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Introduction

Cet ouvrage est une invitation au voyage.

Tl conte le récit du paradis et de lenfer. Il traite des
fondations de I'univers et des palais des dieux. Tl décrir les
portails incandescents et les voies s'enfongant dans la brume
comme dans les ombres.

Tl évoque l'univers et la cosmologie qui assure la cohésion de
celui-ci. 11 décrit tout simplement les plans d'existence.

Le concept « d'invitation au voyage » — la découverte de
royaumes et de domaines, plus puissants et étranges que ceux
auxquels nous sommes habitués - fait depuis toujours partie
intégrante de notre culture mythologique. Orphée descend au
pays des morts et les dieux vivent sur les monts olympiens.
Des étres justes ou corrompus sont invoqués depuis de
lointains royaumes afin d'exaucer tous les souhaits de leur
convocateur. Terra incognito. Contrées de ['élrange, ol
évoluent des monstres.

Le Manuel des Plans ne se contente pas de décrire les
demeures des diables, démons, célestes er élémentaires. 11
offre tous les outils nécessaires a la création d'univers et de
cosmolog{es. Vous pouvez personnaliser la teneur exacte de
vos plans comme vous le faites pour les villes de vos
aventures  d'autant que les plans allichent un potentiel infini,

Pour profiter pleinement du Manuel des Plans, il vous faut
posséder un exemplaire du Manuel des Joueurs, du Guide du
Muitre et du Manuel des Monstres. Grace a lui, vous serez @ méme
de concevoir vos propres univers et de licher les personnages
dans d'autres plans d'existence.

Que la course & exploration commence !

MANUEL DES PLANS

Cet ouvrage offre une foule de renscignements au maitre du
donjon comme aux joueurs, les invitant ainsi a faire la tournée
des plans. Le Manuel des Plans a été principalement congu a
lattention des MD, mais les joueurs peuvent tout de méme le
compulser. Si votre MD batit sa propre cosmologie, vous béné-
ficierez tout de méme de l'effet de surprise.

La nature des plans (chapitre 1). Ce chapitre répond aux
premiéres questions que l'on est en droit de se poser. Qu'est-ce
qu'un plan et qu'en faire ? Tl décrit les caractéristiques planaires,
les fondations de votre cosmologie. 11 s'agit d'un guide maison
vous permettant de créer vos propres univers et dimensions.

Les liens existant entre les plans (chapitre 2). Une lois
vos mondes créés, ce chapitre vous pergnet de les associer les
uns aux autres. Comment passer d'unl plan a son voisin et
yuelles en sont les entrées ?

Lag personnages et la magie (chapitre 3). Cette partie
pm;&\e de nouvelles options de personnage, parmi lesquelles
quatre classes de prestige (agent divin, resquilleur, champion

planaire et baroudeur planaire) et de nouveaux sorts, tels que
souffle éthévé, maelstrim de véalité et passage d'ombre.

Le plan Matériel (chapitre 4). Ce chapitre entame la
tournée des plans par le monde dlorigine probable des
personnages. En effet, le plan Matériel est habituellement le
ceeur de la campagne et le cadre des premiéres aventures.

Lces plans transitoires (chapitre 5). 11 s'agit des plans de
transit, qui permettent de se rendre en d'autres mondes. Ils
constituent en quelque sorte le mortier assurant la cohésion
des autres plans, mais tous sont des lieux dangereux.

Les plans intérieurs (chapitre 6). Ce chapitre explore les
éléments et énergies bruts constituant votre cosmologie. Ce
sont certainement les plus inhospitaliers de tous les plans er de
puissants ¢lémentaires y établissent domicile. 1ls incarnent les
forces primales indomptées.

Les plans extérieurs (chapitre 7). Les dieux en personne
hantent ces licux, ce qui est également le cas de créatures
interplanaires s'intéressant de prés aux mortels ¢t au plan
Marériel. Tls abrirent donc les différents panthéons de divinités.

Les demi-plans (chapitre 8). 1l s'agit de plans mineurs, des
pans de réalité repliés enticrement congus par un créareur.
Dans les demi-plans, le MD a parfaitement le droit de mettre
les régles de coté et de concevoir linimaginahle.

Au fil de ces chapitres, vous découvrirez de nombreux
exemples associés 4 la « Grande Roue » — la cosmologie de D&D.
La Grande Roue est la représentation de lagencement planaire
décerit dans les livres de régles de D&D. Les joueurs la connaissent
donc bien. Néanmoins, ces exemples ne sont donnés qu'a titre de
commadité pour ceux qui souhaitent partir i la découverte des
plans sur-le-champ. Nous encourageons cependant les MD a
édifier leur propre cosmologie, qui conviendra parfaitement aux
besoins de leur campagne. La Grande Roue sied a merveille &
toute campagne fantastique, mais elle ne constitue certainement
pas le choix le plus opportun si vos personnages évoluent au sein
d'une civilisation grecque ou nordique.

Les monstres (chapitre 9). Vous découvrirez au fil de ces
pages les monstres et les créatures vivant dans les plans. Ce
chapitre inclut les descriptions et archétypes nécessaires au
MD pour quil confére un aspect différent aux créatures du
plan Matériel.

Appendice. Enfin, nous vous proposons une série
d'exemples de plans que vous ne retrouverez pas au sein de la
Grande Roue. Tn effer, hien que le Manuel des Plans présente la
cosmologie de D&D, ceux-ci témoignent du fait que votre
imagination ne doit avoir aucunc limite. Vous y explorerez des
lieux séduisants tels que le plan élémentaire du Bois, le plan
des Miroirs et le plan extérieur de la Féerie.

Grice aux outils que vous offre cet ouvrage, vous avez
matiére & créer votre propre mythologie et a laisser votre
imagination divaguer dans les plus merveilleux des univers.

Puisse votre voyage étre des plus agréables.



on)
&
>
Y
Ln
i
| &

N 4 LIdVHD

garder et modlﬂer Le centre &F laGr

A UL Ry G et g YO X i gy



est la Terre, le monde de D&D. Autour figurent les plans inté-
rieurs du Feu, de I'Eau, de la Terre et de I'Air, mais également de
I'énergie positive et de I'énergie négative. Au-deld se trouvent
les plans du Bien et du Mal, de la Loi et du Chaos. Enfin, les
brumes du plan Astral les relient tous.

N'hésitez pas 3 user des outils proposés dans cet ouvrage
pour créer votre propre cosmologie. Dans ce cas, avertissez
tout de méme vos joueurs qu'il ne s'agit pas de la cosmologie
officielle. Ensuite, permettez-leur de découvrir toutes les
nuances des plans au cours de leurs aventures. Cela ajoute au
mystére, au divertissement et au merveilleux, mais cela rap-
pelle également a chacun que toutes les réponses n'apparais-
sent pas dans les manuels de jeu.

INTRODUCTION AUX PLANS

Cet ouvrage renferme un vasre éventail de possibilités pour
toute campagne. Toutefois, nous vous recommandons de ne
pas y inclure en méme temps tous les éléments. Au fur et a
mesure de la montée en puissance de vos personnages, ces der-
niers prendront conscience du pouvoir des plans et des défis
gu'ils représentent.

Introduction aux plans. Pour des personnages de bas
niveau, la meilleure présentation possible passe par le hiais
de créatures invoquées via convocation de monstres I, Les per-
sonnages découvriront d'abord des créatures comme l'aigle
céleste ou le rat sanguinaire fiélon. Tnsistez sur la noblesse
(pour les créatures célestes) ou 'horreur (pour les créatures
infernales) qulinspirent ces créatures par rapport a celles que
I'on trouve dans le monde matériel. Dés lors, il vous suffit de
suggérer les autres mondes existant.

Toujours plus de monstres. Les personnages gagnant des
niveauy, ils se mettent a rencontrer de plus en plus de monstres
otiginaires d'autres plans. Peut-étre se battront-ils contre des
salamandres issues du plan élémentaire du Feu ou des démons
des Abysses. En affrontant ¢t en vainquant de telles créatures,
les personnages découvriront que tous les monstres des autres
royaumes ne sont pas d'effrayantes versions d'érres familiers.
Certains disposent de pouvoirs uniques qui maintiendront les
petsonnages sur leurs gardes.

Premiers voyages. Les premiéres expéditions que les person-
nages méneront dans les autres plans se feront certainement
avec le concours de forces extérieures, voire bien involontaire-
ment {un piége déclenché, une porte franchie, etc.). Les person-
nages dénicheront un portail ou seront engagés par un magicien.
1ls pourront méme découvrir l'entrée d'un minuscule demi-plan.

D'une maniére ou d'une autre, les personnages se retrouve-
ront dans une autre dimension et réaliseront que les lois tradi-
tionnelles (comme la gravité) ne s'y appliquent pas forcément.
Certains plan‘: sont non seulement hostiles, mais carrément

meurtriers pofir les profanes. Assurez-vous que les personnages
soient a la hauteur des créatures planaires potentielles, mais éga-
lement du terrain lui-méme. Au sein de la Grande Roue de la
cosmologie de D&D, les plans extérieurs (demeures des dieux)
sont généralement plus hospitaliers que les plans intérieurs (ot
l'on trouve les éléments sous leur forme la plus brute).

Durant cette période de transition, le MD saura controler ['ac-
cés des personnages aux plans via le nombre de pormils dispo-
nibles, la nature des piéges et les caprices du PNJ magicien les
ayant envoyés dans le plan des Limbes.

Invitation au voyage. Les personnages finiront par mettre
la main sur des objets magiques (comme un cube des plans) ou
des sorts {(comme forme éthérvée et changement de plan au
5¢ niveau, et projection astrale au 9° niveau) qui leur permet-
tront de réaliser des voyages planaires. Dés lors, les person-
nages seront libres de se déplacer dans les plans et dispose-
ront de 'expérience nécessaire pour tenir téte aux reliefs
hostiles et habitants inamicaux. Les lancer i la découverte
d'un plan extérieur contre leur gré ne fonctionnera plus puis-
quil leur suffira d'user de magie pour rentrer au bercail.
Désormais, les personnages auront besoin de raisons valables
pour voyager dans les plans, mais aussi d'aventures attisant
leur intérét pour qu'ils y restent. Les personnages décideront
alors de leurs excursions planaires : trésors, gloire ou frisson
de lexploration.

Enfin, les personnages émettront certainement le souhait de
g'installer dans un autre plan, peut-étre méme dans un demi-
plan de leur création ou dans un royaume acquis  la sueur du
{ront dans un plan extéricur. Aprés tout, les plans sont assez
vastes et sauvages pour abriter tous les styles d'aventuriers, et
on Y trouve TOUjOUT’ﬂ dﬂ lﬂ p]-’if‘.e.

QU'EST-CE QU'UN PLAN ?

Les plans d'existence sont différentes réalités liées les unes
aux autres. Exception faite des rares points de connexion,
chaque plan constitue un univers doté de lois. Les plans abri-
tent de puissantes variantes de créatures familiéres et autres
monstres uniques, qui ont tous réussi a s'adapter a leur
étl’angﬁ' EllVirOnnelllent_

Les plans se décomposent en un certain nombre de types: les
plans Matériels, les plans transitoires, les plans intérieurs, les
plans extéricurs et les demi-plans. Il en existe d'autres (par
exemple, on trouve certains dieux dans les plans transitoires),
mais la plupart entrent dans l'une de ces carégories.

Les plans Matériels. Les personnages connaissent bien ces
plans et les campagnes de D&D s'y déroulent le plus souvent.
Les plans Matériels sont semblables & notre monde et régis pat
les mémes lois de la nature, D'ailleurs, les régles de D&D furent
congues avec les plans Matériels a l'esprit. La plupart des cam-
pagnes ne disposent que d'un plan Matériel, qui constitue la
«base de départ ».

Les plans transitoires. Tous ces plans ont un point com-
mun : ils permettent de se rendre d'un lieu 4 un autre. Le plan
Astral permet de se rendre dans les autres plans. De leur cété,
le plan Ethéré et le plan de 'Ombre permertent de se déplacer
au sein méme du plan Matériel, auguel ils sont reliés. Ces plans
entretiennent les liens les plus fréquents avec le plan Matériel
et on y accéde généralement via tout un assortiment de sorts.
Ils abritent également des autochtones.

Les plans intérieurs. Egalement appelés les « plans de pou-
VOir », ces réalités représentent l'incarnation méme des fonda-
tions de l'univers. Ils sont constitués d'un type d’énergie ou
d'un élément écrasant tous les autres. Les indigénes des plans
intérieurs sont également composés de ces éléments,

Les plans intérieurs se décomposent en deux catégories :
les plans élémentaires, qui symbolisent les propriétés phy-
siques de l'univers (terre, air, feu et eau), et les plans d'éner-
gie, qui incarnent les forces créatrices et destructrices de
I'univers (énergies positive et négativie). Les plans de pouvoir



sont hostiles aux voyageurs planaires, qui ont tout intérét a
rester sur leurs gardes quand ils les traversent.

Les plans extérieurs. Demeures d'étres particulierement
puissants, ils sont également appelés les « plans dévots »,
« plans spirituels » ou « plans divins ». Les dieux en personne
y vivent, en compagnie de créatures comme les célestes, les
démons et les diables. Les plans extéricurs allichent générale-
ment un alignement, représentatif d'une morale ou d'une
éthique, auquel se conforment le plus souvent leurs habitants.
Enfin, les plans extérieurs constituent I'ultime licu de repos
des esprits du plan Matéricl, qu'il s'agisse d'une paisible
introspection ou d'une damnation éternelle.

Demi-plans. Cette catégorie fourre-tout renferme tous les
espaces interdimensionnels qui fonctionnent sur le méme
modéle que les plans, mais dont la taille et 'accés sont limités.
D'autres types de plans s'étendent 4 l'infini, mais un demi-plan
ne fait parfois que quelques dizaines de métres. Lacceés aux demi-
plans est habituellement limité a un lieu précis (comme un por-
tail) ou i une situation donnée (comme une époque de l'année
ou certaines conditions méréorologiques). Certains demi-plans
sont le fruit de sorts, d’autres évoluent naturellement, et d'autres
encore apparaissent selon les caprices des dieux.

Pour finir, les plans sont reliés entre eux de différentes
maniéres. D'ailleurs, tout plan n'est pas directement relié a un
autre. Le schéma ci-dessous décrit les liens existant entre les
plans. En tournant la page, vous découvrirez un autre dia-
gramme présentant les liens existant entre les diffé¢rents plans
de la cosmologie de D&D.

CARACTEI%SST};%J ﬁg

Chaque plan d’existence a ses propriétés — les lois de la nature
de son univers. En modifiant les caractéristiques d'un plan 3 un
autre, le MD peut modifier I'apparence et la saveur des lieux
que les personnages découvrent.

Habituellement, le plan Matéricl d'origine de la campagne
est le plan par défaut des aventuriers. Toutes les comparai-
sons sont établies par rapport & celui-ci, aussi les autres plans
lui sont-ils semblables, sauf lorsque leur description en
décide autrement,

Les caractéristiques planaires sont divisées en différents
domaines. Tous les plans affichent les caractéristiques suivantes.
+ Caractéristiques physiques. Ces caractéristiques fixent les

lois de la nature, parmi lesquelles la gravité et 'écoulement

du temps.

« Caractéristiques élémentaires et énergétiques. Celles-ci
précisent l'importance des éléments et énergies.

« Caractéristiques d'alignement. A l'instar des personnages,
les plans penchent parfois en faveur d'une éthique précise.

* Caractéristiques magiques. Leeuvre de la magie est diffé-
rente d'un plan & un autre. Ces caractéristiques tracent donc
les frontiéres du possible et de I'impossible.

Elles s'appliquent généralement a lensemble du plan.
Toutefois, un plan est bien vaste et il peut y exister certains lieux
ofi les ragles sont différentes, parfois en raison de phénomeénes
naturels, d'interventions divines ou de contrées magiques.







CARACTERISTIQUES PHYSIQUES

Les deux plus importantes lois de la nature fixées par les carac
téristiques physiques précisent le principe de la gravité et
l'écoulement du temps. Les autres décrivent les frontiéres du
plan (le cas échéant) et la nature de ces derniéres. Enfin, une
caractéristique physique précise la nature de la matiére, qu'elle
soit statique et immuable ou changeante et aléatoire.

La gravité

Le MD fixe la gravité. Elle peut étre plus élevée, plus faible ou
inexistante. Tin outre, la direction de la force de pesanteur peut étre
inhabituelle, changeant méme parfois au heau milieu du plan,

Gravité normale. La plupart des plans disposent d'une gra-
vité semblable 4 celle du plan Matéricl. Cela signifie quun objet
pesant 10 kg dans le plan Matériel pése également 10 kg dans le
plan en question. Les régles normales de valeurs de caractéris-
tique, de poids transportable et de charge s'appliquent.

