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Lanthane Germinius
Le commencement

Vous êtes un personnage atypique dans votre milieu. Vous êtes le huitième fils de Trovour Korindor Sélénium, le grand orfèvre de la Guilde des Enlumineurs Parcheminés. Pendant votre tendre enfance, vous avez parcourus les ateliers des forgerons, des orfèvres, des joailliers, des armuriers et autres horlogers, à la suite de vos frères et sœurs qui furent tours à tours apprentis puis compagnons des différents corps de métiers.

Bien que fortement intéressé par les joyaux et leur taille, vous trouviez difficile à supporter de voir la différence entre l’idée original du créateur de bijoux et sa réalisation, quel que soit le talent de l’artisan.

C’est cette gène qui vous tourna vers l’Académie des Arts Illusoires. Votre maître Deutérium vous montrait comment il pouvait concrétiser ses rêves en manipulant subtilement le mana qui baigne toute chose. Quelques années d’entraînement vous permirent d’améliorer et votre hobby de joaillier et votre talent de maître des faux-semblants. Vous ne considérez pas la magie comme une source de pouvoirs, mais plutôt comme une boîte à outils qui aide l’artisan à sublimer son talent dans la réalisation de son oeuvre.

Vous sûtes ainsi aider vos amis bijoutiers dans leurs oeuvres artistiques en leur « créant » le prototype parfait de leurs désirs immatériels. Rapidement vous vous étiez établi une réputation dans le métier et étiez devenu une sommité théorique connue dans ce domaine. Vous avez entrepris des voyages pour montrer aux artisans des guildes manufacturières l’association possible entre l’illusion de l’idée et la création par le compagnon.

Vous avez été nommé au poste de Maître Honoris Causa, devenant maître artisan sans avoir créé d’œuvre maîtresse, de la Guilde des Joailliers d’Obérion. Cela vous a permis de continuer vos travaux pour parfaire votre oeuvre et améliorer sans cesse la création des bijoux des grands de l’Empire.

Pendant près de cinquante ans vous avez parcouru ainsi l’Empire de long en large, enseignant vos techniques et apprenant les secrets des différentes guildes.

Ce savoir et cette renommée vous firent remarquer par l’Empereur Sanderlin en personne. Il y a cinq ans il vous invita au palais et vous demanda d’entrer au sein du Conseil Restreint afin de coordonner l’économie impériale par les biais de vous relations au sein des guildes d’artisans.

Un soir, alors que vous aviez copieusement abusé des délices du palais, dans les volutes de fumée de la bibliothèque, vous avez discuté avec l’Empereur du ciel, des étoiles, et de ce qui pourraient bien se trouver au-delà. Vous croyez vous souvenir qu’il vous ait parlé de créatures vivant ailleurs et d’autres lieux que l’on ne peut attendre en marchant. Le lendemain, alors que votre esprit était moins embrumé, vous lui avez posé des questions, mais il n’a pas répondu, comme si tout cela n’avait été qu’un rêve.

Lorsque le Conseil a été instauré, vous avez pris T’Chrok’Darp sous votre aile afin de soulager la douleur de la perte de son père qui envahissait le cœur de l’artiste. Action réussie puisque vous avez réussi à le réconforter et à l’aider à reprendre le dessus. Récemment, vous avez travaillé avec Koihrdrin pour établir les bases des traités commerciaux entre l’Empire et la République Naine de Sylénium.

Votre mère vous a confié un jour, que Trovour Korindor Sélénium n’était pas votre véritable père, mais que celui-ci vous avait élevé comme l’un de ses enfants avec tout l’amour qu’il pouvait vous donner. Faisant fi de cela, vous retournez souvent voir votre « père » pour prendre conseil auprès de ce vieux gnome plein d’une sagesse toute commerçante et emprunte de bon sens.

Les objets magiques

Dague magique : Cette lame est finement ciselé. Vous ne vous en servez que rarement mais elle est de bon ton dans les assemblées où se pressent des guerriers, telle celle du Sénat.

Robe de mage : Cet objet magique a été conçu à votre taille par les maîtres tisserands d’Obérion. D’une belle facture, elle a su conserver ses couleurs et sa luminosité malgré les années. Elle vous sert autant de robe de tous les jours que de vêtements de voyages.

Arbalète magique : Fabriquée dans les forges d’Obérion, elle possède ce raffinement des artisans gnomes. Elle reste légère en main et d’une grande précision.

Vos contacts

Trovour Korindor Sélénium : Il s’agit de votre père. Bien que ce ne soit pas votre père naturel, vous le considérez néanmoins comme tel. Il est très fier de vous et ne manque pas de venir vous voir lors de ses rares passages à la capitale. Il est membre du Sénat de par son statut dans la Guilde des Enlumineurs Parcheminés. Vous l’aimez beaucoup. Vous êtes très reconnaissant de tout ce qu’il vous a appris dans votre jeunesse.

