la Première Ministre de la République.

Grandissant au sein de la République, vous avez appris à apprécier les notions de libertés individuelles et collectives. Vous avez passé votre enfance à apprendre la compatibilité et les finances, pour devenir un bon gestionnaire comme votre mère.

Après votre majorité, votre premier poste fut celui d’ administrateur adjoint de la mine d’Enturnium, un mine de platine située au sud-ouest de la république. C’est à cette époque que vous avez commencé à vous intéresser à cette région, qui borde la Forêt Druidique par le nord-est.

Votre affection se transforma en passion et vous avez abandonné votre travail administratif pour rejoindre la forêt et y renaître. Cette évolution intérieure vous ouvrit de nouvelles perspectives et vous avez alors compris l’importance de la Nature dans l’ordre du Monde.

Parcourant la forêt de long en large, vous avez rencontré un vieux druide humain du nom de Vuydimane. Celui-ci vous a expliqué son rôle dans la préservation de la Nature et de l’équilibre universel. Vous êtes revenu souvent le voir au cours des mois suivants. A chaque fois vous en appreniez plus sur la communion avec la nature, sur les cycles sauvages et les créatures sylvestres. Une amitié forte naquit entre vous et lui, si bien qu’il a accepté de vous prendre comme apprenti.

Après quelques années passées à vivre dans les bois vous étiez devenu le seul nain à connaître aussi bien la forêt que la région des mines. L’Assemblée de Sylénium vous a donc nommé Protecteur d’Enturnium et des autres mines. Vous vous êtes acquitté au mieux de vos tâches et avez su apaiser les tensions subsistantes entre les mineurs nains et les gardiens sylvestres.

Lorsque Vuydimane mourut de vieillesse, vous avez naturellement repris sa place au sein de l’Assemblée des Druides. Votre position double vous gênait dans votre travail quotidien. Aussi vous êtes vous rendu à l’Assemblée de Sylénium, pour demander à être déchargé de votre mandat de Protecteur d’Enturnium. Les élus vous écoutèrent avec attention et furent touchés par votre grande sagesse.

Comme vous souhaitiez néanmoins retourner dans l’Empire, tout en gardant un lien avec la République, l’Assemblée vous confia une charge plus ouverte : le poste d’ambassadeur plénipotentiaire au sein de l’Empire. Ainsi pûtes-vous continuer votre activité druidique tout en restant un fidèle serviteur de la République.

Lors de votre arrivée dans la capitale impériale, vous avez été reçu par l’Empereur Sanderlin lui-même. Celui-ci vous a laissé une forte impression. Votre sagesse se reflétait dans la sienne. Rapidement vous êtes devenu amis. Votre position vous permettait d’offrir à l’Empereur une vision extérieure sur les problèmes qu’il rencontrait.

Cela fait plus de soixante ans que vous parcourez et les futaies secrètes de la Forêt Druidique et les couloirs du palais impérial. Votre amitié avec l’Empereur n’est pas un mythe. Certains pensent même que vous êtes né en même temps que l’Empereur, vous ayant toujours connu au palais à ses côtés.

Il y a cinq ans fut instauré le Conseil Restreint. Celui-ci devait servir à seconder l’Empereur pour la gestion quotidienne. Le Sénat ne se réunissant que deux fois par an, il est trop lent pour intervenir promptement. Tout le monde s’attendait à ce que vous fassiez partie de ce conseil et c’est ce que l’Empereur décida. Vous êtes chargé de développer les relations économiques et politiques avec votre République.

L’année dernière, lors d’une entrevue privée avec l’Empereur, celui-ci vous a fait part de ses craintes concernant la survie de l’Empire. En effet, les problèmes avec les morts-vivants dans les montagnes, ajoutés à la résurgence de la menace gobelin au Sud, lui font craindre qu’un pouvoir militaire despotique s’installe si jamais il disparaissait. Aussi a-t-il préparé avec vous son testament. Si l’Empereur meurt, ou disparaît à jamais, l’union de l’Empire devra être maintenu par le Conseil Restreint. Si cela s’avère impossible, il préfèrerait que les royaumes vassaux passent sous la bienveillante coupe de la République de Sylénium.

Ce testament n’est connu que de vous et du Grand Chambellan de l’Empire, lequel fait également office de notaire impérial. Il a été néanmoins soumis à l’accord de la République, en fait de votre mère.