Cravité élevée. La gravité de ce plan est beaucoup plus éle-
vée que celle du plan Matériel. Du coup, les jers d'Acrobaties,
d'Equilibre, d'Equitation, d'Escalade, de Natation ct de Saut y
sont victimes d’'un malus de circonstances de -2, tout comme
les jets d'attaque d'ailleurs. Le poids des objets est doublé, ce qui
risque d'affecter la vitesse de déplacement des personnages. La
portée des armes est quant 4 elle réduite de moitié.

La Force et la Dextérité des personnages ne sont pas affectées,
mais ils ne sauraient étre aussi efficaces que dans leur plan d'ori-
gine. Cette limitation s'applique aux voyageurs étrangers
comme aux autochtones du plan. Ces derniers ont toutefois
l'avantage d'étre au fait des inconvénients du plan et pensent
donc ¢n conséquence.

Dans certains plans, vous pouvez doubler ou tripler la gra-
vité. Cependant, il ne s'agira certainement pas de destinations
populaires aux yeux des aventuriers.

Les personnages qui font une chute dans un plan dont la gra-
vité est élevée subissent 1d10 points de dégits par tranche de
3 métres, jusqu'a un maximum de 20d10.

Gravité faible. Dans ce plan, la pesanteur est plus faible que
dans le plan Matériel. Les créatures peuvent donc y soulever
des charges considérables, mais leurs mouvements sont
quelque peu maladroits. Les personnages situés dans un plan
dont la gravité est faible sont victimes d'un malus de circons-
tances de —2 aux jets d'attaque, d'Acrobaties, d'Equilibre,
d'Equitation et de Natation. Le poids des objets est réduit de
moiti¢. La portée des armes est doublée et les personnages
bénéficient d'un bonus de circonstances de +2 aux jets
d'Bscalade et de Saut.

COMBATS EN TROIS DIMENSIONS

Dans les plans dénués de gravité ou dotés d'une gravité
directionnelle, les combats se compliquent sérieusement
car les attaquants peuvent surgir de partout.

Uespace occupé du personnage est alors géré en trois
dimensions. Le troisieme nombre est le plus souvent égal &
la taille de la créature. Pour une cible de taille P ou M, I'es-
pace occupé est égal 3 1,50 m x 1,50 m x 1,50 m dans un
combat en trois dimensions. Sur une surface en deux
dimensions, une telle cible peut étre attaquée par huit

La Force et la Dextérité ne sont pas modiliées, mais ce que les
personnages sont capables d'en faire est grandement bonifi¢.
Ces avantages s'appliquent aux voyageurs érrangers el aux
autochtones du plan.

Les personnages faisant une chute dans un plan dont la gra-
vité est faible subissent 1d4 points de dégdts par tranche de
3 métres, jusqu'd un maximum de 20d4.

Vous pouvez réduire la pesanteur davantage si vous le souhaitez.

Aucune gravité. Les individus situés dans un plan dénué de
gravité sont tout simplement en état d’apesanteur, 2 moins que
certains mécanismes {comme la magie ou la volonté) n'offrent
de moyen de sy diriger. Le plan Astral, par exemple, est dénué
de gravité. Chacun s'y déplace en s'imaginant progresser dans
la direction de son choix.

Gravité directionnelle objective. La [orce de gravité estla
méme que dans le plan Matériel, mais la direction tradition-
nelle n'est pas celle du bas (généralement le sol). Cela peut-étre
vers un objet solide, 2 un certain angle ou vers le haut, ce qui
créerait un monde semblable 4 un lustre auguel chacun devrait
saccrocher de peur de tomber dans le vide.

En outre, cetie gravité directionnelle peut étre différente sui-
vanl les endroits. Le bas ne sera pas toujours dans la méme
direction et les personnages auront parfois l'impression sou-
daine de « tomber » vers le haur (comme dans le cas d'une
inversion de la graviré) ou de marcher sur les murs.

Les voyageurs se montrent généralement prudents dans ce
genre de plan. Nul ne souhaite avancer dans un couloir de
30 métres sur le point de se transformer en un puits aussi profond.

Gravité directionnelle subjective. La [orce de gravité est la
méme, mais chaque individu choisit la direction de la pesanteur.
Un tel plan naffiche aucune gravité a I'égard des objets non por-
tés ot des créatures non sentantes. Limpression léguée est sou-
vent confuse pour les nouveaux arrivants, mais courante dans
les lieux en état perpétuel d'apesanteur comme le plan de IAdr.

Les personnages progressent normalement sur les surfaces
solides en imaginant que le bas sc situe sous leurs pieds. Les
poches de matiére que l'on trouve au sein du plan élémentaire
de 'Air générent une force de gravité. §'il se trouve dans les
airs, un personnage se contente de « voleter » en choisissant la
direction du bas et en se laissant tomber.

Dans un tel cas, une créature « tombe » de 45 métres durant le
premier round, puis de 90 métres lors de chaque round suivant.
Les déplacements se font en ligne droite uniquement. Pour «s'ar-
réter » on commence par ralentir en songeant 3 un autre « bas »
(1a encore, on progresse de 45 métres au premier round, puis de
90 métres aux suivants).

adversaires adjacents (un de chaque c8té et un autre a
chaque angle du carré de 1,50 m x 1,50 m). Dans un combat
en trois dimensions, pas de moins de vingl-six adversaires
de taille P ou M sont capables d'attaquer une méme cible de
taille équivalente. On en Lrouverait huit au méme niveau,
neuf au-dessus et neuf en dessous. Pour plus d'informa-
tions sur I'espace occupé et la taille des créatures, reportez-
vous A Créatures de taille inférieure ou supérieure a la
moyenne, au chapitre 8 du Manuel des Joueurs, mais égale-
ment & Déplacement, au chapitre 3 du Guide du Maitre.




Pour déterminer la nouvelle direction de la force de gravité,
il faut entreprendre une action simple et réussir un jet de
Sagesse (DD 16). On peut effectuer ce jet une fois par round.
Tout personnage ratant son premier jet bénéficie d'un bonus de
+6 aux suivants, jusqu'a ce qu'il en réussisse un.

Ecoulement du temps

Le passage du temps varie grandement selon les plans.
Néanmoins, il reste toujours le méme au sein d'un plan donné.
Le temps joue un réle important lorsque les personnages pas-
sent d'un plan 3 un autre, car son écoulement reste le méme aux
yeux des voyageurs.

En d'autres termes, le temps est toujours affaire de subjecti-
vité pour l'intéressé. Si l'on congéle magiquement quelqu'un
pendant un an, il aura le sentiment que quelques secondes a
peine se sont écoulées durant son emprisonnement. Mais pour
le reste du monde, une année se sera effectivement passée.

Cette méme subjectivité s'applique i divers plans. Les voya-
geurs réaliseront qu'ils gagnent et perdent du temps en visitant
les plans, mais 4 leurs yeux, il se sera normalement écoulé,

Passage du temps normal. Il s'agit du passage du temps
classique, du moins selon les habitants du plan Matériel. Dans
un tel plan, une heure vaut une heure du plan Matériel.

Passage du temps inhabituel. Dans certains plans, le
temps s'écoule plus rapidement ou plus lentement. Il est donc
possible de se rendre dans un autre plan, d'y passer une année,
et de revenir dans le plan Matériel pour découvrir que six
secondes seulement ¢’y sont écoulées. Chaque chose du plan
Matériel n'a donc vieilli que d'une poignée de secondes. Mais
pour le voyageur, ses objets, sorts et autres cffets, 'année passée
outre-plan est hien réelle.

Lorsque vous souhaitez établir I'écoulement du temps dans
un autre plan, prenez pour base le plan Matériel. Ainsi, dans
l'exemple ci-dessus, 1 round = 1 an. Pour chague année passée
dans l'autre plan, un simple round de 6 secondes s'est écoulé
dans le plan Matériel.

Les individus ingénieux et peu scrupuleux peuvent ainsi pro-
fiter des plans affichant un écoulement du temps inhabituel.
Songez aux avantages quoffre un écoulement plus lent du
temps : soins, récupération des sorts, ctc. Vos personnages
seront frais et dispos avant méme que leurs ennemis aient réa-
lisé leur disparition. Le fait d'expédier ses adversaires dans un
plan ot le temps s'écoule plus vite permet de les neutraliser
durant plusieurs années, mais constitue également un pro-
bléme potentiel pour les générations a venir.

Passage du temps capricieux. Dans certains plans, le temps
accélére et ralentit réguliérement, si bien qu'un personnage
risque d'y perdre son latin au fil de ses pérégrinations planaires.

Au sein de la cosmologie de D&D, le temps s’écoule & un
rythme normal dans tous les plans. Les plans dont I'écoule-
ment du temps est inhabituel ou capricieux modifient trop
profondément le jeu au godt de la plupart des joueurs.

La seule exception A cette régle est le plan Astral, ou le temps
est immuable en ce qui concerne le vieillissement, la faim, la
soif et la guérison naturelle.

Pour chaque plan que vous bitissez dont le passage du temps
est capricieux, créez également une table visant a déterminer
l'écoulement du temps. Vous trouverez un exemple ci-dessous.

Temps écoulé Temps passé
1d100 dans le plan Matériel dans le plan capricieux
01-10 1 jour 1 round
11-40 1 jour 1 heure
41-60 1 jour 1 jour
61-90 1 heure 1 jour
91-100 1 round 1 jour

1l vous faudra également fixer la périodicité du jet (selon les
standards du plan Matétiel). Pour les habitants d'un tel plan, le
temps passe naturellement et le changement est imperceptible.

Passage du temps immuable. Dans ces plans, le temps
s'écoule bel et bien, mais ses ravages sont quasi inexistants. Il
est tout de méme nécessaire d'en déterminer les effets. Dans
une dimension ot le passage du temps est immuable, la faim, la
soif et le vieillissement peuvent ne pas étre affectés. Cela peut
également concerner la guérison narurelle, ce qui signifie
qu'aucune blessure ne cicatrisera sans l'aide de magie. Dans un
plan ol1 le temps est immuable e¢n ce qui concerne la magie,
tout sort doté d'une durée autre quinstantanée acquiert un
caractére permanent jusqu'a dissipation.

Mais il existe un danger dans les plans immuables. En effer,
lorsque l'on revient vers un plan oti le temps s'écoule normale-
ment, la faim et le vieillissement reprennent leurs droits — par-
fois rétroactivement. Un personnage qui ne s'est pas nourri
durant dix années passées dans un plan immuable risque donc
d'étre affamé (mais n'est pas en danger de mort). Celui qui a
gardé ses vingt printemps durant cinquante années risque d'at-
teindre les soixante-dix ans en une fraction de seconde. De
nombreux contes populaires évaquent des contrées ot des
héros vécurent pendant des siécles avant de tomber en pous-
siere lorsqu'ils en sortirent,

Forme et taille
Les plans ont diverses formes et tailles. La plupart sont infinis,
du moins si vastes que cela revient au méme,

Plan infini. Ces plans s'étendent  'infini, mais sans doute
abritent-ils des composantes finies, comme des mondes sphé-
riques. Ils peuvent également étre en expansion permanente,
tels des cartes s'étendant 3 l'infini.

Plan fini. Des frontiéres fixes délimitent ces plans. Tl peut
s'agir de [rontiéres avec d'autres plans, ou encore d'obstacles
solides, comme le bord du monde ou une gigantesque
muraille. Les demi-plans sont habituellement dotés de fron-
ticres finies,

Plan indépendant. Dans ce cas de figure, les frontiéres se
rejoignent, permettant ainsi & un voyageur de se rendre jusqu'a
l'autre bout de la carte. Un plan sphérique est un exemple de
plan fini et indépendant. Toutelois, ceux-ci peuvent avoir une
forme de cube, de tore, ou étre tout simplement plats. Ainsi, en
arrivant 4 I'une des extrémités de ce type de plan, un voyageur
peut parfaitement étre téléporté vers le bord opposé. Certains
demi-plans sont indépendants.

Caractéristiques d’altération
Cette caractéristique indique dans quelle mesure il est possible
de modifier la nature méme du plan. Certains plans réagissent



aux pensées conscientes, alors que d'autres ne peuvent étre
manipulés que par de trés puissantes créatures. Enfin, d'autres
sont sensibles aux effets physiques et magiques.

Altération normale. Ces plans constituent la norme. Les
objets restent en place (et restent ce qu'ils sont), sauf quand on
les affecte par le biais d'unc force physique et de magie. Dans
un plan altérable, il est possible de batir un chareau, d'animer
une statue ou de se livrer 4 la culture céréaliere, et donc de
modifier l'environnement de maniére tangible.

Altération impossible. Ces plans sont immuables. Les visi-
teurs ne sauraient affecter les étres y vivant, ni les possessions
de ces derniers d'ailleurs. Tout sort visant un habitant du plan
w'a aucun effet, sauf s'il est possible de passer outre la narure
inaltérable de celui-ci. Cela revient & lancer un sort d'arrél du

temps, mais il est plus diflicile encore d'y affecter les créatures et
objets. Néanmoins, les sorts lancés avant que T'on ne soit entré
dans le plan font effet normalement.

Pour déplacer ne serait-ce quun objet non porté au sein d'un
plan inaltérable, il faut réussir un jet de Force (DD 16). De leur
c61é, les objets particulierement lourds ne peuvent étre dépla-
cés (cf. Poids transportable au chapitre 9 du Manuel des Joueurs).

Altération aléatoire. De I'autre c6té de I'éventail se trouvent
les plans plus ou moins aléatoires, qui changent si fréquem-
ment qu'il est difficile d'y trouver une région stable. De tels
plans ont des réactions démesurées face a des sorts, 2 des pen-
sées ou i la volonté. D'autres changent sans raison connue. Au
scin de la cosmologie de D&D), le plan extérieur des Limbes
affiche une telle caractéristique.

LES PLANS STRATIFIES

Les plans infinis sont parfois découpés en infinités « plus
petites », et les plans en « sous-plans », aussi plus petits
mais tous apparentés. Ces strates constituent des plans
d’existence distincts et chacune affiche ses propres caracté-
ristiques planaires. Mais les strates entretiennent une affi-
hité certaine entre elles, et le passage d’'une a une autre est
habituellement plus facile. Les strates sont reliées entre elles
par tout un éventail de portes planaires, de vortex naturels,
de routes et de fronti¢res plus ou moins confondues. On
accéde généralement a une strate en passant par une autre,

la premiére du plan, qui se trouve en bas ou en haut, suivant
la nature de celui-ci. La plupart des points d’accés fixes
(comme les portails et les vortex naturels) donnent sur cette
premiére strate, qui & son tour permet d’accéder aux
suivantes. Le sort changement de plan dépose I'utilisateur de
magie sur la premiere strate du plan en question.

Toutes les strates d’un plan sont reliées au plan Astral, aussi les
voyageurs peuvent-ils rallier la strate de leur choix en usant de
sorts tels que projection astrale. Mais le plus souvent, le premier
niveau est le plus hospitalier pour les voyageurs planaires.




Altération magique. Des sorts précis parviennent a altérer le
tissu primaire de ces plans. Le plan de 'Ombre, dont on peut
puiser I'énergie n'importe ot et qui sert i dupliquer d'autres
sorts, est un bon exemple de plan doté de la caractéristique d'al-
tération magique.

Altération divine. Certains étres (des dieux et autres entités
dotées d'une puissance incommensurable) ont le pouvoir d'al-
térer les objets, les créatures et le paysage de ce rype de plan.
Des personnages ordinaires auront le sentiment que ces licux
sont semblables a des plans normalement altérables en ce sens
que les sorts et le travail physique sont capables de les affecrer.
Mais les dieux ont, d'un simple claquement de doigts, le pou-
voir de modifier ces endroits selon leur bon plaisir, se créant
ainsi de vastes royaumes. Les plans extérieurs sont couram-
ment pourvus de cette caractéristique, ce qui explique que les
dieuxy élisent domicile.

Altération consciente. Ces plans réagissent a la moindre
pensée — celle du plan lui-méme en l'occurrence. Les voyageurs
réaliseront que le paysage change au fil de ce que pense d'eux le
plan méme. Qu'il devienne avenant ou inhospitalier dépend
donc de sa réaction a leur égard.

* CARACTERISTIQUES

ELEMENTAIRES ET ENERGETIQUES

Le plan Matéricl est constitué d'énergies et d'éléments essen-
tiels. Leur dosage dépend principalement de la cosmologic du
jeu, mais tous les univers sont bitis sur une méme base. Au sein
de la cosmologie de D&D, il existe quatre éléments et deux
types d'énergie qui, ensemble, constituent un tout. Les élé-
ments sont la Terre, 'Air, le Feu et 'Eau. Dans lautre catégorie,
on trouve les énergies positive et négative.

Le plan Matériel propose un équilibre entre ces éléments et
énergies. En effet, tous y sont présents. Cerlains plans inté-
rieurs, entre autres, sont dominés par un élément ou un type
d'énergie particulier. D'autres proposent diverses variantes de
ces caractéristiques élémentaires.

