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Le commencement

Vous êtes une fille des rues. Vous êtes née dans une ruelle obscure d’une mère qui vous a abandonnée sur le pavé froid et humide d’une pluvieuse soirée d’été. Recueillie par une cour des miracles, vous avez apprit à vous fondre dans le décor de la ville, pour quémander quelques pièces aux marchands trop riches à votre goût.

Votre volonté de vivre et votre intelligence vous firent rapidement passer du stade de mendiante stupide à celui de mère maquerelle. Votre petite taille de halfling ne vous gênait nullement, vous procurant même souvent un avantage sur vos adversaires.

Un jour, une belle femme du monde vint vous voir dans votre antre de misère. Elle vous parla longuement et vous apprit votre rôle dans la société. Vous ne deviez pas croupir au fond des égouts mais devenir la Maîtresse de la Nuit. Elle vous donna un anneau en étain et vous expliqua comment se métamorphoser de vilaine chenille en sublime papillon. D’elle rayonnait d’une grâce et d’une élégance surnaturelle. La dame repartit au bout d’une semaine et vous ne l’avez plus jamais revu. Depuis ce jour, vous espérez revoir celle que vous considérez désormais comme une vraie mère, du moins spirituelle.

Usant de malice et de subtilité, vous êtes devenu la petite amie d’un chef de coupe-jarrets, avant de reprendre à votre compte la cour de Miracles et de vous instituer Baronne des Ruelles Obscures.

Vous attirant une fois les foudres d’un matamore, l’autre fois les attentions d’un monte-en-l’air, vous avez gravi les échelons de la guilde des Escamoteurs, pour en devenir la Princesse au cours d’une nuit de ripaille. Sacrée à ce poste par les plus brillants artisans de l’ombre, vous meniez bien votre barque, en évitant au mieux les interventions de la milice et du prévôt.

Vous portiez ombrage à l’Empereur Sanderlin lui-même aussi celui-ci vous demanda-t-il une entrevue en terrain neutre. Malgré la tension qui régnait de part et d’autre, la rencontre eu lieu et fut l’acte de naissance d’une amitié discrète mais emprunte de respect mutuel. Il ne cherchait nullement à vous opprimer. Il voulait que vous travailliez à son service plutôt que contre lui.

Après cette entrevue, vous avez transformé la Cour des Miracles en Orphelinat des Pupilles Impériales.

Il y a cinq ans, lorsque l’Empereur voulut établir le Conseil Restreint, un organe chargé de l’aider à la gestion de l’Empire et plus réactif que le Sénat, il vous demanda d’y participer en tant que responsable des opérations souterraines. Lorsque l’Empire a besoin de vous, vous vous montrez diligente et rusée afin d’obtenir de vos adversaires ce vous attendez en définitive d’eux.

Votre influence s’étend sur le monde de la nuit de toute la capitale, Eldria, et un peu dans les autres villes de provinces. Ancienne voleuse de renom, vous continuez à diriger secrètement la Guilde des Escamoteurs, sans que la base ne sache qui les dirige. Les seules personnes au courant sont vos deux Lieutenants, lesquels vous avaient « promu » à cette place voici quinze ans.

Les objets magiques

Cuir Clouté : Cette vieille armure vous couvre parfaitement. Vous ne la mettez plus que rarement, étant maintenant plus une intrigante des antichambres qu’une monte-en-l’air. Elle reste suffisamment légère pour ne pas gêner vos mouvements.

Dague : C’est la partenaire naturelle de tout voleur. Elle porte vos initiales et surtout une pierre ambrée dans le pommeau, signe de reconnaissance de votre guilde.

Arbalète légère : comme un souffle dans la nuit, vous savez apporter la mort à vos ennemis.

Anneau d’escalade : bien utile il fut, lorsque les murs des manoirs étaient mouillés par la pluie.

Vos contacts

L'Empereur Sanderlin : vous le connaissez bien et c’est un ami sincère. Il vous accepte telle que vous êtes, et fait fi de votre passé quand il s’agit de vous présenter à d’autres nobles. Vous sentez qu’il a besoin de vos capacités mais qu’elles le dérangent un peu en son for intérieur. Néanmoins il ne l’a jamais affirmé ni montré en une quelconque occasion.

Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé : Il s’agit du Champion de l’Empereur. Il n’est pas membre du Conseil Restreint mais il participe souvent aux entrevues avec l’Empereur. Vous comprenez la nécessité d’un tel poste et essayez de vous tenir convenablement face à ce représentant de Heironeous.

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. Il est intéressant de le connaître car ses relations s’étendent vers les domaines que vous ne maîtrisez pas, à savoir les campagnes et les forêts. Il est agréable de converser avec lui.

Lanthane Germinius : Grand Coordonnateur des artisans de l’Empire et des Cités Libres d’Obérion, ce gnome affable est un habile maître des arts magiques et non un va-t-en-guerre comme beaucoup de ses confrères.

T’Chrok’Darp : Cet orque est un célèbre conteur, sage rapporteur des événements impériaux, et membre éminent du Conclave Orque de Mérindia, une contrée orque civilisée et commerçante ; un orque d’agréable compagnie qui sait apaiser les tensions lors des séances du Conseil.

Gariverpe Dongren : Il s’agit du Général des Armées Impériales. Il est également le supérieur du prévôt d’Eldria, situation plutôt comique pour vous, après votre passé dans la cambriole. Vous n’avez que des relations professionnelles courtoises avec cette homme trop directif.

Ignacio Passamente : Il s’agit du Grand Chambellan du palais impérial. Ce vieil homme est un peu votre équivalent au palais. Il sait maintenir le calme dans cette fourmilière. Il est capable de connaître les tenants et les aboutissants de tous les événements qui surviennent dans l’enceinte du palais. Il a également la fonction de Notaire Impérial, pour tout ce qui concerne les traités et les accords majeurs.

La Guilde des Escamoteurs : même si vous les voyez moins souvent, vous dirigez toujours cette guilde avec ce talent visionnaire que l’on vous attribuait. Vos lieutenants guident la barque et vous fournissent régulièrement des informations sur la cité.

L’Orphelinat des Pupilles Impériales : toutes les semaines, vous essayez d’aller passer une heure auprès des jeunes enfants, vous demandant quand vous en aurez vous-même. L’établissement se porte bien et les élèves sont dévoués à l’Empereur, comme il se doit pour ces futurs espions.

Psychologie

Vous êtes une femme de caractère, sûre de vos choix et bonne gestionnaire des tensions que les Escamoteurs génèrent perpétuellement avec les hommes du guet.

Vous travaillez pour l’Empereur, afin d’aider celui-ci à maintenir un monde profitable pour tous, et afin d’aider les plus démunis à s’en sortir. Vous ne souhaitez à personne de vivre votre enfance de misère et cherchez à racheter la faute originelle de votre mère. Vous avez ainsi organisé, en collaboration avec l’église de Boccob, un dispensaire afin de prodiguer assistance et réconfort aux indigents, qu’ils soient du cru ou de passage.

Description

Vous êtes petite et menue. Ayant souffert de la faim dans votre plus tendre enfance, vous en avez gardé une silhouette fluette. Vos yeux verts prairies et vos cheveux blonds cuivrés ont enflammé plus de cœur que de jours dans l’année. Vous avez su profiter de toutes ces qualités pour vous élever socialement.

Vous portez maintenant des robes de crinoline et des voilettes parfumées. La chrysalide a disparu. Vous êtes le papillon des jours, pleine de charmes et de mystères. La nuit vole un autre papillon mais il sait éviter les toiles d’araignée.

Ce que vous savez

L’Empire : il est vaste et civilisé. Les provinces où vivent les culs-terreux ne vous intéressent guère. Par contre les cités marchandes vous ont toujours charmée par leurs produits luxueux.

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. Vous êtes membre du Sénat en tant que Directrice de l’Orphelinat des Pupilles Impériales.

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 : il reste énigmatique à vos yeux mais vous-même ne vous révélez jamais complètement. Il aime foncièrement toutes les personnes qu’il côtoie, même s’il n’arrive pas à passer autant de temps avec chacun qu’il ne le souhaiterait. Il a instauré le Conseil Restreint pour alléger sa tâche. Voici deux mois qu’il a quitté le palais pour faire un nouveau tour de l’Empire, comme il le fait tous les trois ou quatre ans.