Une rumeur, jamais confirmée, prétend que vous seriez fils bâtard de l’Empereur et de votre mère.

Les objets magiques

Bâton +1 : C’est un simple bâton en bois d’un mètre cinquante de long.

Armure de Cuir Clouté +1 : Cette peau a été tannée voici de nombreuses années mais elle n’en a acquis que plus de patine.

Petit Bouclier en Bois +3 : Taillé dans le bois d’if, il est solide comme un roc.

Vos contacts

L’Assemblée des Druides : Il s’agit de la réunion de tous les druides présents dans la Forêt Druidique. Elle est dirigée par le Hierophant, le grand sage désigné par ses pairs. Vous participez à ses réunions et faites le lien avec le reste de l’Empire. C’est votre second foyer.
Sybela Barberousse : Il s’agit de votre mère. Sa carrière politique l’occupe fortement. Elle vous manque parfois mais vous vous échangez régulièrement des messages. Vous admirez ses méthodes pour gérer la République. C’est grâce à ces conseils que vous suivez désormais votre voie. Même si elle fut un peu déçue de vous voir abandonner votre mandat d’administrateur d’Enturnium, elle vous a laissé faire. Elle est maintenant fière de voir ce que vous êtes devenu.
L'Empereur Sanderlin : vous le connaissez bien et vous l’aimez comme un frère. Il y a une complicité naturelle entre vous deux. Il vous a fait découvrir son amour de la chasse et vous l’accompagnez parfois dans ses voyages dans l’Empire. Vous êtes fier d’avoir sa confiance et vous lui offrez la votre sans réserve.

Les Rôdeuses : Cette sororité, une fraternité au féminin, à majorité elfique, vous aide considérablement à lever les menaces qui pèsent parfois sur la Forêt Druidique. Elles sont très efficaces et vous utilisez leurs compétences avec justesse et parcimonie. Elles vous accompagnent parfois dans vos déplacements. Leur centre d’entraînement se trouve dans la capitale.

Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé : Il s’agit du Champion de l’Empereur. Ce valeureux guerrier est parfois un peu trop emporté dans ses décisions. Néanmoins vous ne doutez ni de sa foi ni de sa totale dévotion à l’Empereur. Cela fait maintenant plusieurs dizaines d’années que vous le connaissez et vous l’avez vu mûrir au fur et à mesure, ce qui conforte votre soutien à son égard.

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. Son sens du raffinement vous émerveille. Il a des connaissances intéressantes dans des domaines qui vous sont étrangers. Vous appréciez sa manière de travailler parce qu’il est comme vous un excellent diplomate.

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. Vous travaillez fréquemment avec lui sur les questions financières, et avez conclu ensemble les modalités des accords économiques entre la République et l’Empire. Votre passé de comptable vous revient lorsque vous oeuvrez ensemble. Son humour subtil est un plaisir.

Verna Ortonneaux : Ce petit bout de femme est d’une efficacité redoutable lorsque la diplomatie n’a pas fonctionné. Discrète et innocente, elle recèle néanmoins de nombreuses ressources insoupçonnées. Elle a des entrées dans tous les milieux de la capitale et aucune information n’échappe à ses oreilles ou à son réseau d’espion. Elle est membre du Conseil depuis sa création, et intervient à la demande de l’Empereur lorsque l’action d’Eldrim serait inopportune.

Gariverpe Dongren : Il s’agit du Général des Armées Impériales. Ce meneur d’homme a su rallier sous la bannière impériale les troupes de toutes les provinces. Il est un peu froid mais plein d’honneur et vous le respectez pour cela.

Ignacio Passamente : Il s’agit du Grand Chambellan du palais impérial. Il vous a accueilli lors de votre arrivée et s’est assuré depuis que vous ne manquiez de rien. Vous l’avez vu vieillir mais admirez sa constance dans son travail. A son âge désormais avancé, il assure la sérénité du palais d’une touche discrète et efficace. Il a également la fonction de Notaire Impérial. Il était le deuxième témoin le soir de la rédaction du testament de l’Empereur.

Psychologie

Vous êtes sensible et sage. Votre expérience a calmé vos ardeurs juvéniles. Vous savez prendre du recul par rapport aux événements pour mieux en analyser les problèmes sous-jacents. Bien que servant de conseiller à l’Empereur, vous êtes resté républicain.