Air dominant. Principalement constitués de l'espace, ces
plans n'abritent qu'une poignée de roches flottantes ou d’aurres
éléments. Généralement, l'atmosphére y est respirable, mais il
est possible d'y croiser des nuages d'acide ou de gaz toxiques. La
gravité d'un plan dominé par 'Air est le plus souvent direction-
nelle (objective ou subjective) ou inexistante, Les créatures de
la Terre s'y sentent mal, car on y trouve peu ou pas de sol natu-
rel. Cependant, elles ne subissent aucun dégat particulier.

Eau domipante. Dans ces plans principalement liquides, les
créatures qui n€sonlt pas en mesure de respirer sous l'eau ou de
trouver une poche dair se noient rapidement {cf. Lu noyade, au
chapitre 3 du Guide du Maitre). Les plans dominés par I'Eau affi-
chent une gravit¢ directionnelle (1a encore, objective ou subjec-
tive) ou inexistante. Les créatures du Feu s'y senlent trés mal &
laise. Celles qui sont constituées de feu (comme les élémen-
taires du Feu) y subissent 1d10 points de dégars par round.

Feu dominant. Ces plans sont constitués de [lammes bri-
lant continuellement sans jamais épuiser leur source de com-
bustible. Les plans dominés par le Feu sont extrémement hos-
tiles a 'encontre des créatures vriginaires du plan Matériel, et
celles qui ne disposent ni de résistance ni de protection s'y
embrasent rapidement. Le hois, le papier, les vétements et
autres matériaux inflammables qui ne sont pas protégés pren-
nent feu quasi instantanément. A ce sujet, ceux qui portent des

vétements inflimmables non protégés prennent également feu
(cf. Prendre feu, au chapitre 3 du Guide du Maitre). En outre, pour
chaque round passé dans un plan dominé par un tel élément, les
créatures subissent 3d10 points de dégits de [eu. Les créatures
de I'Eau s'y sentent trés mal a l'aise. Celles qui sont constituées
d'cau (comme les élémentaires de 1'Eau) subissent le double des
dégits susmentionnés.

Bien que ces conditions extrémes vaillent pour le plan élé-
mentaire du Feu, il existe des endroits, comme les mares de
laves, les riviéres de magma et les sources volcaniques, oi1 les
choses sont bien pires. Au sein de la cosmologic de D&D, cer-
taines zones de plans extérieurs sont également dominées par
le Feu et elles aussi proposent leurs régions meurtriéres.

Terre dominante. Ces plans sont principalement solides.
Les voyageurs y arrivant prennent le risque de suffoquer s'ils
n'atteignent pas le refuge d'une caverne ou de quelque aurre
poche d'air (cf. Lasphyxie au chapitre 3 du Guide du Maitre). Pire
encore, les individus qui ne sont pas capables de fouir sont
ensevelis et doivent se creuser un chemin (1,50 m par tour).
Les plans dominés par la Terre disposent généralement d'une
gravité directionnelle, qu'elle soit objective ou subjective. Les
créatures de PAir 'y sentent mal car les lieux sont clos et
prompts a déclencher des crises de claustrophobie. Mais en
dehors de la pénalité de mouvement, elles ne souffrent d’au-
cun autre dérangement.

Energie positive dominante. Une abondance de vie caracté-
rise ces plans. Toutefois, cette dominance peut étre mineure ou
majeure.

Un plan minoritairement dominé par I'énergie positive
alfiche de violentes explosions de vie sous toures leurs formes.
Les couleurs y sont plus vives, les loyers plus chauds, les bruits
plus forts et les sensations bien plus intenses, tout cela en rai-
son de la présence d'énergie positive qui tourbillonne dans tout
le plan. Tous les individus situés dans un plan minorirairement
dominé par I'énergie positive bénéficient du pouvoir extraordi-
naire de guérison accélérée 2 tant qu'ils y demeurent.

Les plans majoritairement dominés par I'énergie positive
vont plus loin encore. Ainsi, toute créature située dans un tel
plan doit réussir un jet de Vigueur (DD 15), sans quoi Péclat de
son environnement l'aveugle pendant 10 rounds. Le simple fait
de se trouver dans le plan en question confeére le pouvoir extra-
ordinaire de guérison accélérée 5. En outre, les créatures dispo-
sant de leur maximum de points de vie gagnent 5 points de vie
temporaires par round. Ceux-ci disparaissent 1d20 rounds
aprés que la créature ait quitté le plan ainsi majoritairement
dominé par l'énergie positive. Cependant, toute créature doit
elfectuer un jet de Vigueur (DD 20) par round durant lequel ses
points de vie temporaires dépassent son total normal de points
de vie. Si elle le rate, elle explose en un souffle dénergie et périt
du méme coup.

Avec le sort profection contre l'énergie pusilive, une créature ne
bénéficie pas du pouvoir extraordinaire de guérison accélérée,
ne risque pas d'étre aveuglée et ne gagne pas de points de vie
temporaires dans un tel plan.

Energie négative dominante. Ces plans sont de vastes éten-
dues désolées aspirant la vie des voyageurs qui les parcourent.
Le plus souvent, ce sont des lieux déserts, hantés, privés de cou-
leurs et balayés par des vents soulllant les plaintes de ceux qui y
ont perdu la vie. Ces plans peuvent également afficher une
dominarion d'énergie négative mineure ou majeure. Dans un



plan minoritairement dominé par I'énergie négative, les créat
tures vivantes subissent 1dé points de dégats par round. Leur
dernier point de vie perdu, clles tombent en poussiére.

Les plans majoritairement dominés par I'énergie négative
sont plus rigoureux encore. Chaque round, les créatures s'y trou-
vant doivent réussir un jet de Vigueur (DD 25} ou gagner un
niveau négatif. Une créature dont les niveaux négarifs égalent
les niveaux ou DV actuels meurt et devient une dme-en-peine.

Dans de tels plans, le sort protection conlve 'énergie négative
immunise le voyageur contre les dégits et la perte d'énergie.

CARACTERISTIQUES D’ALIGNEMENT

Certains plans, en particulicr les plans divins, disposent d'un
alignement, tout comme les personnages. La plupart des habi
tants de ces plans, y compris les puissantes créatures telles que
les dieux, sont de ce méme alignement. En outre, les créarures
d'un alignement contraire & celui du plan éprouvent les pires
difficultés & traiter avec les autochtones et leur environnement.

Expliquer lalignement d'un plan revient a chercher une
réponse 4 la question suivante : qui, de lceuf ou de la poule, appa-
rut le premier ? Certains plans sont prédisposés envers un aligne-
ment précis, ce qui explique que les créatures partageant des
convictions communes sy installent. Cela alimente davantage la
prédisposition de ce plan, puis la tendance ne fait que se confir-
mer. Au sein de la cosmologie de D&D, tous les plans extérieurs,
a lexception d'un seul, font montre de dispositions envers cer-
tains alipnements, Cependant, il ne doit pas nécessairement en
étre de méme pour les plans que vous eréez 4 lattention de vos
propres divinités,

Lalignement d'un plan influence les échanges saciaux qui s'y
déroulent. Ainsi, les personnages dont I'alignement différe de
celui de Pensemble des autochrones risquent d'y avoir la vie dure.

Les caractéristiques d'alignement sont constituées de plu-
sieurs composantes. Viennent d'abord la morale (Bien ou Mal)
et I'éthigue (Loi ou Chaos). Un plan peut donc disposer d'un
genre moral, d'un genre éthique, ou des deux. Ensuite, I'é]é-
ment moral ou éthique peut étre modéré ou intense.

Bien/Mal. Ces plans ont choisi leur camp dans la bataille
qui oppose le Bien er le Mal. Un univers ou s'allrontent régu-
lidrement anges et diables dispuse certainement de plans
bons et d'autres mauvais.

Loi/Chaos. La lutte entre la Loi et le Chaos prévaut pour ces
plans. Une cosmologie au sein de laquelle s'opposent des
armées de diables et des hordes de démons dispose assurément
de plans loyaux et d'autres chaotiques.

Souvent, comme précisé ci-dessus, la caractéristique d'ali-
gnement d'un plan propose deux composantes : 'une morale
et Lautre éthique. Il existe donc, par exemple, des plans loyaux
bons et des plans chaotiques mauvais. En revanche, il nexiste
ni de plans « bons mauvais » (ce qui opposerait deux compo-
santes morales) ni de plans « loyaux chaotiques » (ce qui oppo-
scrait deux composantes éthiques).

Chaque composante de lalignement est affublée d'un
registre, intense ou modéré, qui décrit la puissance de cet aligne-
ment au sein du plan. Ainsi, un plan peut, par exemple, afficher
les caractéristiques suivantes : Bien/modéré, Chaos/intense.

Alignement modéré. Les créatures possédant un alignement
opposé a celui du plan sont victimes d'un malus de circonstances
de —2 aux jets relevant du Charisme. Par exemple, un personnage
mauvais situé dans un plan modérément bon aura sans doute du

mal A se faire entendre auprés des autochtones. Dans le cadre de
cet exemple, peu importe quil soit loyal, neutre ou chaotigue,
mais il est capital de savoir 81l est bon, neutre ou mauvais.

Alignement intense. Les créatures possédant un alignement
différent de celui du plan sont victimes du méme malus de cir-
constances de =2 (cl. ci-dessus). En d'autres termes, les person-
nages neutres subissent également cette pénalité. Ainsi, dans le
cadre d'un plan Bien/intense, Loi/intense, les créarures dotées
d'un aspect neutre d'alignement doivent tenir compre du malus
(cela vaut également pour les personnages mauvais ou chaotiques).

En outre, le champ d'application du malus de circonstances
sélargit grandement dans les plans possédant un alignement
intense. En effet, le malus de —2 s'applique aux jets relevant de
IIntelligence, de la Sagesse et du Charisme. Considérez que le
plan en personne s'éléve contre votre personnage.

Les malus dus aux composantes éthigue et morale s'ajoutent.
Par cunséquent, un personnage heutre mauvais situé dans un
plan modérément bon et intensément chaotique serait victime
des malus suivants : —2 aux jets relevant du Charisme
(Bien/modéré), et 2 aux jets relevant de I'lntelligence, de la
Sagesse et du Charisme (Chaos/intense). La pénalité s'éléverair
donc dans ce cas 4 un malus de circonstances de —4 aux jets
relevant du Charisine, et i un malus de c{rcon?tances de—2aux
jets relevant de I'ntelligence et de la Sagesse.

Alignement neutre. Dans le cas d'un plan modérément
neutre, nul west victime du moindre malus de circonstances. Ce
genre de plan risque forr de devenir le lieu de rencontre d'indi-
vidus aux alignements variés, ou bien l'enjeu d'un conflir extra-
planaire.

Un plan intensément neutre s'oppose au Bien, au Mal, 4 la
Loi et au Chaos. Un tel plan s'attache davantage a 'équilibre des
alignements qu'aux points de vue divers et variés. Toute créa-
ture qui n'est pas neutre est victime d'un malus de circons-
tances de 2 dans un tel plan. Ce malus peut s'appliquer par
deux fois (une fois pour Loi/Chaos et une fois pour Bien/Mal).
Ainsi, les personnages neutres bons, neutres mauvais, loyaux
neutres et chaotiques neutres sont victimes d'un malus de cir-
constances de —2. De leur ¢6té, les personnages loyaux bons,
chaotiques bons, chaotiques mauvais et loyaux mauvais sont
victimes d'un malus de —4.

Les plans Matériels sont généralement modérément neutres,
ce qui explique qu'ils abritent de vastes concentrations de Bien,
de Mal, de Loi et de Chaos en certaines contrées. Souvent, ccla
fait du plan Matériel un véritable champ de bataille pour les
différents plans et leurs habitants, qui tentent parfois de modi-
fier l'alignement méme du plan Matériel.

CARACTERISTIQUES MAGIQUES

La caractéristique magique d'un plan traite de sa gestion des
sorts et des pouvoirs surnaturels. Elle décrit donc le fonction-
nement de la magie en comparaison de celui du plan Matériel.
Certaines régions d'un plan (comme celles qui se trouvent sous
le controle d'un dicu) peuvent parfaitement abriter des poches
au scin desquelles la magie opére différemment.

Magie normale. Cela signifie que tous les sorts et pouvoirs
surnaturels fonctionnent normalement.

Magic morte. Ces plans n'abritent aucune énergie magique.
Un tel plan fonctionne sur le méme principe qu'une zone d'anti-
magie. Les sorts de divination sont incapables de déceler les
sujets se trouvant dans une zone semblable, et un urilisateur de




magie ne saurait employer une Iéléportation ou quelque autre
sort pour y entrer ou hien en sortir. Lexception qui confirme la
régle est représentée par les portails planaites. En effet, ceux-ci
fonctionnent normalement. Les jeteurs de sorts qui se trouvent
dans un plan de magie morte sont pris de malaises et de
migraines légéres,

Magie sauvage. Dans les plans affichant la caractéristique de
magie sauvage, les sorts et pouvoirs magiques fonctionnent dif-
féremment, patfois dangereusement. Ainsi, tout sort ou pouvoir
magique utilisé dans un tel plan a une chance d'aller de travers.
Le personnage doit réussir un jet de lanceur de sorts (DD 15 +
niveau du sort lancé) pour que lenchantement prenne effet nor-
malement, En ce qui concerne les pouvoirs magiques, utilisez le
niveau de lanceur de sorts pour déterminer le DD et le niveau
ou les DV de la créature pour effectuer le jet de niveau,

En cas d'échec, il se produit un phénoméne étrange. Lorsque
l'on crée un plan ot régne la magie sauvage, on doit fixer en
quoi les sorts et pouvoirs magiyues sont pervertis.

Sur la colonne de droite de cette page figure un exemple de
table de magie sauvage.

Enfin, les plans frappés de magie sauvage apportent parfois
des modifications supplémentaires aux jets de lanceur de sorts,
selon I'école ou le registre du sort (ajoutant, par exemple, +4 au
DD des sorts de Nécromancie, ou —2 au DD des sorts du Bien).

Magie affaiblie. Il est plus difficile de lancer certains sorts
et pouvoirs magiques dans ces plans, en grande partic parce que
la nature méme de ces derniers entrave le hon fonctionnement
de la magie. Ainsi, bien qu'il soit possible de lancer une boule de
feu dans le plan élémentaire de I'Eau, cela est compliqué en rai-
son de 'opposition existant entre le sort et cette dimension.

Lorsque vous créez un plan doté de la caractéristique de
magie affaiblie, dressez la liste de tous les sorts affectés. Ce genre
de plan risque fort d'annuler les sorts selon leur école, leur
branche, leur registre ou leur niveau. Un sort est rarement affai-
bli a I'échelle d'un plan, mais ces effets peuvent étre réduits,
voire annulés, dahs un demi-plan ou dans le royaume d'un dieu.

Pour jeter un sbrt affaibli, le personnage doit effectuer un jet
de Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort). En cas
d'échec, le sort ne fonctionne pas mais est tout de méme perdu.
En cas de réussite, il ceuvre normalement.

Magie renforcée. Dans ces plans, certains sorts et pou-
voirs magiques affichent davantage de puissance que dans le
plan Matériel.

Lorsque vous créez un plan doté de la caractéristique de
magie renlorcée, dressez la liste de tous les sorrs affectés.
Comme dans le cas des plans i la magic affaiblie, cette liste est
basée sur I'école, la branche, le registre et le niveau des sorts.

Les autochtones d'un plan bénéficiant d'une magie renforcée
sont parfaitement au courant des sorts et pouvoirs magiques
concernés, mais les voyageurs planaires le découvriront par
cux-memes,

Quand un sort est renforcé, il est possible de lui appliquer
certains dons métamagiques sans modifier son niveau ou son
temps d'incantation. On considére que les jeteurs de sorts origi-
naires de ce plan bénéficient du don en question en ce qui
concerne ces sorts. Par contre, ils doivent l'acquérir par les voies
normales g'ils souhaitent I'utiliser dans d'autres plans.

Par exemple, les sorts relevant du registre du feu bénéficient
automatiquement des dons Extension de portée et Quintessence
des sorts dans le plan élémentaire du Feu. Les magiciens et les

TABLE 1-1 : CONSEQUENCES DE LA MAGIE SAUVAGE

1d100 Conséquences

01-19  Le sort est renvoyé au lanceur et prend effet normalement. S'il
ne peut affecter le lanceur, il échoue simplement.

20-23  Une fosse circulaire de 4,50 métres de diamétre s’ouvre sous
les pieds du lanceur. Elle fait 3 metres de profondeur par
niveau de celui-ci.

