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T’Chrok’Darp

Le commencement

Vous êtes un personnage de renom dans l’Empire. Vous êtes le fils cadet de T’Chork’Diurp, l’actuel Directeur du Conclave Orque de Mérindia.

Comme votre frère aîné, Dolp succédera à votre père à la tête du Directoire, vous avez choisi de vous tourner vers les arts pour vous assurer une place dans la société de Mérindia. Après des années de labeur au sein du Conservatoire Des Arts Orques, vous êtes devenu un brillant artiste, faisant la fierté de votre père et aussi celle de votre peuple.

Très célèbre dans tout Mérindia, vous deviez vous produire dans le reste de l’Empire pour parachever votre carrière artistique. Cependant vous avez dû reporter votre projet. Le Président du Conservatoire des Arts Orques étant mort de vieillesse, tous les membres du Conservatoire vous ont plébiscité pour devenir le nouveau Président. Ainsi fut-il fait.

Votre poste étant important, vous vous deviez, de par ce statut, d’acquérir la maîtrise de la tradition du Duel. Cette tradition orque sert à régler les différents entre les citoyens importants du Conclave, lui assurant stabilité. Cela a permis dans l’ancien temps de sortir le Conclave de la barbarie dans laquelle vivent encore les tribus gobelins du Sud.

Votre poste de Président du Conservatoire vous octroya une place au sein du Conclave Orque, avant votre frère, ce qui est bien ironique.

Lors d’un voyage d’affaires vers les Cités Libres d’Obérion, le navire de votre père sombra sur la Mer des Audaces. Il n’y eu aucun survivant. Cela vous affecta profondément. Votre frère entra au Conclave au poste de Directeur en succession à votre père, comme le veut la coutume.

Deux frères ne peuvent siéger ensemble au sein de cette noble institution. Aussi avez-vous dû abandonner votre place. Celle-ci étant liée à votre fonction au Conservatoire des Arts Orques, vous avez également dû quitter ce temple des muses.

Mais votre frère ne vous évinça pas. Il suivait la tradition. Sa première décision fut de vous envoyer représenter le Conclave au Sénat de l’Empire. Vos talents et vos connaissances intéressaient l’Empereur Sanderlin. Aussi décida-t-il de vous promulguer au poste d’historien impérial dans le nouveau Conseil Restreint qu’il instaurait pour le seconder.

Vous ne pouviez oublier la mort de votre père et les tâches que l’on vous affectait semblaient insurmontables. C’est à cette occasion que Lanthane Germinius, un gnome marchand, vous pris sous son aile. Il vous aida à accepter votre nouvelle charge et à dépasser votre douleur.

Vous êtes très proche de l’Empereur, en qui vous avez retrouvé un père adoptif, ce qui comble la perte de votre véritable géniteur. Vous n’avez jamais connu votre mère ; votre frère Dolp vous ayant conté que vous étiez le fruit du viol collectif de votre mère par votre père et ses amis du Conclave. Votre père, soit-disant pris de remords, vous aurait élevé comme son fils une fois votre naissance effective. Vous n’avez jamais su si c’était la vérité, votre père ayant toujours éludé la question en prétextant du travail pour le Conclave. Maintenant qu’il est décédé, vous ne saurez jamais trier le vrai du faux dans cette histoire.

Vous êtes chargé, par le Conseil Restreint, de rédiger les édits relatant les événements importants survenant au sein de l’Empire. Votre poste comprend également la responsabilité des courriers impériaux. Ces messagers transportent régulièrement vos missives d’informations vers les sénateurs, partout dans l’Empire. Vous remplissez cette tâche à merveille, les courriers impériaux étant fiers de servir pareil chroniqueur.

Cela fait maintenant cinq ans que vous êtes à ce poste. Il vous plait bien.

La tradition du Duel

Toutes les personnes importantes du Conclave doivent apprendre la technique du Duel de Mérindia.

Chaque participant au duel se munit d’une rapière et d’une dague. L’objectif est de prouver sa supériorité martiale à son adversaire. Il s’agit de lui infliger une blessure dans chacune des zones vitales officielles, l’abdomen et les deux mains.

La tradition affirme qu’une personne importante ayant été blessée à ces zones n’est plus capable d’assumer sa charge et doit se retirer dans l’honneur pour laisser sa place à une personne plus valeureuse.

Cette tradition ne s’applique qu’aux orques de Mérindia et dans les limites du Conclave.