Deutérium : Ce vieux gnome vous a formé l’esprit. C’est par ses jeux imaginaires qu’il a su éveiller en vous ce talent pour les constructions illusoires. Vous le trouviez surprenant voire même anormal lorsque vous étiez apprenti. Maintenant vous pensez qu’il maîtrisait au mieux son art mais que l’approche en est difficile pour les profanes. Vous retournez le voir, parfois, lorsque vous voulez discuter théorie des arcanes.
L'Empereur Sanderlin : Ce seigneur vous semble bon et juste. Ce n’est pas un ami au sens premier du terme, mais ses actes et son jugement des plus justes forcent votre respect. Vous le considérez comme un génie dans son domaine. Vous aimez discuter avec lui car vous pensez qu’il est un des rares à comprendre et à apprécier la théorie de votre art.

Eldrim d’Ochama Ni-ane-todolé : Il s’agit du Champion de l’Empereur. Il n’est pas membre du Conseil Restreint mais il assiste néanmoins à certaines réunions. Son avis est souvent direct au premier abord, puis il accepte de revoir son jugement à la lumière d’autres arguments. Il est d’une dévotion absolue envers l’Empereur et ne faillira jamais. Vous avez fait apposé ses armoiries sur son bouclier.

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 de bonne composition. Cela fait maintenant cinq ans que vous vous connaissez et vous vous respectez. Vous avez établis les traités commerciaux entre son peuple et l’Empire. C’est un diplomate remarquable.

T’Chrok’Darp : Il est le sage historien de l’Empire. C’est un artiste émérite qui a rejoint le Sénat quelques temps avant la formation du Conseil Restreint, juste après le décès de son père. Ce fut le début d’une amitié sincère. Il sait lever les tensions qui surviennent parfois dans les séances du Conseil. Il a 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.

Verna Ortonneaux : Cette jeune halfling est une personne surprenante. Elle est plutôt discrète mais sait fournir au Conseil des informations, éclairant sous un autre angle les problèmes rencontrés. Il arrive parfois que l’Empereur fasse appel à ses services pour résoudre un problème dont Eldrim ne devrait pas se soucier.

Gariverpe Dongren : Il s’agit du Général des Armées Impériales. C’est un militaire dans toute sa splendeur. Il sait donner des ordres et veut se faire obéir. Il n’est pas très causant et n’aime pas « perdre son temps », comme il dit, en « palabres inutiles ». Vous n’êtes pas dans ses petits papiers mais vous savez tous les deux travailler en bonne intelligence. Malgré vos connaissances des arcanes, vous n’entraînez nullement les sorciers de guerre de l’armée impériale, qui dépendent directement de cet homme.

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 affable et vous l’aimez bien. Il est de bon conseil pour reconnaître les différents nobles qui siègent au Sénat. Vous appréciez son calme quelle que soit la situation.

Psychologie

Vous êtes un bon négociant. Vous aimez voyager de par l’Empire. Vous restez attaché à des valeurs essentielles, comme l’individu, l’expérience, le talent et la pugnacité, les valeurs d’un véritable maître de guilde.

Vous êtes ouvert envers les autres. Cela vous a toujours servi à vous intégrer dans les diverses guildes que vous avez parcouru. Vous aimez apprendre aussi prêtez vous souvent l’oreille en quête de nouveautés. Peut-être est-ce de la curiosité de fouineur, vous préférez la décrire comme l’attrait d’un artisan pour les nouvelles techniques.

Description

Vous êtes un petit être d’un mètre de haut. Vous aimez les plaisirs de la table comme en témoigne votre ventre rond. Vos yeux d’un jaune d’œuf s’accordent avec vos cheveux blonds et votre sourire angélique.

Vous cachez systématiquement vos mains. Cela vous permet d’exceller en prestidigitation. Vous aimez les gens et êtes toujours prêt à les aider.

Ce que vous savez

L’Empire : Ce pays est une bénédiction pour le commerce. Sa population cosmopolite et nombreuse est un débouché merveilleux pour tous les artisans. Vous appréciez fortement la sérénité et la paix continuelle qui y règne.

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’a que peu de pouvoir, mais vous écoutez toujours avec attention les suggestions qu’il formule.

Le Conseil Restreint : il a été créé il y a cinq ans, à partir du Sénat, afin d’améliorer la gestion de l’Empire. Votre travail vous prend énormément de temps, mais vous avez réussi à déléguer une partie de vos tâches à des scribes bien organisés, ce qui vous permet d’y participer activement.

L’Empereur Sanderlin : Il est parti voici deux mois faire un nouveau tour de l’Empire, comme il le fait tous les trois ou quatre ans. Vous êtes donc resté à la capitale en attendant son retour afin de suivre de près les rentrées d’impôt de l’automne. Cette année vous n’irez pas à Obérion pour fêter la promotion des nouveaux compagnons.