24-27 Le sort échoue, mais la ou les cibles sont criblées d'une
pluie de petits objets (fleurs, fruits pourris, etc.) qui dispa-
raissent en les touchant. L'averse dure 1 round. Pendant ce
temps, les protagonistes sont aveuglés et doivent effectuer
un jet de Concentration (DD 15 + niveau du sort) s'ils
souhaitent jeter un sort,

28-31  Le sort affecte une cible ou une zone d'effet choisie au hasard.
Le MD dait chaisir une cible située dans la portée du sort, ou
resituer le point d'origine du sort dans la limite de sa portée,
Pour déterminer la direction dans laquelle est déplacé le point
d'origine, lancez 1d8 sur la table des projectiles & impact, page
138 du Marnuel des Joueurs. Pour déterminer la distance parcou-
rue, lancez 3d6. Multipliez le résultat par 1,50 m pour les sorts
a portée courte, par 6 métres pour les sorts 4 portée moyenne
et par 24 metres pour les sorts 2 portée longue.

32-35 Le sort fonctionne normalement et les composantes maté-
rielles sont intactes, En outre, il reste présent a I'esprit du
jeteur de sorts (il peut donc le réutiliser). Les objets ne
perdent pas de charge et |'effet ne compte pas dans la
limite habituelle d'utilisation de I'objet ou du pouvoir
magique concerné.

36-39 Le sort ne fonctionne pas, mais toutes les créatures (amies et
ennemies) situées & moins de 9 métres du jeteur de sorts
bénéficient des effets d'une guérison suprérme.

40-43 Le sort ne fonctionne pas, mais un silence et des ténebres
profondes recouvrent une zane de 9 métres de rayon autour du
personnage pendant 2d4 rounds.

44-47 Le sort ne fonctionne pas, mais une inversion de la gravité
recouvre une zone de 9 métres de rayon autour du personnage
pendant 1 round.

48-51  Le sort fonctionne, mais des couleurs chatoyantes dansent
autour du personnage pendant 1d4 rounds. Considérez qu'il
s'agit la d'une poussiére scintillante affichant un DD de sauve-
garde de 10 + le niveau du sort jeté.

52-59 Il ne se passe rien. Le sort ne fonctionne pas. Toute compo-
sante matérielle utilisée est gchée. Il en va de méme pour le
sort et les éventuelles charges d'un objet magique.

60-71 I ne se passe rien. Le sort ne fonctionne pas. Les compo-
santes matérielles utilisées sont intactes et le sort reste dans
I'esprit du personnage (il peut donc le réutiliser). Les objets
ne perdent pas de charge et 'effet ne compte pas dans la
limite habituelle d'utilisation de |'objet ou du pouvoir
magique concerné,

72-98  Le sort fonctionne normalement,

99-100 Le sort fonctionne bien mieux que prévu, Les jets de sauve-
garde effectués contre ce sort sont victimes d’un malus de -2
et il affiche I'effet maximal possible, comme s'il se trouvait
sous l'influence du don de Quintessence des sorts. Si le
personnage a déja tiré la quintessence de son sort, ce résultat
n'a pas d'autre conséquence.

ensorceleurs sont donc capables d'y préparer des versions plus
puissantes de leurs sorts de feu, méme s'ils ne possédent pas les
dons susmentionnés, sans en modifier le niveau.

Magie limitée. Ces plans n'autorisent l'utilisation que de
sorts et pouvoirs magiques issus d'une école, d'une branche,
d'un registre ou d'un niveau précis. Les aurres sorts et pouvoirs
mdgiques ne fonctionnent tout simplement pas. A leur égard, le
plan ceuvre comme sila magie morte y régnait.
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parfaitement ce qui se déroule dans le plan Matériel. En usant
de magie, les habitants du plan Matériel peuvent également
voir ce qui se passe dans lc plan Ethéré er méme affecter ce
dernier (ainsi, détection de [invisibilité et projectile magique
affectent tous deux le plan Erhéré).

Un plan peut a la fois étre adjacent et coexistant. Le plan de
'Ombre, par exemple, est coexistant parce quil chevauche le
plan Matériel er qu'on peut y accéder depuis nimporte quel
endroit (encore faut-il posséder le bon sort ou pouvoir). Il est
également adjacent parce quil est possible d'y pénérrer en
certains lieux et de se rendre en d'étranges royaumes situés i
Iécart des régions coexistantes avec le plan Matériel (cf. carte
de la page ci-contre).

LA COSMOLOGIE
DE D&D

Afin de poursuivre notre exemple, nous vous présentons la
Grande Roue, la cosmologie de D&D. La Grande Roue montre
les liens existant entre les plans et décrit un maillage planaire
qu'il vous est possible d'exploiter si vous ne souhaitez pas batir
votre propre cosmologie.

La Grande Roue est congstituée de vingt-sept plans :

Plan Matériel. Le plan Matéricl englobe le monde de la T'erre
et celui présenté dans les livres de régles de D&D. Certains plans
Matériels alternatifs existent peut-étre également.

Trois plans transitoires. La Grande Roue dispose du plan
Ethéré, du plan Astral et du plan de 'Ombre. Ces plans fonc
tionnent selon la description qui en est faite dans les livres de
regles de D&D.

Six plans intérieurs. Quatre plans élémentaires et deux
plans dénergie font partie de la Grande Roue. Les plans
¢lémentaires sont les suivants : le Feu, I'Air, la Terre et 'Tau. De
leur coté, les plans d'énergie symbolisent I'énergie positive et
l'énergie négative, "

Dix-sept plans (:}::I;t'zl'i(ﬂ.n'ﬁi-r Ces plans dotés d'un alignement
abritent les divers Extéricurs et autres divinités, et ils disposent
le plus souvent de différents niveaux (ou strates).

Domaines Héroiques d'Ysgard

Chaos Tourbillonnant des Limbes

+ Profondeurs Battues par les Vents du Pandémonium
« Strates Infinics des Abysses

» Profondeurs Tartaréennes de Carcéres

« TLande Grise dHadés

* Morne Erernité de Géhenne

» Neuf Enfers de Baator

+ Champ de Bataille Infernal d'Achéron

* Nirvana des Rouages de Méchanus

» Royaumes Pacifiques d’Arcadie

s Sept Paradis Ascendants de Céleste

+ Paradis Jumeaux de Bytopie

+ Champs Bénis de 1'Elysée

s+ Etendues Sauvages des Terres des Bétes

+ Clairiéres Olympiennes d'Arborée

» Domaine Concordant des lerres Extérieures

Demi-plans. Enfin, la cosmologie renlerme autant de demi-
plans que nécessaire.

AGENCEMENT DE LA COSMOLOGIE DE D&D

Voici 4 quoi ressemble la cosmologie de D&D

* Le plan Matériel en occupe le centre.

* Le plan de 'Ombre et le plan Ethéré coexistent avec le plan
Matériel. Tous les plans, y compris le plan Ethéré et le plan
de 'Ombre, coexistent avec le plan Astral, qui enveloppe l'en-
semble de la cosmologie tel un nuage.

* Les six plans intéricurs encerclent le plan Matériel. Ils sont
séparés de celui-ci, mais également les uns des autres (aucun
lien ne les unit). Bien entrendu, ils coexistent avec le plan
Astral. Chacun des plans intérieurs affiche une caracréris-
tique élémentaire ou énergétique.

* Les plans extérieurs sont disposés tels une grande roue
autour du plan Matériel. Chacun est adjacent a ses deux voi-
sins, mais séparé des autres. Lexception qui confirme la régle
est le Domaine Concordant des Terres Extérieures, qui est
adjacent a tous les plans extérieurs et donc le principal lieu
de négociations entre les Extéricurs.

Les plans extérieurs coexistent avec le plan Astral. Ils sont
séparés du plan Ethéré et du plan de 'Ombre, ce qui explique
yue certains sorts y produisent peu ou pas deffer. Les plans
extérieurs sont constitués de dillérents niveaux (ou strates)
apparentés et on accéde généralement & un plan par son niveau
supérieur. Les plans d'alignement bon, également appelés plans
célestes, sont reliés entre cux par le cours de 'Océan. De leur
coté, les plans d'alignement mauvais, les plans infernaux, sont
traversés par le Styx (cf. Voies planaires, page 21).

* Enfin, il existe un grand nombre de demi-plans finis. Les con-
duits, portails et vortex sont également monnaie courante.

CREATION DE VOTRE
COSMOLOGIE

Les plans disposent de caractéristiques et de liens, que vous
déterminez comme bon vous semble. Ainsi, en exploitant les
caractéristiques planaires décrites au chapitre 1, vous pouvez
parfaitement bétir vos plans et votre cosmologie.

La cosmologie que vous créez doit répondre aux besoins de
votre campagne. Voici une liste d'éléments dont a besoin une
cosmologie classique de D&D :

* Un lieu ot vivent les dieux.

* Un lieu d'ou sont originaires les fiélons.

* Un lieu d'oti sont originaires les célestes.

« Un lieu d'ols sont originaires les ¢lémentaires.

+ Un moyen de passer d'un plan a un autre.

* Le fonctionnement de sorts exploitant le plan Astral, le plan
Ethéré et le plan de 'Ombre.

Bien entendu, aucune de ces conditions n'est obligatoire. Vous
pouvez parfaitement mener une campagne au sein de laquelle
les dieux n'existent pas, sont inatteignables ou dénués de
royaume planaire. Rien ne vous empéche également de partir
du principe que les fiélons et les célestes viennent du méme
endroit, ou encore que tous les élémentaires sont originaires du
méme maelsrrim. Bnfin, vous pouvez également vous débar-
rasser des plans transitoires de votre choix.

Votge cosmologic doit étre le reflet des besoins de vorre
campagne. Si vous désirez accentuer la lutte entre le Bien et le



Mal, vous avez tout intérét a créer des plans dotés de tels aligne-
ments. De méme, si vous souhaitez mettre en place un conllit
de taille entre l'organisation et la libert¢, nous vous recomman-
dons de créer des plans loyaux et dautres chaotiques. Vous
pouves créer, ajouter ou dter les plans de votre choix. Si vous
avez hesoin d'un cinquiéme plan ¢lémentaire (du Froid, du
Bois, voire du Vide), nhésitez pas a retoucher votre cosmologie.

LES PLANS DONT VOUS AVEZ BESOIN

Lorsque vous créez votre cosmologie, vous disposez d'une
grande liberté de manceuvre. Vous pouvez ajouter de nouveaux
plans, en modifier d'autres et retirer ceux qui ne vous convicn-
nent pas. Parmi les cing types de plans, voici les différentes
alternatives :

Plan Matériel. Il sagit la de la base de votre campagne. A
moins que vous ne conceviez une cosmologic totalement inha-
hiruelle (ce qui peurt constituer une expérience enrichissante),
le plan Matériel abrite le monde dorigine des personnages
joueurs. Les joueurs ont des connaissances sur l'ordre des
choses qu'il leur est possible d'exploiter dans un plan Matériel.

1 est possible de créer différents types de plans Matériels.
Diailleurs, une telle entreprise est un défi de choix pour un
maitre du donjon expérimenté. Aprés tout, nombre de caracté-
ristiques planaires sont établies en comparaison de celles du
plan Matéricl. Ainsi, en modifiant le plan Matériel, c'est a 'en-
semble de la cosmologie que vous vous attaquez. 8i les choses
prennent une tournure radicalement dillérente dans le plan
Matériel de votre création, les personnages doivent étre au fait
des propriétés de leur plan d'origine. Par exemple, s'il est

possible d'atteindre les Abysses en entreprenant une balade de
trois jours vers I'ouest suite 2 une pleine lune, les habitants de
ce malheureux plan Matériel le sauront probablement.

Plans transitoires. Nombre des sorts, objets et monstres des
livres de régles de D&D dépendent du plan Astral, du plan
Tthéré ou du plan de l'Ombre. Le simple fait de vous débarras-
ser de tout ou partie de ces plans vous prive également de
certains sorts. Le chapitre 5 précise ce qui arrive lorsque des
plans rransitoires n'existent pas.

A linverse, peut-éire souhaiterez-vous ajouter un nouveau
plan transitoire, comme le plan des Miroirs (décrit dans l'ap
pendice). Cela ouvre les portes de nouvelles aventures, dévoile
de nouvelles créatures et propose des sorts inédits,

Plans intérieurs. Il s'agit des fondarions de votre cosmolo-
gic. Les éléments et énergies sont des substances brutes, insen-
sihles er meurtriéres pour les mortels gui croisent leur chemin.
Les plans intéricurs sont assurément plus hostiles que l'en-
semble des autres plans.

Malgré leur caractére essenticl, ricn ne vous oblige a les
inclure au sein de votre cosmologie. Le fait quil n'y ait pas de
plan élémentaire de I'Air ne prive pas votre plan Matériel
d'air ; les personnages n'ont donc pas de mal a respirer. De
méme, inutile de vous débarrasser des absorptions d'énergie
er autres morts-vivants si vous ne tenez pas compte du plan
d'énergie négative.

Au sein de la cosmologie de D&D, les plans intérieurs sont
constitués de quatre plans élémentaires et de deux plans d'éner-
gie. Le chapitre 6 traite des conséquences de la disparition de
tout ou partie de ces plans au sein d'une cosmologie. Vous




pouvez également ajouter un autre plan intérieur. A titre
d'exemple, I'appendice décrit le plan élémentaire du Bois.

Plans extérieurs. Ces plans accueillent habitucllement les
dieux, mais aussi les 4mes des défunts. Toutefois, rien ne les
oblige a remplir 'un ou l'autre de ces réles. Les dieux résident
peut-étre en des royaumes plus ¢loignés, ou bien en des lieux
difficilement accessibles depuis le plan Matériel (au sommet
d'une montagne par exemple). Diailleurs, peut-étre les dieux
n'existent-ils méme pas au sein de votre campagne. Dans ce cas,
vos prétres vénérent des idéaux (alignements), des préceptes
abstraits et des domaines de sorts.

Les plans extérieurs abritent également des animaux
(célestes et liélons), ainsi que des Extérieurs comme les
archons, diables et démeons. Le fait de vous priver des plans
extérieurs risque donc d'éliminer ces créarures, sauf si vous leur
trouvez une nouvelle demeure.

Dans les plans extérieurs, vous pouvez [ixer les limites qui
vous siéent. Ainsi, n'hésitez pas i augmenter ou a réduire le
nombre de plans extérieurs. Du reste, certains peuvent faire
leur apparition suite aux événements de votre campagne, bien
évidemment accompagnés de nouvelles créatures et divinités.
Cela étant dit, il est possible que certains ne figurent tout
simplement pas sur les cartes des sages.

Demi-plans. Il s'agit des dimensions les moins importantes
de vorre campagne. Si votre cosmologie en ressent le besoin,
rien ne vous empéche de faire de l'un d'eux un plan 3 part
entiére. Les demi-plans sont généralement de taille limitée et
offrent peu de points d'accés, aussi constituent-ils de parfaits
décors d'aventures. Affublez-les de caractéristiques planaires 3
volre convenance,

Les demi-plans constituent le théitre d'événements qui ne
doivent pas se dérouler ailleurs, comme dans le plan
Matériel. Ainsi, un demi-plan peut renfermer la gigantesque
étude d'un magicien, la prison d'un prince démon oublié et
courroucé, ou un petit empire de morts-vivants scellé depuis
des générations. ,
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CHAMBOULEMENT DE LA COSMOLOGIE
Si votre campagne s'en tient a la cosmologie de D&D, peut-
étre souhaiterez-vous & un moment ou un autre procéder a
une réorganisation planaire.
Songez néanmoins en quoi cela va toucher les joueurs. Si les
PJ s'intéressent de prés aux plans, les changements les concer-
nant directement devront étre minimisés ou débattus au sein
du groupe de joueurs. En effet, un personnage possédant une
forteresse dans les Terres Extérieures sera certainement décu
d'apprendre que ce plan n'existe plus — ou qu'il a sombré¢ dans
les Abysses, perdant au passage tout son intérét. Un person-
nage vénérant une divinité du panthéon nordique sera troublé
ou mécontent d'apprendre que ce dernier a soudainerent été
remplacé par les dieux grecs ; le culte de Zeus est bien différent
de celui d'Odin.
Avant de réaliser votre chamboulement planaire, évaluez
avec grand soin ce qui risque d'affecter directement vos per-
sonnages joueurs. A ce sujet, voici quelques conseils :

+ En douce. Tout est modifié au beau milieu d'une nuit. Au tout
début de la partie suivante, expliquez 4 vos joueurs ce qui a

EXEMPLE DE COSMOLOGIE : L'OMNIVERS

La cosmologie de D&D est trés vaste car elle offre de
nombreuses possibilités. A titre d'exemple, voici 'Omnivers,
une cosmologic moins complexe,

* Un plan Matériel. Il s'agit du foyer des personnages joueurs.

* Un plan Astral, un plan Grhéré erun plan de 'Ombre. Nous vou-
lons pouvoir exploiter les sorts et objets associés 4 ces plans.

« Un unique plan élémentaire, constitué des quatre éléments
(Terre, Air, Feu et Bau).

» Brilleciel. Ce plan extérieur abrite 'ensemble des divinités
d'alignement bon, mais également des Extérieurs comme
les archons.