Histoire de l’Empire

0 :
Sanderlin vainc Grobuin à la bataille des Monts des Larmes et devient Empereur sous le nom de Sanderlin. Elsaurin meurt au cours de l’affrontement. Dronim devient le premier Champion de l’Empereur.
31 :
Naissance de Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé, fils de Dronim.
81 :
Naissance de Koihrdrin Holderhek, fils de Sybela Barberousse.
106 :
Naissance de Lanthane Germinius, fils de Trovour Korindor Sélénium.
153 :
Naissance de Gariverpe Dongren.
156 :
Naissance de Verna Ortonneaux.
172 :
Mort de Dronim lors de la croisade contre la liche Aterminia. Eldrim devient le nouveau Champion.
176 :
Naissance de T’Chrok’Darp, fils de T’Chrok’Diurp.
205 :
Mort de Diurp. Dolp lui succède à la tête du Conclave Orque. Darp est envoyé à Eldria représenter le Conclave.
206 :
Fondation du Conseil Restreint par Sanderlin. Le poste de Commandant des Forces Impériales est confié à Gariverpe Dongren.

Les objets magiques

Rapière : Cette lame vous été fourni lorsque vous étiez Président du Conservatoire des Arts Orques. Elles est gravée à vos initiales avec un saphir bleu dans le pommeau. Vous l’avez gardé depuis, mais ne vous en êtes pas servi depuis longtemps.

Cuir Clouté : Cette vieille armure vous couvre parfaitement et protège bien l’abdomen, ce qui est pratique en cas de duel. Elle reste suffisamment légère pour ne pas gêner vos mouvements.

Dague : C’est la partenaire naturelle de votre rapière. Elle porte également vos initiales. Plus massive, elle semble surtout servir à la parade. Mais certains de vos adversaires ont déjà fait cette conclusion erronée à leurs dépends.

Vos contacts

T’Chrok’Dolp : C’est votre frère. Il est l’actuel Directeur du Conclave Orque de Mérindia. Vous avez gardé de bons contacts avec lui. Chaque retrouvaille est l’occasion de se remémorer vos jeux d’enfants. Il vous a encore invité récemment pour donner un concert en l’honneur du Directoire.

S’Kurb’Diam : Il s’agit de votre successeur à la Présidence du Conservatoire des Arts Orques. C’est un excellent conteur. Il sait captiver l’attention de son public avec délicatesse et finesse. Vous appréciez son travail même s’il a remis en cause certaines méthodes que vous aviez mis en place.
L'Empereur Sanderlin : vous le connaissez bien et vous l’aimez comme un père. Il y a une complicité entre vous deux. Vous partagez le même amour des arts ce qui vous rapproche encore. Il vous a affirmé un jour croire que Mérindia rassemblera toutes les tribus gobelins en une province unie et civilisée. Vous lui aviez répondu que nombres de vos ballades seraient oubliées par les ménestrels avant que cela ne survienne. Maintenant vous n’en êtes plus si sûr.

Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé : Il s’agit du Champion de l’Empereur, charge qu’il a reprise après le décès de son père, Dronim. Bien qu’il ne soit pas membre du Conseil Restreint, il assiste souvent à des entrevues avec l’Empereur. Vous le trouvez direct, franc et parfois un peu trop obstiné dans ses décisions. C’est néanmoins un valeureux guerrier.

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, ce qui vous semble curieux. Il est très proche de la Nature. Vous discutez souvent avec lui car il partage votre goût pour la diplomatie.

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. C’est lui qui vous a accueilli et intégré au Conseil. Il a su vous aider à surmonter la douleur de la perte de votre père. Vous lui en êtes reconnaissant.

Verna Ortonneaux : Cette jeune halfling a su vous montrer sa valeur aux cours des années passées au Conseil. C’est à elle seule une mine de connaissances sur tout l’Empire. Elle a parfois éclairé votre lanterne sur des événements dans la capitale.

Gariverpe Dongren : Il s’agit du Général des Armées Impériales. Il a la responsabilité de la coordination des troupes provinciales. Il vous paraît très compétent dans la stratégie militaire. Sa rigueur vous le fait trouvez plutôt froid et distant.

Ignacio Passamente : Il s’agit du Grand Chambellan du palais impérial. Ce vieil homme est précieux pour la vie au palais. Il sait maintenir le calme dans cette fourmilière. Son don pour concilier les gens vous plaît beaucoup et vous pensez même qu’il pourrait vous en apprendre dans ce domaine. Il a également la fonction de Notaire Impérial, pour tout ce qui concerne les traités et les accords majeurs.

Psychologie

Vous êtes un orque très sensible. Malgré votre responsabilité importante au sein du Conseil Restreint, vous gardez toujours un oeil sur les travaux du Conservatoire des Arts Orques.