Introduction

Les impôts commencent à arriver. Vos scribes sont débordés mais vous savez que cela ne durera que quelques semaines.

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 nuit de sommeil écourtée, vous vous êtes levé de bonne heure pour continuer vos travaux.

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 :

- Servir l’Empereur,

- Favoriser le commerce,

- Assurer la paix,

- Entretenir de bonnes relations avec votre famille et vos amis.

Talents

Talents de race

+2 to Constitution : votre nature de gnome accroît votre robustesse.

-2 to Strength : votre nature menue se reflète dans votre force réduite.

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

+2 Save vs Illusion : vous vous faites tromper moins souvent par les illusions.

+1 Attack vs Kobolds

+1 Attack vs Goblinoids

+4 Dodge Bonus vs Giants

+2 to Listen Check : les gnomes ont l’oreille fine.

+2 to Alchemy Check : à trop traîner dans les ateliers, on apprend à jouer à l’apprenti alchimiste.

Speak with Burrowing Mammals : vous pouvez communiquer avec les mammifères fouisseurs.

Lancer Lumières Dansantes 1x/Day : vous pouvez lancer ce sort gratuitement une fois par jour.

Lancer Son Illusoire 1x/Day vous pouvez lancer ce sort gratuitement une fois par jour.

Lancer Prestidigitation 1x/Day vous pouvez lancer ce sort gratuitement une fois par jour.

Talents de classe

Wizard Weapon proficiencies: vous savez manipuler les dagues, fléchettes, bâton, arbalète lourde et légère.

Familiar : un animal vous accompagne dans votre quête des arcanes

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

Type : Rat

HD : 12 (hp : 18)

AC : 20 (+10 naturel)

SR : 17 (Niveau de Lanthane +5)

Attaques : Morsure +10/+5

Dommages : Morsure 1

Vitesse : 15 ft

Talents/Pouvoirs spéciaux : Vigilance; Evasion Améliorée ; Partage des Sorts ; Lien Empathique ; Toucher; Parler avec son Maître; Parler avec les animaux de son type; Résistance aux Sorts

Scribe Scroll : vous savez rédiger des parchemins magiques.

School specialization (Illusion) : vous bénéficiez de bonus avec les sorts de l’école d’Illusion. Par contre, vous ne pouvez pas utiliser les sorts de l’école d’Evocation.

Autres talents

Craft Wondrous Item : vous savez fabriquer des objets magiques extraordinaires.

Combat Casting : vous savez lancer des sorts en plein combat. Cela vous donne un bonus de +4 à la Concentration dans ces moments-là.
Spell Focus(Illusion) : vos sorts de l’école d’Illusion sont plus durs à résister. Augmenter de 2 le seuil du Jet de Sauvegarde de vos sorts de cette école..

Craft Magic Arms and Armor : vous savez fabriquer des armes et des armures magiques.

Quicken Spell : vous pouvez lancer un sort comme une action libre. Vous pouvez effectuer une autre action dans le même round, y compris lancer un autre sort. Vous devez le préparer comme un sort de 4 niveaux au dessus. Vous ne pouvez pas accélérer un sort dont l’incantation dure plus d’un round. Vous ne pouvez lancer qu’un seul sort accéléré par round.

Silent Spell : vous pouvez lancer un sort sans prononcer le moindre mot en le préparant comme un sort d’un niveau supérieur. Ainsi un sort de niveau 1 préparé silencieusement occupera la place d’un sort de niveau 2.

Spell Mastery (6) : il y a six sorts que vous maîtrisez parfaitement. Vous n’avez plus besoin de votre livre de sorts pour les préparer le matin. Ce sont : Illusion Mineure ; Jet de Couleurs ; Charme d’une Personne ; Dissipation de la Magie; Sphère d’Invisibilité; Illusion Majeure
Sorts contenus dans votre grimoire

Niveau 0 : tous les sorts
Niveau 1 : Alarme ; Mains Brûlantes ; Change Self ; Charme d’une Personne ; Jet de Couleurs ; Chute de Plume ; Identification ; Armure de Mage ; Aura Indétectable de Nystul ; Illusion Mineure ; Sommeil

Niveau 2 : Cécité/Surdité; Motif Hypnotique; Invisibilité; Image Miroir

Niveau 3 : Dissipation de la Magie; Ecriture Illusoire; Sphère d’Invisibilité; Illusion Majeure

Niveau 4 : Création Mineure; Tueur Fantasmatique; Mémoire Améliorée de Rary; Conjuration d’Ombre

Niveau 5 : Création Majeure; Image Permanente; Semblant; Evocation d’Ombre

Niveau 6 : Déroutement; Image Programmée; Projection d’Image; Vision Véritable

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