* Ombreterre. Ce plan extérieur accueille l'ensemble des divi-
nités d'alignement mauvais, mais également les démons,
diables et autres Extérieurs mauvais.

De tels choix, aussi simples soient-ils, soulévent un certain
nombre de questions. OU vivent les Extéricurs loyaux neutres
er chaotiques neutres, comme les formiens et les slaads ?
Laissez-les de c6té pour le moment ou cantonnez les formiens
& unc région loyale de Brilleciel et les slaads 4 une partie chao-
tique d'Ombreterre,

Cette cosmologie ne propose aucun des deux plans d'énergie
habituels, aussi les créatures originaires de ceux-ci n'apparai-
tront sans doute pas dans votre campagne, Par contre, les créa-
tures exploitant un type d'énergie, comme les morts-vivants, ne
sont pas affectées,

Lunique plan élémentaire explique que les éléments s'affron-
tent continuellement dans leur plan d'origine. Ainsi, tout voya-
geur traversant le plan élémentaire devra s'attendre a des chan-
gements aussi rapides qu'inattendus,

Attribuez a chaque plan les caractéristiques planaires de votre
choix. Disons que chaque région du plan élémentaire de
I'Omnivers est dominée par un élément précis. Brilleciel est
modérément bon et Ombreterre est modérément mauvais. Les
autochtones neutres wen sont donc pas victimes.

changé. Cette technique convient & merveille si vous ne
modifiez que |égérement les plans, de maniére & ne pas
affecter directement les personnages joueurs.

« En force. Cette approche se rapporte 4 des personnages de haut
niveau. Lancez I'invasion d’'un panthéon de demi-dieux ou enta-
mez une quéte visant & mettre la main sur un artefact capable de
modifier la cosmologie. Qu peut-étre un dieu du Mal cherche-t-il
a refaire le cosmos a son image ? Les personnages sauveront
I'univers, mais profitez-en tout de méme pour modifier la cos-
mologie de la campagne si vous le désirez, Cette technique est
parfaite lorsque les changements apportés sont radicaux.

« A I'amiable. Cette méthode convient 4 des joueurs expérimen-
tés. Proposez vos changements et laissez les joueurs les amen-
der. Permettez-leur de contribuer a la réorganisation planaire et
créez ensemble le monde qui se trouve au-deld du plan

Matériel. Vos joucurs auront certainement de brillantes idées et
s'intéresseront davantage 4 une cosmologie qu'ils ont en partie
batie. Le dernier mot vous reviendra toujours, mais les joueurs
saisiront ainsi mieux le fonctionnement des plans 2 la eréation
desquels ils ont participé.




L'écoulement du temps est normal dans les plans Matéricl,
extérieurs, Tthéré et de 'Ombre. Dans les plans Astral et
élémentaire, le passage du temps est immuable au regard de la
respiration, de la faim et du sommeil. Le plan Astral n'affiche
aucune gravité alors que le plan élémentaire propose unc pesan
teur directionnelle objective. Pour davantage de simplicité,
admetrons que les plans transitoires de 'Ommnivers sont
semblables 4 ceux de la cosmolagie de D&D et que les autres ne
disposent d'aucune caractéristique planaire spéciale.

Agencement de |'Omnivers

Maintenant que vous disposez de toutes les picces du puzzle,
comment reconstituer ce dernier ? Il est manifestement temps
d'aborder les liens existant entre les plans.

Le meilleur point de départ est certainement le plan Astral,
dont l'existence vise a faciliter les voyages entre les plans. Bien
siir, votre cosmologie peut s'en passer, sachant que le plan
Ethéré et le plan de 'Ombre peuvent également jouer ce role,
méme s'ils fonctionnent sur un principe différent.

Dans le cas de 'Omnivers, nos plans se trouvent au sein du
plan Astral. Voyez ce dernier comme un vaste océan au sein
duquel s'élévent les plans. Le plan Matériel se trouve au centre,
chevauché par le plan Ethéré et le plan de 'Ombre. Brilleciel se
trouve au-dessus ¢t dOmbreterre en dessous (bien quon puisse
¢galement les disposer aux cotés du plan Matériel). Le plan
élémentaire horde le plan Matériel et ses voisins coexistants tel
les anneaux de Saturne.

Maintenant que vous voyez & quoi ressemble la disposition
des plans, relions-les. Depuis le plan Astral, qui coexiste avec
tous les plans, on peur se rendre n'importe ot Certains sotts et
portails ménent peut-étre de Brilleciel ou dOmbreterre au plan
Matéricl. Cependant, aucun ne conduit directement de
Brilleciel 3 Ombreterre et vice versa. Le plan Matériel est donc le
lieu de rassemblement privilégié¢ des créatures originaires des
plans extéricurs.

Le plan élémentaire est-il relié au plan Ethéré et au plan de
I'Ombre ? Quen est-il de Brilleciel et d'Ombreterre ? Dans le

cadre de cet exemple, disons que les autres plans disposent de
leur propre plan Ethéré, distinct de celui du plan Matériel. Le
plan de 'Ombre est assurément relié a tous les autres plans, mais
il est nécessaire de braver les dangers des ombres profondes pour
découvrir les points de passage.

LOmnivers est donc agencé sclon le diagramme figuranta la
page suivante.

I'Omnivers vous offre une organisation rudimentaire des
plans, suffisante pour exploiter le contenu des livres de régles de
D&D. Cette cosmologic rellete le schisme opposant le Bien au
Mal, mais elle ne tient pas compte du conflit entre la Loi et le
Chaos. De son c6té, le plan élémentaire est un champ de bataille
permanenr sur lequel s'affrontent des forces inhumaines. Les
voyageurs planaites se rendront certainement plus souvent a
Brilleciel et Ombreterre, mais rien n'empéche certains mages de
conclure quelque pacte avec les divers seigneurs élémentaires.

Nous venons denc de vous livrer un exemple de cons-
truction d'une cosmologie. Tappendice de cet ouvrage ren-
ferme d'autres exemples.
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PASSER B UN PLAN
AUN AUTRE

Les plans peuvent étre reliés les uns aux autres de centaines de
maniéres différentes, mais certaines sont uniques. Trois grandes
catégories de liens unissent les plans : les frontiéres, les sorts et
les portails magiques.

FRONTIERES

Les frontiéres permettent de passer d'un plan a un autre sans
méme qu'on s'en apergoive. Les voyageurs nauront pas méme le
sentiment de traverser la frontidre et se retrouveront pourtant
dans une nouvelle dimension. De telles frontiéres prennent l'al-
lure de chapes de ténébres, de bancs de brume ou de pluies
torrenticlles. Parfois, un plan laisse la place & un autre de fagon
si progressive quil est impossible de dire ol se situc précisé-
ment la région frontaliére les séparant.

LES COULISSES DE D&D :
L'INAUGURATION DE VOTRE COSMOLOGIE
Le simple fait de créer votre cosmologie vous offre la possibilité
de personnaliser votre univers selon les besoins de votre cam-
pagne. Présentez-en les éléments de volre choix aux joueurs.
La plupart des joueurs de D&D savent que la cosmologie a
la forme d'une roue, sans compter qu’ils en savent long sur les
plans extérieurs et intérieurs. Durant la conception de votre
cosmologie, débarrassez-vous des éléments qui vous génent,
puis laissez les personnages explorer 'univers.
Cependant, gardez toujours deux points essentiels & I'esprit.

- Informez les joueurs que vous avez apporté quelques modifi-
cations 4 la cosmologie. Si vous avez personnalisé cette der-
niére, ne le leur cachez pas. Cela attisera certainement leur
curiosité, ce qui est une bonne chose. Cela évitera également
qu'ils soient dégus en réalisant que leur conception de 'uni-
vers est totalement erronée.

» Déterminez ce que savent les autochtones de votre campagne.
Cela inclut bien évidemment les personnages. Il peut alors y

avoir deux niveaux de connaissances : des croyances populaires
et un savoir profane. Par exemple, les croyances populaires pré-
tendent peut-étre que le soleil est le chariot du dieu Soleil qui
traverse le ciel. Néanmoins, les sages et autres individus dotés
de la compétence Connaissances (plans) sauront que le soleil
est un vortex menant au plan d'énergie positive, et qu'un pan-
théon de dieux mineurs fait en sorte qu'il n’engloutisse pas le
plan Matériel. Offrez aux joueurs des informations qui sont en
rapport avec les connaissances qu’ont les personnages de ['uni-
vers. Du reste, leurs renseignements peuvent étre totalement
faux, erreur qu'ils corrigeront vraisemblablement par la suite.

Dans toute campagne proposant des voyages planaires (et
des personnages de haut niveau se livrant a ce genre d'acti-
vité),-il existe des sages et autres érudits capables de dresser
une carle fidéle de la cosmologie et de répondre 2 la plupart
des questions relevant des plans. Dans une campagne ol ce
type de pérégrinations est rare, les personnages devront certai-
nement découvrir I'agencement des plans par eux-mémes.
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11 peut étre difficile de voir de lautre cété de la frontiére
(dans le cas d'un banc de brouillard, par exemple), mais la vue
n'est pas génée par inhérence.

Les frontiéres établics qui séparent deux plans sont fixes.
Ainsi, il peut s'agir d'une falaise surplombant un gouffre ou d'un
champ laissant soudainement place 2 une jungle. La magie ne
franchir pas les frontiéres établies ; rien de ce gui se trouve de
l'autre cot¢ de cette frontiére ne saurait étre visé par un sort,
sauf s'il affecte les autres plans.

Les frontiéres floues sont par définition moins distinctes et
apparaissent le plus souvent la ot des portions similaires de
chaque plan se connectent. Ce phénoméne crée une zone
tampon ou « quasi-plan » relevant des deux plans, mais qui
affiche une identité et des caractéristiques planaires propres. La
magie Lraverse cette zone tampon et affecte chacun des deux
plans. En temps normal, les fronriéres floues n'existent que la
otl le terrain est semblable des deux cotés, Ainsi, un plan perpé-
tuellement plongé dans l'obscurité allichera une frontiére flove
la ot il fera relativement noir dans l'autre plan.

Les frontiéres mouvantes sont les plus dangereuses pour les
voyageurs, car elles sont en constante fluctuation. Semblable a
un rivage affecté par la marée, la frontiére appartient a un
plan, puis a lautre. A I'égard de la magie, les frontiéres
mouvantes sont considérées comme des frontiéres établies.
Cependant, cette frontiére menace toujours d'évoluer et donc
de retenir les voyageurs du mauvais cété de celle-ci (peut-étre
un plan dangereux).

Voies planaires

Les voies planaires, qui sont propres 4 chaque cosmologie, fran-
chissent de multiples frontiéres pour relier un certain nombre
de plans. Le passage d'un plan a un autre nlest pas toujours
évident (cf. frontiéres floues). En outre, le déplacement se
limite 3 emprunter normalement la voie en question — sans qu'il
soit nécessaire d'utiliser un sort ou objet.

Au scin de la cosmologie de D&D, deux grands fleuves
constituent des voies planaires qui traversent les plans exté-
rieurs. LOcéan traverse les plans célestes, alors que le sombre
Styx coule dans les plans inférieurs.
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CLEFS PLANAIRES

Les clefs planaires sont des situations, sorts, objets et autres
circonstances requis pour « déverrouiller » un portail et assurer
son bon fonctionnement. Voici quelques exemples courants de
clefs planaires :

« Temps : le portail ne fonctionne qu'a certains moments bien pré-
cis — par exemple, durant les nuits de pleine lune dans le plan
Matériel, tous les dix jours ou quand les étoiles adoptent une
configuration bien particuliére. Un tel portail n’est opérationnel
que durant un laps de temps précis. Ainsi, il peut rester ouvert
pendant trois jours aprés la pleine lune, pendant une heure ou
1d4+1 rounds.

« Situation : le portail ne fonctionne qu'a certaines conditions.
Ainsi, il s’ouvrira par une nuit étoilée, par temps de pluie ou
lorsque le vent soufflera de I'est.

« Aléatoire : ce portail fonctionne durant un laps de temps déter-
miné de fagon aléatoire, puis il se ferme et reste verrouillé pendant

SORTS

Les sorts et objets magiques constituent les moyens de locomo-
tion les plus [réquents entre les plans d'existence. De nombreux
sorts exploitent les énergies planaires et la nature des plans eux-
mémes (pour plus de dérails, reportez-vous a la liste des sorts
concernés du chapitre 3).

Au sein de la cosmologie de D&D, on peut accéder au plan
Ethéré par les sorts passage dans U'éther et forme éthérée, qui y
emmeénent le corps de l'intéressé, Le sort projection aslvale consti-
tue également un billet 2 destination du plan Ethéré, mais
celui-ci sépare la forme astrale du personnage de son enveloppe
charnelle. Le sort traversée des ombres permet de se déplacer dans
le plan des Ombres pour couvrir de vastes distances dans le
plan Matériel.

Chacun de ces sorts précise comment les voyageurs peuvent
ensuite rentrer chez cux. Ainsi, passage duns I'éther permet a l'uti-
lisateur de rentrer a volonté. Le sort projection astrale fonctionne
sur le méme principe et renvoie méme l'urilisateur vers son
corps naturel si sa forme astrale est détruite dans un autre plan.
Par contre, les sorts changement de plan et portail permettent
simplement au voyageur de se déplacer d'un plan i un autre,
sans quil mait de billet de retour (pour ce faire, il lui faur de
nouveau lancer le sort).

PORTAILS MAGIQUES
Le mot « portail » est un terme générique décrivant un lien inter-
planaire immobile. Les portails incluent d'autres structures,
parmi lesquelles les vortex. Tls s'ouvrent en un endroit du plan
d'origine et en un autre du plan (ou des plans) de destination.
Lorigine des portails est variée. Certains sont de gros abjets
magiques reliant deux plans (ou deux endroits d'un méme plan
dans certaines cosmologies). D'autres sont d'origine narturelle.
Enfin, les dieux en personne créent parfois des portails.
Quelles que svient leur origine et leur nature, les portails
partagent un certain nombre de caractéristiques. Ils permet-
tent notamment de se déplacer d'un lieu & un autre en un clin
d'eeil. Quand ils passent par le plan Astral, ils forment des con-
duits, des tubes impénétrahles qui transpercent littéralement
ce plan ouvert.
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un laps de temps indéterminé. En général, un tel portail laisse
passer 1d6+6 voyageurs avant de se refermer pour 1d6 jours.

+ Mot de commande : le portail fonctionne uniquement quand
on prononce un mot de commande, un peu comme lorsque
I'on active un objet magique (cf. Utilisation des objets au cha-
pitre & du Guide du Maitre).

+ Objet de commande : le portail fonctionne uniquement si le
voyageur posséde un objet précis, qui constitue en quelque
sorte la clef de I'huis planaire. Il peut s'agir d’un objet courant ou
d'une clef concue spécifiquement pour ce portail. Cette derniére
apparait plus couramment dans le cas de portails magiques
créés par des magiciens qui souhaitent limiter I'accés 4 un tel
passage planaire. Au sein de |a cosmologie de D&D, la cité de
Sigil, dans les Terres Extérieures, est connue sous le nom de la
Cité des Huis et renferme un grand nombre de portails dispo-
sant de clefs semblables.




Apparence des portails

Un portail peut étre transparent, translucide ou opaque. Un
portail transparent ressemble & une arche ou une fenétre
donnant sur un autre plan. Les portails translucides sont enve-
loppés de brume et de fumée, mais ils permettent tout de
méme aux voyageurs de voir a quelque distance dans le plan
situé de T'autre c6té, Un portail opaque ne révéle rien de sa
destination, mais il peut sagir d'un tourbillon de couleurs,
d'une ombre solide, de la surface d'un miroir, ou méme d'une
frESquE sur un mur appal‘emlllent tangible.

Les mares de couleur que l'on trouve dans le plan Astral
constituent de bons exemples de portails opaques. Au sein de
la cosmologie de D&D, ces portails menant vers divers plans
affichent différentes couleurs et chaque teinte indique une
destination bien précise,

Action des portails

Pour utiliser un portail magique, il faur étre doué de
conscience ; ainsi, les dangers naturels d'un plan ne sauraient
franchir un portail. Température, air (délétére ou non),
substances dangereuses er émissions d’énergie restent donc
de leur cété d'un portail ouvert. lar exemple, un portail
menant dans le plan élémentaire du Feu ne constitue pas un
danger pour les voyageurs situés prés du passage, car la
chaleur reste de son cété. De méme, il est possible d'ouvrir un
portail conduisant dans le plan élémentaire de 'Eau sans
risquer de subir une inondation soudaine. Les objets que tien-
nent ou portent les voyageurs passent normalement au travers
d'un portail.