Introduction

La nuit était fraîche hier soir, aussi avez-vous fait un tour dans les bas-quartiers. Vous avez retrouvé l’ambiance de votre jeunesse et reconnu les manières de la Cour des Miracles. Un jeune garçon à l’air innocent vous a dérobé les cinq pièces d’or qui traînaient négligemment au fond de votre bourse, portée ostensiblement. Après un spectacle de cabaret, vous êtes rentrée au palais. Les nouvelles sont bonnes. Le peuple va bien.

Dans votre chambre vous avez trouvé un message du Grand Chambellan du palais, Ignacio Passamente. Il vous a demandé de le retrouver dans la salle du Conseil demain matin à 10 heures. A côté se trouvait le rapport de vos espions. Un courrier impérial est arrivé du domaine de Fermont, où se trouve actuellement l’Empereur. Est-ce lié ? Il faudra attendre demain pour savoir.

Après une courte nuit de sommeil, vous vous êtes levée un peu plus tard que d’habitude, encore rêveuse d’une satyre que vous aviez entendue hier soir.

Vous vous êtes préparée doucement. Il est dix heures, vous entrez dans la salle du Conseil en même temps que les autres membres. Eldrim est également présent aujourd’hui …

Objectifs

Dans l'ordre d'importance :

- Servir l’Empereur,

- Savoir tout ce qui se passe dans l’Empire,

- Garder la main-mise sur la face cachée de l’Empire,

- Fonder une famille et vivre avec elle.

Talents

Talents de race

+2 to Dexterity: les halflings sont plutôt adroits de leurs mains.

-2 to Strength: les halflings sont plutôt menus.
+2 to Jump Checks : les halflings sont doués pour le saut.

+2 to Move Silently Checks : les halflings sont plutôt discrets.

+1 to all Saves : les halflings sont chanceux.
+2 Save vs Fear : les halflings sont courageux, ou alors insouciants.

+1 Attack with Thrown Weapons : les halflings sont rapides au lancer.
+2 to Listen Checks : les halflings ont l’ouïe développée.

+2 to Climb Checks : leurs petits doigts s’insinuent dans les moindres infractuosités.

Talents de classe

Weapon proficiency (Rogue) : vous savez manier les épées courtes, les dagues, les arbalètes légères, les sarbacanes, les fléchettes.

Armor proficiency (Light) : vous savez utiliser les armures légères.

Sneak Attack :vous savez attaquer de manière sournoise vos victimes, leur infligeant +6d6 de dommages.

Evasion : Vous ne subissez pas aucun dommage en cas de Jet de Sauvegarde réussi contre une attaque qui en infligerait la moitié sur la réussite du jet.

Uncanny Dodge : vous avez une excellente perception de votre environnement. Vous ne perdez jamais votre bonus de dextérité en combat. Personne (sauf un voleur 4 niveaux au-dessus du vôtre, i.e. 16 pour Verna) ne peut vous prendre de flanc. Vous avez +1 de bonus au Jet de Sauvegarde contre les pièges et +1 de bonus à la Classe d’Armure contre les attaques émanant de pièges.

Improved Evasion : vous ne subissez que la moitié des dommages sur un Jet de Sauvegarde raté contre un effet du type Boule de Feu. (Vous réussissez, vous ne prenez rien, voir Evasion).
Autres talents

Alertness : vous n’avez pas de malus supplémentaire si vous utilisez une arme avec votre deuxième main.

Combat reflexes : vous pouvez faire autant d’attaque d’opportunités que votre bonus en dextérité (6 pour Verna) et vous pouvez les effectuer même lorsque vous êtes prise à contre-pied (flat-footed).

Expertise : vous pouvez diminuer votre bonus d’attaque (maximum –5) pour obtenir le même bonus à votre classe d’armure.

Improved Critical Hit (Dagger) : votre seuil de danger est doublé à la dague, i.e. un critique survient sur 17 à 20 plutôt que sur 19 à 20.

Improved Initiative : vous réagissez toujours très vite, ce qui vous donne un bonus de +4 à l’initiative.

Au Service de Sa Majesté