Vous oeuvrez pour la connaissance et les louanges de l’Empereur. Votre ouverture d’esprit est grande mais votre dévouement l’est tout autant.

Vous êtes un artiste émérite et aussi un diplomate agréable, détendant l’atmosphère des réunions auxquelles vous participez. Vous êtes apprécié pour ces qualités.

Description

Vous êtes assez grand, robuste mais néanmoins fin de traits. Vos pratiques de la danse et de la musique y sont certainement pour quelque chose. Vous avez les cheveux châtains et les yeux verts amandes. Cela ajoute à votre charme et vous différentie de votre frère Dolp, à la peau sombre, aux yeux marrons et cheveux noirs.

Vous êtes habillé élégamment d’un pourpoint de cuir, brodé de manches en lin, et d’un col à jabot blanc.

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. L’Empire est vaste mais il ne pourrait s’agrandir sans perdre sa paix intérieure.

Le Sénat : chaque province, chaque guilde et chaque académie envoie un noble qui la représente au sein de cette assemblée. Elle se réunit deux fois par an pour faire des propositions à l’Empereur. C’est en représentant Mérindia que vous êtes arrivé au Sénat.

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 vous surprend souvent. 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. Vous pensez qu’il reviendra avec plein de nouvelles chansons et autres histoires à vous raconter. Il est agréable de partager un goût prononcer pour l’histoire avec un proche.

Introduction

Hier encore vous avez envoyé les courriers impériaux parcourir les vastes prairies et la Mer des Audaces. Maintenant vous pouvez vous reposer un peu. La capitale est calme et les fêtes des vendanges ne sont pas encore prêtes. Le vin doit fermenté un peu avant que les premières dégustations puissent avoir lieu. Vous aurez alors à rédiger, comme chaque saison, la critique œnologique pour le Sénat.

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

Après une bonne nuit de sommeil, vous vous êtes levé un peu plus tard que d’habitude, encore rêveur, une mélodie nouvelle inspirée par le clément automne vous trottant toujours dans la tête.

Vous vous êtes préparé 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,

- Chroniquer tous les grands événements,

- Terminer votre dernière composition musicale,

- Aller passer quelques jours à Mérindia pour le festival d’automne.

Talents

Talents de race

+2 to Strength: vous êtes très fort.

-2 to Intelligence: vous êtes un peu limité pour les tâches purement intellectuelles, comme la logique.
-2 to Charisma : votre robustesse effraye un peu.

Darkvision : vous voyez parfaitement dans le noir complet. Par contre tout est alors en noir et blanc.

Talents de classe

Weapon proficiency (Simple) : en tant que touche à tout, vous savez maniez les armes simples.

Shields proficiency : vous savez utiliser les boucliers sans problème.

Armor proficiency (Light ; Medium) : vous savez utiliser les armures légères et moyennes.

Bardic Music :vous pouvez utiliser votre musique pour influencer les personnes autour de jour, une fois par jour. Avec votre art vous savez Inspirer le Courage, Contrer une Musique Bardique ; Fasciner une Créature ; Inspirer une Compétence ; Suggérer.

Bardic knowledge : comme vous lisez beaucoup et que vous voyagez énormément, vous vous y connaissez un petit peu dans tous les domaines. Soit vous vous rappelez avoir entendu quelque chose là-dessus, soit vous vous remémorer une antique légende.

Proficiency (Rapier) : vous savez manier sans problème une rapière.

Autres talents

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

Combat casting : vous savez lancer des sorts en combat. Cela vous donne un bonus de +4 en Concentration.
Expertise : vous pouvez diminuer votre bonus d’attaque (maximum –5) pour obtenir le même bonus à votre classe d’armure.

Improved Two-Weapon Fighting : vous effectuez autant d’attaques avec votre deuxième arme qu’avec votre première arme.

Two-Weapon Fighting : vous pouvez effectuer une attaque avec une arme dans votre deuxième main, en plus de vos attaques avec l’arme de votre première main.

Sorts contenus dans votre grimoire

Niveau 0 : Détection de la Magie; Son Illusoire ; Ouverture/Fermeture ; Prestidigitation ; Lecture de la Magie

Niveau 1 : Charme d’une Personne ; Soins Légers (1d8+5) ; Identification ; Armure de Mage

Niveau 2 : Grâce Féline ; Poussière d’Or ; Paralysie ; Invisibilité

Niveau 3 : Clignotement ; Clairaudience/Clairvoyance ; Dissipation de la Magie ; Forme Gazeuse

Niveau 4 : Paralysie des Monstres ; Légendes ; Neutralisation des Poisons

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