Lexception a la condition de conscience énoncée ci-dessus
est le portail naturel reliant deux lieux semblables situés dans
des plans différents. Un tel portail recoit le nom de vortex et
est généralement relié 4 un plan élémentaire ou d'énergie.
Dans ce genre de cas, les conditions sont les mémes des deux

NOUVEL OBJET : LE SEXTANT DIMENSIONNEL

Le sextant dimensionnel est une sphére de 20 cm de diamétre
(congue dans le matériau nécessaire) de laquelle jaillissent
des fleches dans toutes les directions. Il conduit son porteur
jusqu'au portail planaire le plus proche. On le tient des deux
mains et les fleches luisantes indfgquent la bonne direction.
Pour le faire fonctionner, il est nécessaire d’effectuer un jet
de Connaissances (plans).

Direction voulue DD
Portail le plus proche 15
Portail le plus proche menant & un plan précis 20
Déterminer oli méne un portail g 17

Dans le cas de portails temporaires, comme ceux créés par
le sort de portail, le sextant révéle le caractére temporaire du
passage. || ne réagit ni aux simples prolongements dimen-
sionnels, comme un sac sans fond ou un sort de corde
enchantée, ni aux émissions d'autres dimensions, comme 2
un sort d'ombre,

Niveau de lanceur : 15. Conditions : Création d'objets merveil-
leux, localisation supréme. Prix de vente : 21 600 po. Poids : 1 kg.

S ===

cotés du passage. Un vortex menant dans le plan élémentaire
du Feu apparaitra certainement au bord d'un volcan, alors
quun autre menant dans le plan élémentaire de I'Eau se
situera vraisemblablement au large d'une céte. Les plus
grands dangers de tels vortex sont constitués de la vie
élémentaire d'origine qui peul aisément emprunter le
conduit, sans compter qu'un voyageur imprudent peut rapi-
dement se retrouver dans un autre plan sans avoir rien
demandé¢ a personne.

Contrairement aux portes classiques, il nest généralement pas
possible de se tenir en travers d'un portail ou de se contenter d'y
passer la main. On se situe donc d'un c6té ou de l'autre. Le fair
d'y passer la main ou le bras n'a aucun effet. Par contre, une fois
que la plus grande partie du corps y est soumise, on se retrouve
dans l'autre plan. Y passer la téte ne permet pas de déterminer ce
qui se trouve de l'autre coté d'un portail opague, mais les sorts de
divination comme analyse de portail sont trés utiles,

Les sorts ne traversent pas les portails. Les divinations ne
révélent rien de ce gui se situe de lautre coté d'un portail, sauf
si la description du sort précise le contraire. Les divinations
qui prennent le lanceur de sorts pour cible, comme détection de
I'invisibilité, fonctionnent au travers d'un portail.

Souvent, les portails imposent une limitation en terme de
taille. Ainsi, une créature trop grande ne pourra tout simple-
ment pas franchir un portail trop petit. Un portail d'une taille
donnée permet généralement aux créatures d'une taille plus
élevée de passer, mais il leur faut alors se tasser.

Portails complexes

En général, les portails fonctionnent dans les deux sens.
Quand un voyageur utilise un portail pour se rendre d'un plan
A i un plan B, il a la possibilité de faire marche arriére et de
revenir au plan A. Sacher cependant quil existe des portails a
sens unique qui ol‘lligent les voyageurs a découvrir un autre
chemin de retour.

Certains portails aléatoires expédient les voyageurs qui les
empruntent en différents lieux, quils se trouvent dans le
méme plan ou non. Un portail aléatoire envoie de tels indivi-
dus en différents licux sclon linstant, ou se contente de les
disperser au petit bonheur la chance. Il est généralement
nécessaire d'étre pourvu d'une clef (cf. ci-dessous) pour se
rendre en certains endroits.

Les portails sélectils ne laissent passer que les objets et indi-
vidus précis. Un tel portail doit clairement afficher ces condi-
tions, quil s'agisse de l'identité ou de l'alignement de ceux qui
désirent I'emprunter. Un portail ne laissant passer que les
diables sera certainement dupé par un sort d'illusion. De
méme, la compétence Utilisation d'ohjets magiques permet au
voyageur astucieux d'imiter un alignement et de tromper un
portail. Les dieux usent souvent de portails sélectils pour limi
ter 'accés i leurs seuls agents.

Certains portails sont 4 la fois aléatoires et sélectifs. Certains
magiciens retors créent des portails sélectils aléatoires alin de
désarmer leurs adversaires potentiels en les envoyant en un
lieu et leur équipement en un autre.

Parfois, un portail affiche des limites d'utilisation précises.
Clest ce qu'on appelle les « clefs », Les clels sont [ixées au moment
de la création du portail et celui-ci peut en avoir plusieurs,
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TaBLE 3-1: AJUSTEMENTS DE NIVEAU

Ajustement Ajustement
Race de niveau Race de niveau
Aasimar +1 Githzerai +2
Bariaur +1 Spinagon +4
Canolath +5 Tieffelin +1
Githyanki +2 Uridezu +5

Ainsi, un ensorceleur tieffelin de niveau 1 ne pourrait rentrer
dans la partie que si les personnages normaux de niveau 2 y
étalent permis.

Progression des personnages dotés d'un NPE. n ce qui
concerne la progression du personnage, le NI'E est équivalent
au niveau du personnage. Normalement, le niveau d'un person-
nage est égal a la somme de tous ses niveaux de classe. Ainsi, un
humain multiclassé ensorceleur 3 / roublard 4 est un person-
nage de niveau 7. Lorsqu'il aura accumulé 7 000 PX de plus (cL
table 3—2 du Manuel des Joueurs), il sera de niveau 8.

Un personnage doté d'un NPT en raison de sa race a besoin
de davantage de PX pour progresser. Par exemple, un tiellelin
ensorceleur 3 / roublard 4 posséde un NPE de 8 (un ajustement
de niveau de 11 parce quiil est tieffelin, +7 en raison de son
niveau de personnage). Pour monter de niveau, le tieffelin
reporte son NPE dans la colonne « niveau de personnage » de la
table 3—2 du Manuel des Joueurs. Ainsi, pour passer du NPE 8 au
NPE 9, notre tieffelin devra amasser 8 000 PX de plus.

En gros, pour qu'un personnage doté d'une race exotique
gagne un niveau, il ne lui faut pas réunir le nombre habituel de
points d'expérience. Plutér que de gagner son niveau de person-
nage x 1 000 PX, il lui faut amasser son NPE x 1 000 PX. La
table 32 refléte parfaitement cet ajustement.

TABLE 3-2 : TRANCHES D’EXPERIENCE DES NPE

NPE =
niveau +1 NPE= NPE =

NPE= (aasimar, niveau+2 NPE= niveau +5

Niveau  bariaur, (githyanki, niveau +4 (uridezu,
PX normal tieffelin) githzerai) (spinagon) canoloth)
0 1 - = - -
1000 2 1 -
3 000 3 2 1 -
6 000 4 3‘\ 2 ’ d
10 000 5 4 3 1 =
15 000 6 5 4 2 1
21 000 7 6 5 3 2
28 000 3 7 6 4 3
36 000 9 8 7 5 4
45 000 10 9 g 6 5
55 000 11 10 9 7 6
66 000 12 1 10 8 7
78 000 13 12 n 9 8
91 000 14 13 12 10 9
105 000 15 14 13 11 10
120 000 16 15 14 12 11
136 000 17 16 15 13 12
153 000 18 17 16 14 13
171 000 19 18 17 15 14
190 000 20 19 18 16 15
210 000 - 20 19 17 16
231 000 - - 20 18 17
253 000 - - 19 18
276 000 - - 20 19
300 000 - = - 20

Tout personnage disposant du bon sort ou portail peut entre-
prendre une carriére interplanaire. Cependant, les person
nages désireux d'entretenir une relation plus étroite encore
avec les autres dimensions peuvent s'aventurer sur la voie de
agent divin, du resquilleur, du champion planaire ou du
baroudeur planaire.

AGENT DIVIN
Bras armé de la justice divine, voix de la déesse ou serviteur des
tout-puissants, l'agent divin agit pour le compte d'un dieu. 11
'est lié par aucun dogme, aucune hiérarchie, et ne répond de
ses actes que devanrt son supérieur direct,

Prétres et paladins constituent d'excellents agents divins,
mais cette classe de prestige ne se limite pas 4 eux seuls. [n effer,
les dieux apprécient tout un ensemble de talents et d'opinions.
Ainsi, 'agent divin parcourt souvent les plans pour le compte de
sa divinité, se chargeant de régler les sujets les plus importants
et délicats. Bn de telles occasions, il a généralement toute lari-
tude pour se faire accompagner par un groupe de compagnons.

Un agent divin de bas niveau évolue le plus souvent dans son
plan d'origine ou dans le plan de son dieu. Au fur et 3 mesure de
sa progression en niveaus, les chances de croiser son chemin
dans un autre plan augmentent.

Dés de vie : ds.

Conditions

Pour devenir agent divin, il faut satisfaire aux conditions sui-
vantes :

Bonus de base a I'attaque : +4.

Connaissances (religion) : degré de maitrise de 7.

Sorts : faculté de lancer des sorts divins de 2¢ niveau.

Spécial : I'agent divin doit avoir établi un contact pacifique
avec son dieu ou les séides directs de celui-ci (a ['occasion, il
peut s'agir d'autres agents divins). En outre, 'agent divin en
herhe doit avoir réussi quelque mission assignée par son dieu
pour accéder  cette classe de prestige. Une fois la quéte cou-
ronnée de succés, le personnage peut entreprendre sa carriére
d’agent divin quand bon lui semble.

Cependant, dés lors que le personnage emprunte celle voie
(et gu'il acquiert son niveau 1), il ne saurait devenir l'agent
divin d'un autre dieu.

Compétences de classe
Les compétences de l'agent divin (et la caractéristique dont cha-
cune dépend) sont : Artisanat (Int), Concentration (Con),
Connaissance des sorts (Int), Connaissances (religion) (Int),
Déguisement (Cha), Détection (Sag), Diplomatie (Cha}, Fouille
(Int), Intimidation (Cha), Premiers secours (Sag), Profession
(Sag), Psychologie (Sag), Renseignements (Cha) ct Utilisation
d'objets magigques (Cha). Pour plus d'informations sur toutes ces
compétences, reportez-vous au chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence a chaque niveau : 4 1+ modificateur d'Int.

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classe d'agent divin :
Armes et armures. Les agents divins sont formés au manie-
ment des armes courantes et au port de tous les types d'armure.



En outre, si ce n'est pas déji le cas, ils découvrent le maniement Si le personnage avait plusieurs classes de lanceur de sorts

de l'arme de prédilection de leur dieu. avant de devenir agent divin, il doit choisir i quelle classe sap-
Domaine accordé. Lagent divin découvre un domaine plique chaque niveau concerné de la classe de prestige.

parmi ceux que propose son dieu et il acquiert le pouvoir Aura menacante (Ext). Au niveau 3, l'agent divin est

accordé attenant. Ainsi, les agents divins issus de la classe de capable de générer une aura tant intangible quinvisible. Celle-

prétre remportent un troisiéme domaine et sont capables de ci affaiblir les créarures situées dans un rayon de 6 métres.

Ainsi, tout individu qui manifeste le désir d'attaquer
l'agent divin doit effectuer un jet de Volonté (DD égal au
niveau de¢ personnage de
l'agent divin). Sl rate son
jer, l'intéressé est victime
d'un malus de —2 aux jets
d'attaque, de compétence,
de caracréristique et de sau-
vegarde durant une journée ou
jusqu'a ce qu'il parvienne a infli-
ger des dégits au personnage (au pre-
mier des deux termes échu). Une créature
réussissant son jet de sauvegarde ou blessant
I'agent divin c¢st immunisée contre cette aura
durant une journée entiére.
Présent divin. Aux niveaux 3, 6 et 9, la divi
. nité confére un présent i son agent divin. Celui-
 ci dépend du dieu en question, mais il s'agit le
 plus souvent d'un sort issu de I'un des domaines
- du personnage ou d'un pouvoir magique. Le
dieu octroie de cette facon un sort correspon-
dant au mieux au niveau de son agent. En
d'autres termes, un agent divin de niveau 3 gagne-
rait un sort de domaine de niveau 1, 2 ou 3 en guise
de pouvoir magique. Le personnage peut alors
| Senservirune fois par jour. Ce pouvoir magique
est lancé comme par un prétre dont le niveau est
égal au niveau de personnage de l'agent divin.
Changement dapparence (Ext). Au
niveau 4, lagent divin com-
mence  afficher des modifica-
tions physiques seyant davan-
tage aux désirs de son
dieu. En ce qui con-
cerne les dieux
bons, cela prend
souvent la forme

préparer leurs sorts de domaine parmi ceux de la liste de
celui-ci.

Quelle que soit leur classe précédente, les agents diving
gagnent le pouvoir accordé du domaine choisi. Si le pou-
voir accordé dépend des niveaux de prétre ou s'i]
implique quelque usage du renvoi des morts-
vivants, utilisez la somme des niveaux de prétre
et d'agent divin du personnage.

Contact (Sur). Un agent de niveau 2 peut
étre contacté mentalement par son dieu ou les
séides de celui-ci. 1l s'agit habituellement de lui
révéler des informations ou de lui confier des
instructions. Ce contact ne fonctionne que
dans un sens ; l'agent ne peur engager le dia-
logue, remertre les ordres en question ou 4
exiger davantage d'explications. La
nature du contact dépend de la divi-
nité : songes, visions fantomati-
ques et illuminations comptent
parmi les nombreuses possibili-
tés, Tourefois, le contact d'un
dieu interrompt rare-
ment les actes normaux
de lagent divin.

Sorts. Lagent
divin poursuit ses
recherches magiques
et acquiert toujours |
davantage de puissance
de son dieu. Aux
niveaux 2, 4, 6, 8 er 10,
lagent divin bénéficie v
de nouveaux sorts
quotidiens, comme
s'il venait de pagner
un niveau dans sa

classe de jeteur de i -
sorts existante. d'une peau, d'veux ou
Néanmoins, il ne profite ¢n rien des autres aptitudes de cette de cheveux dorés. De leur coté, les agents divins de dieux mau-
classe. Autrement dit, il ajoute les niveaux concernés d'agent vais acquerront certainement des cornes, des bois ou une queue
divin a son niveau de classe de lanceur de sorts pour détermi- pointue. Les dieux neutres conférent une nuance argentée ou
ner le nombre de sorts auquel il a droit chaque jour. cuivrée i la peau ct les divinités de la nature offrent une paleur
TABLE 3—3 : AGENT DIVIN
Niveau Bonus de base |etde letde Jetde  Spécial Nombre de sorts

de classe  a l'attaque Réflexes Vigueur Volonté

1 +0 +0 +0 +2 Domaine accordé

2 +1 +0 +0 +3 Contact +1 niveau de jeteur de sorts

3 12 +1 +1 +3 Aura menacante, présent divin

4 r3 +1 +1 +4 Changement d'apparence +1 niveau de jeteur de sorts

5 +3 +1 +1 +4 Communion, changement de plan vers le plan du dieu

6 +4 +2 +2 +5 Présent divin +1 niveau de jeteur de sorts

7 +5 +2 +2 +5 Changement de plan vers n'importe quel plan

8 +6 +3 +3 +6 Audience, changement d'alignement +1 niveau de jeteur de sorts

9 +6 +3 +3 +6 Union mystique, présent divin

10 +7 +3 +3 +7 Partail 11 niveau de jeteur de sorts
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verditre ou une chevelure entremélée d'écorces. Les puissances
élémentaires modifient 'apparence de leurs agents divins en
conlérant a leur peau une texture reflétant I'élément concerné.
Bien que les sorts et autres déguisements puissent les dissimu-
ler, ces changements sont permanents.

Communion (Mag). Un agent de niveau 5 peut user de ce
pouvoir magique (semblable au sort du méme nom) 4 raison
d'une fois par semaine. Ce pouvoir magique est lancé comme
par un prétre dont le niveau est égal au niveau de personnage
de l'agent divin,

Changement de plan vers le plan du dieu (Mag). Une fois par
jour, un agent divin de niveau 5 peut se rendre dans le plan
d'origine de son dieu. Il lui est également possible de passer de
celui-ci a son propre plan d'origine. Ce pouvoir magique est
lancé comme par un prétre dont le niveau est égal au niveau de
personnage de l'agent divin,

Changement de plan vers n'importe quel plan (Mag). Une
fois par jour, un agent divin de niveau 7 peut se rendre dans le
plan de son choix (comme s'il usait du sort de changement de
plan). Ce pouvoir magique est lancé comme par un prétre dont
le niveau est égal au niveau de personnage de I'agent divin.

Audience (Mag). Jusqu'a deux fois par an, un agent divin de
niveau 8 ou plus peut demander une audience auprés de son
dieu. Ce pouvoir fonctionne sur le méme principe qu'un sort de
communion, mais sa durce est doublée, ce qui permet de poser
un nombre de questions égal a deux [ois le niveau de person-
nage de l'agent divin,

Changement d'alignement. Si l'agent divin n'est pas déja
du méme alignement que son dieu, il acquiert ce dernier en
atteignant le niveau 8.