Vous retournez fréquemment passer quelques semaines voire quelques mois dans la Forêt Druidique pour vous ressourcer. Votre patrie vous manque un peu mais vous gardez le contact via les messages que vous échangez régulièrement avec votre mère.

Habitué à discuter dans de nombreux domaines, vous avez réussi à rester affable. Vous laissez souvent une impression favorable à vos interlocuteurs, essentiellement grâce à votre ouverture d’esprit.

Description

Vous êtes petit et joviale de visage. Vos yeux noisettes observent les événements avec une pointe de sagesse. Vous êtes solidement bâti et l’on doit avoir du mal à vous renverser, bien campé sur vos deux jambes. Vos cheveux cuivrés s’accordent avec le cuir de votre armure. Vous portez une barbe soignée de longueur moyenne.

Ce que vous savez

L’Empire : vous savez qu’il existe par la volonté de l’Empereur. Il est le ciment qui réunit les provinces disparates. Néanmoins, après deux siècles d’existence, vous pensez qu’il est maintenant suffisamment stable et solide pour affronter les nouvelles menaces gobelines au sud.

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. Il n’est pas aussi important que l’Assemblée dans votre République.

Le Conseil Restreint : il a été créé il y a cinq ans afin d’améliorer la gestion de l’Empire. Vous êtes un de ses membres émérites. Ils n’ont pas changé depuis sa création.

L’Empereur Sanderlin : vous le sentez un peu inquiet depuis l’an dernier. Il n’a pas de descendant et craint pour la pérennité de l’Empire. 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

Vous êtes revenu de la Forêt Druidique après avoir terminé les travaux de fin d’été. Vous avez croisé l’Empereur et sa suite dans la province de Grisemine en revenant vers le palais.

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 levés tôt pour pouvoir vous promener dans le parc.

Vous avez changé de tenue. Il est dix heures, vous entrez dans la salle du Conseil en même temps que les autres membres. Eldrim est également présent …

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

- Préserver l’harmonie (en servant l’Assemblée des Druides si nécessaire),

- Servir la République,

- Conseiller l’Empereur.

Talents

Talents de race

+2 to Constitution : votre nature de nain vous offre une bonne robustesse.
-2 to Charisma : la nature bourrue des nains ne vous aide pas dans la communication avec les autres.
Darkvision : vous voyez parfaitement, en noir et blanc, même dans le noir absolu.
Stonecunning : vous connaissez naturellement la profondeur et l’orientation dans les mines.

+2 Save vs Poison : vous résistez bien au poison.

+2 Save vs Spells : vous êtes moins perméable à la magie.
+1 Attack vs Orcs, Goblinoids

+ 4 Dodge bonus vs Giants

+2 to Appraise Stone and Metal : vous vous y connaissez intuitivement en pierres et métaux.
+2 to Craft Stone and Metal : vous avez passé votre enfance à jouer au forgeron.
Talents de classe

Weapon proficiency (Druidic) : 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 (light) : vous savez utiliser les armures légères.

Druidic armor : uniquement les armures en matériaux naturels.

Druidic weapons : uniquement les sabres, cimeterres, fronde, bâton

Nature sense : precevoir la météo et le climat naturel.

Woodland stride: pas de pénalité pour se déplacer dans les milieux sauvages.

Trackless step: passage sans traces.

Resist Nature’s lure :bonus pour résister aux charmes des créatures féeriques.

Wild Shape: changement de forme vers une forme animal jusqu’à 4 fois par jour.

Wild Shape (Large) : vous pouvez prendre la forme d’un animal de grande taille.

Venom Immunity : immunité aux poisons animaux et végétaux

Wild Shape (Tiny) : vous pouvez prendre la forme d’un animal de petite taille.

Wild Shape (Huge) : vous pouvez prendre la forme d’un animal de taille gigantesque.

Autres talents

Brew Potion : vous savez concocter des potions magiques.

Combat casting : vous avez un bonus de +4 pour vos jets de Concentration en combat.

Scribe scroll : vous savez rédiger des parchemins magiques.

Track : vous savez suivre des traces dans la nature.

Empower spell : vous pouvez mémoriser un sort comme s’il était 2 niveaux plus haut pour multiplier toutes les variables par une fois et demi. Un sort niveau 1 sera mémorisé dans un emplacement d’un sort niveau 3.

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