Union mystique. Au niveau 9, l'agent divin devient une créa-
ture magique. Il n'est plus un humanoide et devient un Extérieur
issu du plan d'origine de son dieu. Par exemple, charme-personne
ne l'atfecte plus, En outre, l'agent divin bénéficie dune réduction
des dégats de 20/+1. Toutefois, celle-ci n'est pas cumulable avec
quelque aurre forme de réduction des dégats,

Malgré son statut d'Extérieur, lagent divin peut étre rappelé
i lavie s'il est tué.

Portail (Mag). Au niveau 10, l'agent divin peut user de ce pou-
voir (semblable au sort du méme nom, si ce n'est qu'il ne per-
met de se rendre que dans le plan de son dieu) une fois par jour

Ce pouvoir magique est lancé comme pi{\un prétre donr le
niveau est égal au niveau de personnage de 'igent divin.

Agents divins déchus

Tous les agents divins n'aspirent pas 4 une fin convenant i leur

dieu. Ainsi, il est possible d'étre mis au ban ou simplement congé-

dié. En termes de jeu, voici quelles en sont les conséquences -

* Le personnage perd ses pouvoirs de communion, portail et
audience.

+ Lancien agent divin conserve ses capacités d'union mys
tique, de changement d'apparence et de présents divins.

* Selon les circonstances de son départ, 'agent divin sera ou
non traqué par les séides de son ancien dieu.

» Laclasse d'agent divin est désormais interdite au personnage
et nul autre dieu ne le soutiendra.

* Lagent divin peut étre réintroduit dans ses fonctions s'il
réussit une grande quére fixée par le MD. Souvent, le dieu en
question rend volontairement celle-ci plus difficile afin de
tester le dévouement de son agent divin déchu,

BAROUDEUR PLANAIRE

Le baroudeur planaire est un érudit magique spécialisé dans
l'art du voyage entre les plans. Grice a ses recherches, il
acquiert le pouvoir de détecrer les portails dimensionnc]s mais
également celui de créer son propre demi-plan. (Le fait de dis
poser de l'espérance de vie nécessaire pour en profiter est une
autre histoire.)

Baignant dans les connaissances profanes, les magiciens et
ensorceleurs constituent les meilleurs baroudeurs planaires,
d'autant qu'il faut étre capable de jeter des sorts profanes pour
rejoindre leurs rangs. Ils se regroupent alors en organisations
s'affublant de titres tels que I'Eternel Grimoire ou le Groupe
d'Erude d’Entités Planaires. Ces organisations constituent
davantage des confréries que des gildes ou des groupuscules
d'influence, et ils s font (et se défont) 3 un rythme soutenu,

Les haroudeurs planaires PNJ restent rarement trés long-
temps au méme endroit. En effet, il leur [aut constamment
découvrir de nouveaux phénoménes et panoramas planaires,
Tls louent parfois les services d’aventuriers en qualité de gardes
du corps, d'assistants ou de médiateurs.

Dés de vie : d4.

Conditions
Pour devenir baroudeur planaire, il {aut satisfaire aux condi-
tions suivantes :
Concentration : degré de maitrise de 10.
Connaissances (plans): degré de maitrise de 4.
Connaissance des sorts : degré de maitrise de 10.
Don : Création d'objets merveilleux.
Sorts : faculté de lancer des sorts profanes de 5 niveau.
Spécial : doit s'étre rendu dans un plan intéricur ou exté-
rieur avant de prendre cette classe de prestige.

Compétences de classe

Les compétences du baroudeur planaire (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Alchimie (Int), Artisanat (Int),
Concentration (Con), Connaissance des sorts {Int), Connais-
sances (au choix, chaque compérence devant étre prise séparé-
ment) (Int), Diplomatie (Cha), Equitation (Dex), Fouille (Int),
Intimidarion (Cha), Langue (-}, Natation (For), Profession
(Sag), Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Scrutation
(Int) et Sens de l'orientation (Sag). Toutes ces compétences sont
décrites au chapitre 4 du Manuel des Joueurs.

Points de compétence  chaque niveau : 4 + modificateur d'Int.

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités er aptitudes de la classe de baroudeur
planaire ;
Armes et armures. Les baroudeurs planaires ne sont formés
ni au maniement des armes, ni au port des armures,
Changement de plan (Mag). Le baroudeur planaire est capable
de changer de plan (comme s'il usait du sort du méme nom) une
fois par jour. Au niveau 8, il peut utiliser ce pouvoir i volonteé.
Sorts. Le baroudeur planaire poursuit ses recherches
magiques tout en gagnant de la puissance dans les plans. Ainsi,
lorsqu'il acquiert un nouveau niveau (sauf aux niveaux 1, 5
¢t 9), le personnage bénéficie de nouveaux sorts quotidiens,
comme s'il venait de gagner un niveau dans sa classe de jeteur
de sorts profanes. Par contre, il ne gagne aucun des avantages



accompagnant normalement un niveau de ladire classe. Altération stabilisante (Ext). Au niveau 4, le barou-
Autrement dit, il ajoute les niveaux concernés de deur planaire acquiert la faculté d'imposer sa
baroudeur planaire 4 ceux de sa classe de lan- volonté 3 son environnement, du moins
ceur de sorts profanes pour déterminer le dans une certaine limite. Dans les plans
nombre de sorts qu'il connait ou auquel dotés de la caractéristique d'altéra-
il a droit chaque jour. tion aléatoire (comme les

Si le personnage avait plusieurs Limbes dans la cosmologie
classes de lanceur de sorts pro- & de D&D) ou de la caracté-
fanes avant de devenir barou- . ristique d'altération magi-
deur planaire, il doit choisira - que (comme dans le plan
quelle classe il ajoute chaque: ~ de 'Ombre), lenvironne-
niveau pour déterminer | - ment du baroudeur pla-
nombre de sorts quotidien * naire est stabilisé. Ainsi, il
auxquels il a droit. apaise aulomatiquement

Analyse de portail (Mag). Au le terrain dans un rayon
niveau 2, le baroudeur pla- de 9 métres par niveau de
naite acquiert la faculté d'ana- baroudeur planaire. La
lyse de partail en qualité de pou- zone affectée se déplace
voir magique. Il peut I'utiliser avec le personnage et est
une fois par niveau de barou- centrée sur lui. Les struc
deur planaire et par jour. Ce tures ct autres édifices
pouvoir fonctionne comme dotés d'un caractére per-
gil était lancé par un manent ne sont pas affec-
ensorceleur dont le niveau # 1tés. En outre, il
est égal au niveau de demeure possible
lanceur de sorts —~e " de modifier I'en-
le plus élevé du personnage. vironnement de lagon

Survie planaire (Ext). Au normale.
niveau 3, le baroudeur pla- Survie planaire
naire s'accorde avec la nature accordée (Sur). Un
des plans dans lesquels il se rend baroudeur planaire de ni-
et est immunisé contre leurs effets. veau 5 est capable d'éten-
Ainsi, tout phénoméne annulé par dre le pouvoir de survie
le sort de résistance aux effets pla- planaire aux créatures
naires est également annulé par le quil touche. Le per-
pouvoir de survie planaire. sonnage peut ainsi

Le baroudeur planaire est immu- affecter un nombre d'in-
nisé contre les flammes « normales » dividus égal a son niveau
du plan élémentaire du Feu, mais les £ de baroudeur planaire. Une
attaques de [eu et les régions particuliére- " fois conféré, le pouvoir de sur
ment ardentes laffectent tour de méme. “" vie planaire dure 24 heures. Cepen-
Comme ce pouvoir extraordinaire est le fruit dant, si les compagnons du personnage se
retrouvent dans un plan différent, la protection
dont ils bénéficient disparait sur-le-champ.

Controle de flux planaire (Sur). Au niveau 6, le baroudeur
planaire découvre intuitivement comment les créarures réagis-
sent au plan dans lequel elles se situent et il est capable d'ex-
ploiter de petits changements dans les barriéres séparant les

d'une harmonisation avec un plan précis, le res-
quilleur reste vulnérable face a ces mémes types
de dégats dans les plans ot cette forme d'attaque
west en rien liée 4 l'ordre naturel des choses.
Ainsi, le feu l'alfecte normalement dans les
autres plans, y compris dans le plan Matériel.

TABLE 3—4 : BAROUDEUR PLANAIRE

Niveau Bonus de base Jet de Jet de Jet de Spécial Nombre de sorts

de classe a l'attaque Réflexes Vigueur Volonté
1 +0 +0 12 +0 Changement de plan 1 fjour
2 +1 +0 r3 +0 Analyse de portaif +1 niveau dans la classe précédente
3 +1 +1 +3 +1 Survie planaire +1 niveau dans la classe précédente
4 +2 +1 +4 +1 Altération stabilisante +1 niveau dans la classe précédente
5 +2 +1 +4 +1 Survie planaire accordée
6 +3 +2 +5 +2 Contréle de flux planaire +1 niveau dans la classe précédente
7 +3 +2 +5 +2 lélépathie +1 niveau dans la classe précédente
8 s 12 +6 +2 Changement de plan a volonté  +1 niveau dans la classe précédente
9 +4 i3 +6 +3 Echange de zone planaire

-
[=]

+5 +3 +7 +3 Création de demi-plan +1 niveau dans la classe précédente

~
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plans. Lorsque le personnage jette les sorts ancre dimensionnelle
el renvot, on considére quiil dispose de 4 niveaux de baroudeur
planaire supplémentaires.

Télépathie (Sur). Un baroudeur planaire de niveau 7 est
capable de communiquer par télépathie avec toute créature
située dans un rayon de 30 métres (encore faut-il que celle-ci
soit capable de parler).

Echange de zone planaire (Mag). Au niveau 9, le baroudeur pla-
naire acquiert la faculté de déplacer des parties de son environ-
nement d’un plan a un autre. Il est ainsi possible de déplacer
une zone sphérique de 30 métres de rayon par niveau de barou-
deur planaire, centrée sur le personnage. Les créatures non
consentantes situées dans la sphére ont le droit d'effecruer un
jet de Volonté (DD 20) pour annuler le pouvoir,

ATinstar du sort de changement de plan, il est impossible de
choisir précisément la destination.

Lorsque I'environnement sélectionné arrive dans le nouveau
plan, les caractéristiques de ce dernier s'appliquent en son sein
en 1d4 rounds, Par exemple, une région du plan élémentaire du
Feu exportée dans le plan Matériel brile durant quelques
secondes (1d4 rounds) avant de s'éteindre.

Comme il s'agit d'un échange, une zone égale de la destination
apparail dans le plan d'origine, Comme ci-dessus, les caractéris-
tiques planaires de ce second plan s'appliquent durant 1d4 rounds.

Les zones affectées retournent dans leur plan d'origine aprés
un nombre de jours égal 4 10 + le niveau du baroudeur planaire.

Création de demi-plan. Cet embryon de demi-plan est une
poche dimensionnelle concue par un baroudeur planaire ayant
atteint le niveau 10. Cette poche dimensionnelle sert souvent de
base d'opérations. Un baroudeur planaire ne peut posséder qu'un
demi-plan 4 la fois et ne saurait en batir un nouveau, 4 moins que
tous les portails menant au premier ne soient détruits. Le person-
nage doit étre en possession d'une gemme parfaite d'une valeur
d’'au moins 1 000 po et travailler dans le demi-plan durant
100 jours consécutifs, au rythme de 8 heures par jour.

Une fois ce travail achevé, I'embryon se transforme en un
minuscule demi-plan sphérique, de 30 cm de rayon. Celui-ci croft
rapidement, au rythme de 30 cm par jour et jusqu'd un rayon
maximal de 3 m x le niveau de lanceur de sorts le plus élevé du
personnage. Une [vis cette taille atteinte, le demi-plan continue
de grandir lentement, au rythme de 60 ¢m par an. Si son créateur
vient 4 périr, le demi-plan cesse de grandir sur-le-champ.

Le demi-plan du personnage affiche les caractéristiques sui-
vantes : altération, magie et passage du temps normaux. Durant
le processus de création, le créateur [ixe les caractéristiques sui-
vantes comme il l'entend : gravité, éléments et alignement, En
outre, il choisit si le plan est fini ou indépendant. Bien que le
plan ne soit pas altérable, le personnage contréle torflement
son environnement au moment de la création, ce qui lui per-
met d'en faire une région montagneuse ou une forét hucolique.
Lenvironnement tixé lors de la création se développe au fil de
l'agrandissement du demi-plan. Bien qu'il ne soit guére possible
d'inclure une cime déchiquetée dans une sphére de 30 cm,
falaises et sommets se prolilent alors que le demi-plan grandit.

Le demi-plan issu de l'embryon nest pas meublé, aussi le
baroudeur planaire doit-il y ajouter les constructions dont il a
besoin. I dispose d'une seule entrée (prenant la forme d'un por-
tail), dont I'acces est limité selon les désirs du personnage. Les
demi-plans servenr souvent de refuges, de laboratoires de
recherches et de prisons 4 lattention de créatures précises.

CHAMPION PLANAIRE

Qu'il soit le héros d'une centaine de mondes, un capitaine mer-
cenaire de la guerre de Sang ou le bras armé d'une vengeance
céleste, le champion planaire se déplace entre les plans, tou-
jours poussé par sa fureur guerridre. Qu'il soit anim¢ par une
quéte de justice ou une soif de sang, son courage fait de lui un
ennemi craint dans tout 'univers,

Tous les champions planaires sont fort connus pour leurs
prouesses martiales avant d'entamer cette classe de prestige, Cela
explique que la plupart d’entre eux soient issus de classes formant
des comhbattants. Chacun se spécialise dans la lutte contre les
autochtones de plans précis, s'efforcant de découvrir toujours
plus des points faibles de leurs adversaires pour mieux les vaincre.

Les champions planaires PNJ livrent batailles, pansent leurs
plaies ou fignolent leur prochain combat. Le plus souvent, ils
voyagent de plan en plan, exécutant des missions qui entrent
dans le cadre de leur croisade.

Dés de vie: d10.

Conditions
Pour devenir champion planaire, il faut satisfaire aux condi-
tions suivantes :

Bonus de base a l'attaque : +6.

Connaissances (plans) : degré de maitrise de 4.

Don : Spécialisation martiale.

Spécial : pour devenir champion planaire, le personnage
doit s’étre rendu dans deux plans d'existence en plus de son
plan d'origine. Par contre, il n'est pas nécessaire qu'il ait été 2
l'initiative de ces voyages.

Compétences de classe

Les compérences du champion planaire (et la caractéristique
dont chacune dépend) sont : Artisanat (Int), Connaissances
(plans) (Int), Déplacement silencieux (Dex), Détection (Sag),
Discrétion (Dex), Dressage (Cha), Equitation (Dex), Escalade
(For), Fouille (Int), Intimidation (Cha), Langue (-}, Maitrise des
cordes (Dex), Natation (For), Perception auditive (Sag),
Profession (Sag), Saut (For), Sens de la nature (Sag) et Sens de
l'orientation (Sag). Pour plus de détails sur toutes ces compé-
tences, reportez-vous au chapitre 4 du Manuel des Joueurs,

Points de compétence i chaque niveau : 4 + modificateur d'Int,

Caracteéristiques de la classe
Voici les caractéristiques et aptitudes de la classe de cham-
pion planaire :

Armes et armures. Les champions planaires sont formés au
maniement des armes courantes et de guerre, En outre, ils sont
formés au port de tous les types d'armure et au manicment du
bouclier.

Plan de prédilection. Le champion planaire a soigneuse-
ment érudié les autochtones d'un plan en particulier. A cet
égard, il bénéficic d'un bonus de +1 aux jets de Bluff, Détection,
Perception auditive, Psychologic et Sens de la nature lorsqu'il
use de I'une de ces compétences contre une créature originaire
du plan en question. Le personnage profite du méme bonus aux
dégits contre ces autochtones. S'il se sert d'une arme i distance,
il ne hénéficie de ce bonus que s'il se trouve dans les 9 métres
de la cible. Ce bonus aux dégits ne sapplique pas aux créatures
immunisées contre les coups critiques.



Le champion choisit un plan de prédilection, mais des créa- Attaque éthérée (Sur). Un champion planaire de niveau 3

tures identiques issues d'un autre plan ne sonr pas concernées, peut faire de son arme une force matérielle 3 volonté, ce qui lui
Par exemple, si le champion planaire choisit les Neuf Enfers en permet de s'en prendre aux créatures situées dans le plan
guise de plan de prédilection, il bénéficie du bonus contre les Lthéré. Pour user de ce pouvoir ou y metire un terme, le
diables originaires de ce plan, mais pas contre ceux 73 k. champion planaire doit entreprendre une action libre.

d'Achéron. 8\ Pur contre, il ne peut s'en servir qui l'aide d'une
3 L arme de corps i corps pour laquelle il posséde le
don Spécialisation martiale. Si le champion planaire
manie une arme magique, ce pouvoir élimine les
0% de chances de rater sa cible lorsqu'il attaque
un adversaire intangible.
Survie planaire (Ext). Au niveau 4, le
champion planaire s'accorde avec la nature
des plans dans lesquels il se rend et est
immunisé contre leurs effets. Ainsi, tout
phénomeéne annulé par le sort de
vésistance aux effels planaires est égale-
ment annulé par le pouvoir de sur-
vie planaire.
Le champion planaire est
immunisé contre les flammes
« normales » du plan élémentaire
du Feu, mais les attaques de feu
et les régions particulierement
ardentes laffectent tour de méme.
Comme ce pouvoir extraordinaire
est le fruit d'une harmonisation
avec un plan précis, le resquilleur
reste vulnérable face a ces
mémes types de dégats dans les
plans ot cette forme d'attaque
n'est en rien liée a l'ordre natu-
rel des choses. Ainsi, le feu I'af-
fecte normalement dans les
autres plans, y compris dans
le plan Marériel.

Torme éthérée (Mag). Un
champion planaire de niveau 6
peut saventurer dans le plan
Brhéré trois fois par jour. Ce pou-

voir [onctionne comme le sort

du méme nom lancé par un
ensorceleur de niveau 13.

Déchirure planaire (Mag). Une fois

M par jour, un champion planaire de

niveau 7 acquiert la faculté de créer

un portail dans le plan Astral. En

Les études du champion planaire l'aident également
dans des situations plus classiques. Ainsi, il bénéfi-
cie d'un bonus de +1 aux jets de |
Diplomatie et de Renseigne- ]
ments lorsquil interagir avec Y
des autochtones de son plan de &'\
prédilection. Dans ce dernier, il \\\ .
bénéficie aussi d'un bonus de +1 \ \
aux jets de Sens de l'orientation.

Au niveaux 5 et 10, le champion
planaire choisit un deuxiéme puis
un troisiéme plan de prédilection.
Le bonus dont il bénéliciait dans
le précédent augmente alors
dun point. Par exemple, le
champion planaire de niveau 5
susmentionné choisit Achéron,
ce qui lui vaut un bonus de +1
conrre les autochtones de ce plan.
Dans le méme temps, le bonus
dont il bénéficie contre les sup-
pliants des Neuf Enfers passe 4
+2. P'ar contre, le personnage n'a
pas le droit de choisir son plan
d'origine en qualité de plan de
prédilection.

Les bonus découlant de ce
pouvoir sont cumulables avec
ceux d'ennemi juré de rédeur.
Un rédeur/champion planaire
ayant choisi les diables pour
ennemis jurés et les Neuf
Enfers pour plan de prédilec
tion ajoute les deux bonus
quand il affronte un diable ori-
ginaire de Baator.

Détection de linvisibilité
(Sur). Au niveau 2, le champion
planaire acquiert le pouvoir de dérec-
rion de linvisibilité a volonté, comme s'il était lancé
par un ensorceleur de niveau 5. Ce pouvoir lui permet éNement

de distinguer les créarures éthérées (mais pas de les aflecter). déchirant la trame du plan dans lequel il se trouve,
 TABLE 3—5 : CHAMPION PLANAIRE

Niveau Bonus de base Jet de Jet de Jet de

de classe i 'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
1 +1 12 +2 +0 Plan de prédilection
2 +2 13 +3 +0 Détection de l'invisibilité
3 +3 3 +3 +] Altaque éthérée
4 +4 +4 +4 +1 Survie planaire
5 +5 +4 +4 +1 Plan de prédilection
6 +6 +5 +5 +2 Forme éthérée
7 +7 +5 +5 +2 Déchirure planaire
8 +8 +6 +6 12 Disjonction de portail
9 +9 +6 +6 3 Réduction des dégats 20/+1
10 110 +7 +7 13 Plan de prédilection




le champion crée un portail menant dans le plan Astral ou
dans n'importe quel autre plan situé en contact avec celui-ci
(tant qu'il s'y est déja rendu au moins une fois). Comme dans
le cas du sort de changement de plan, le champion planaire n'a
aucun contréle sur la destination précise vers laquelle méne
la déchirure. Le portail prend la forme d'une déchirure spa-
tiale située tout prés du champion planaire et reste
1d4+1 rounds avant de se refermer.

Disjonction de portail (Mag). Une fois par jour, un champion
planaire de niveau 8 acquiert la faculté de refermer un portail
dimensionnel en tranchant tout simplement les liens donr il
dispose avec la destination. Pour ce faire, il lui faut réussir un
jet de lanceur de sorts (DD 5 + niveau de lanceur du portail). Le
sort de portail est dissipé et les portails sont inurilisables durant
1d6 jours.

Réduction des dégéts (Sut). Un champion planaire de
niveau 9 ou plus bénéficie d'une réduction des dégits de 20/+1.
Cela signifie que le personnage régénére instantanément les 20
premiers points de dégits de toute attaque, sauf si ces derniers
sont infligés a 'aide d'une arme dotée d'un honus daltération
de +1 minimum, d'un sort ou d'une forme d'énergie (feu, froid,
etc.}. Ce pouvoir n'est pas cumulable avec d'autres types de
réduction des dégits.

RESQUILLEUR

Les resquilleurs se prennent pour des agents cosmiques indé-
pendants capables d'influencer les autochtones des plans, voire
les forces dynamiques de la magic ¢lle-méme. Ce sont les
escrocs du multivers, qui passent leur vie & mettre les braves i
I'épreuve, a rendre fous les radins et a remertre les égoistes a
leur place. Leur compréhension innée de la nature de I'univers
leur permet de réaliser d'incroyables exploits.

Les resquilleurs sont persuadés relever de l'art et non de la
science. Leur capacité 4 frapper au bon moment, a prononcer le
bon mot ou a déplacer la bonne pierre relévent davantage de
Pintuition que de la pensée consciente. Les resquilleurs peu-
vent étre issus de toutes les classes, mais nombre sont d'anciens
roublards ou bardes. Les resquilleurs se mélent i d'autres voya-
geurs planaires. Leur activité prélérée consiste a gratter la
trame de l'univers et  voir ce qui en ressort.

Dés de vie: deé.

Conditions
Pour devenir resquilleur, il faur satisfaire aux conditions suivantes :
Alignement : ne pas étre loyal.
Bonus de base a l'attaque : +4‘l
Connaissances (plans) : degréide maitrise de 4.
Utilisation d'objets magiques : degré de maitrise de 8.
Spécial : pour devenir resquilleur, le personnage doit s'étre
rendu dans deux plans d'existence en plus de son plan d'origine.

Compeétences de classe

Les compétences du resquilleur (et la caractéristique dont cha-
cune dépend) sont : Acrobaties (Dex), Alchimie (Int), Artisanat
(Int), Bluff (Cha), Connaissances (au choix, chaque compé-
tence devant étre prise séparément) (Int), Contrefacon (Int),
Crochetage (Dex), Décryptage (Int), Déguisement (Cha),
Déplacement silencieux (Dex), Désamorcage/sabotage {Int),
Détection (Sag), Diplomatie (Cha), Discrétion (Dex), Tiquilibre
(Dex), Escalade (For), Estimation (Int), Evasion (Dex), Fouille

(Int), Intimidation (Cha), Langage secret (Sag), Langue (=),
Lecture sur les lévres (Int), Maitrise des cordes (Dex),
Perception auditive {Sag), Profession (Sag), Psychologie (Sag),
Renseignements (Cha), Représentation (Cha), Saut (For), Sens
de l'orientation (Sag), Utilisation d'ohjets magiques (Cha) et Vol
a la tire (Dex}. Pour plus de dérails sur toutes ces compétences,
reportez-vous au chapitre 4 du Manuel des Joueurs,

Points de compétence 4 chaque niveau : 8 + modificateur d'Int.

Caractéristiques de la classe
Voici les particularités et aptitudes de la classe de resquilleur :

Armes et armures. Les resquilleurs sont formés au manie-
ment des armes courantes et au port des armures légéres (mais
pas au maniement du bouclier).

Analyse de portail (Mag), Une fois par niveau de resquilleur et
par jour, le personnage peut user d'analyse de portail en qualité
de pouvoir magique. Ce pouvoir est lancé comme par un
ensorceleur dont le niveau est égal au niveau de personnage
du resquilleur.

Langage supplémentaire. Le resquilleur apprend une
langue communément employée dans un plan. Ces langues
incluent I'abyssal, l'aquatique, 'aérien, le céleste, Iigné, l'infer-
nal et le terreux. Le MD pourra rallonger cette liste pour qu'elle
convienne mieux i la cosmologie de sa campagne. Le person-
nage bénéficie d'un langage supplémentaire aux niveaux 1, 4, 7
et 10.

Compréhension. Au niveau 2, le resquilleur saisit la nature
des conflits opposant les éléments aux énergies et est capable
de profiter de cet entendement instinctif dans le cadre de cer-
taines compétences. Il bénélicic ainsi d'un bonus d'intuition de
+2 aux jets de Décryptage et d'Utilisation d'objets magiques, 11
bénéficie du méme bonus lorsqu'il recherche ou tente de désa
morcer un piége.

Ouverture de portail (Sur). Au niveau 3, la connaissance des
forces planaires dont le persénnage fait montre s'étend au fonc-
tionnement des portails magiques. Ainsi, il est capable de les
ouvrir sans méme disposer du sort ou objet adéquat ou de la
bonne clef. Le resquilleur effectue un jet de Crochetage en utili-
sant son modificateur d'Intelligence plutdr que celui de
Dextérité. Voici les DD gu'affichent habituellement les portails :

Portail DD

Portail classique 30

Portail fermé par un sort de scellement de portail 20 + niveau du lanceur
Portail créé par un dieu 50

Louverture du portail demande 1 round et la réussite du jer.
Tl s'agit d'une action complexe. Ensuite, il reste ouvert durant
1d4+1 rounds.

Contre-convocation (Sur). Les resquilleurs agacent sou-
vent les démons et les diables, car ils les privent de leur pouvoir
de convocation de renforts. Trois fois jour, un resquilleur de
niveau 4 au moins peut créer un champ d'exclusion d'un rayon
de 30 métres. Les sorts et pouvoirs magiques de convocation et
d'appel ne fonctionnent pas dans la zone allectée, mais les créa-
tures invoquées en-dehors de celle-ci peuvent y pénétrer en
toute impunité. Ce champ d'exclusion a une durée de vie de
10 rounds. Les créatures invoquées avant 'apparition du champ
ne sont pas affectées,



Eloquent (Ext). Un resquilleur de niveau § est capable de Portail aléatoire (Mag). Au niveau 8, le resquilleur est capable

traiter avec tout un ensemble de créatures, bénéliciant ainsi de chambouler le fonctionnement d'un portail (cf. sort du

d'un bonus d'intuition de +2 aux jets de Bluff, Diplomatie, méme nom lancé comimne par un ensorceleur dont le niveau est

Intimidation, Psychologie et Renseignements. ¢gal au niveau de personnage du resquilleur). Ce pouvoir est
Survie planaire (Ext). Au niveau 6, le resquilleur s'accorde utilisable trois fois par jour.

avec la nature des plans dans lesquels il se rend et est immunisé Changement de plan (Mag). Au niveau 9, le resquilleur est

contre leurs effets. Ainsi, tout phénoméne annulé par le sort de capable de passer d'un plan a un autre une fois par jour. Il s'agit

résislance aux effets planaires est égale- d'un pouvoir magique (semblable au sort du méme nom) lancé

comme par un ensorceleur de niveau 15.

Annihilation planaire (Mag). Un resquilleur de niveau 10 est
capable d'émettre un champ d’un rayon de 9 métres dissipant
nisé contre les flammes les sorts et pouvoirs magiques qui permettent de se rendre
« normales » du plan élé- 4 _ dans un autre plan. Les sorts et pouvoirs magiques
mentaire du Feu, mais les g% en cours ne sont pas affectés. Ainsi, un res-
attaques de feu et les régions g S NN (uilleur ne saurait mettre un terme 4 la projec-
: tion astrale d'un ennemi en s'approchant
simplement de lui. Cependant,
les sorts lancés aprés I'apparition
du champ d'exclusion planaire sont
bel et bien affectés. Un adversaire situé
moins de 9 mérres du resquilleur ne

peut donc pas lui échapper ¢n lan
_cant un sort de porfe dimensionnelle,
& pas plus qu'il ne peut obtenir des
renforts par le biais d'une convo-
caliom de monstres.

Le resquilleur peut acti-

ver lannihilation planmre
jusqu' trois fois par jour et
celle-ci affiche une durée de
10 rounds.

Le pouvoir d'annihilalion
planaire du resquilleur
affecte les sorts et pou-

ment annulé par le pouvoir de
survie planaire,
Le resquilleur est immu-

particuliérement ardentes l'af-
fectent tout de méme. Comme
ce pouvoir extraordinaire est le fruit
d'une harmonisation avec un
plan précis, le resquilleur
reste vulnérable [ace a ces
mémes types de dégits
dans les plans ol cetre
forme d'artaque n'est ¢n
rien liée a l'ordre natu-
rel des chases. Ainsi, le
feu laffecte normale-
ment dans les autres
plans, y compris dans
le plan Matériel.
Réduction des
dégats. Un resquilleur
de niveau 7 ou plus bénéficie
d'une réducrion des dégats de 5/+1. Cela
signifie que le personnage régénére voirs magiques suivants :
instantanément les § premiers points _ ) bannissemenl, cercle de
de dégats de toute atraque, sauf si ces d e IR (ilcportation, change-
derniers sont infligés a l'aide d'une 8 ment de plan, cligno-
arme dotée dun bonus d'altération de tement, coffre secvel de
+1 minimum, d'un sort ou d'unc Léomund, communion,
forme d'énergie (feu, {roid, contact avec les plans, corde
etc.). Ce pouvoir n'est pas enchantée, dédale, forme éthé-
cumulable avec d'autres rée, maelstyim de réalité,
types de réduction manifestation de groupe,
des dégits. manifestation forcée,

i

‘TABLE 3—6 : RESQUILLEUR

Niveau Bonus de base Jet de Jet de Jet de
de classe 4 I'attaque Réflexes Vigueur Volonté Spécial
1 +0 ﬂ? +0 +2 Analyse de portail, langage supplémentaire
2 +1 +3 +0 +3 Comprehension
3 +2 +3 +1 +3 Ouverture de portail
4 13 +4 +1 +4 Contre-convocation, langage supplémentaire
5 +3 +4 +1 +4 Eloguent
6 14 +5 +2 +5 Survie planaire
7 £5 +5 +2 +5 Langage supplémentaire, réduction des dégéts 5/+1
S +b +6 +2 +6 Portail aléataire
9 6 +6 +3 +6 Changement de plan :

+7 +7 +3 +7 Langage supplémentaire, annihilation planaire
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manoir somptueux de Mordenkainen, message inlerplanarre, passage
dans l'éther, portail, porte dimensionnelle, projection astrale, renuvoi,
teléportation, téléportation d'objet et téléportation sans errveur.

De plus, les sorts de convocation et d’appel ne fonction-
nent qu'd 'égard des créatures du méme plan. Les sorts de la
catégorie de l'ombre {cf. école d'Tllusion) ne fonctionnent
que dans le plan de I'Ombre. Leffer de bannissement des
sorts de blasphéme, décvel, parvole divine ct pavole du Chaos est
dissipé. Pour le reste, ces quatre sorts fonctionnent tout a fait
normalement.

MA DAN . PLA
Un certain nombre de sorts affectent ou exploitent les plans
différemment du plan Matériel. Les listes qui suivent repren-
nent les sorts affichant des caractéristiques planaires. Si vous
' souhaitez modifier ou éliminer des plans précis, n'oubliez pas
d'amender ou d'éliminer les sorts concernés.

Les sorts suivis d'un astérisque (*) sont inédits et décrits dans
les pages qui suivent.

Les sorts suivis d'un (F) relévent d'effets de force, aussi affec-
tent-ils le plan Ethéré en plus du plan Matériel. Si vous décidez
de ne pas exploiter le plan [théré dans votre campagne, ces
sorts n'en sont pas moins utiles.

1l est possible de conserver les sorts créant des éléments sans
disposer de plans élémenraires dans votre cosmolagie. De
méme, les sorts relevant des énergies positive ou négative fone-
tionnent sans les plans d'énergie requis, et les sorts atfectant les
alignements n'ont pas hesoin de plans précis.

Mur de force (I)

Négalion de I'invisibihié
Passage dans ['éther

Projectile magique (T)

Runes explosives (F)

Sceau du serpent (F)

Sphéve d'isolement d'Otiluke (F)
Sphéve téléguidée d'Otiluke ()
Téléportution d'objel

Vision lucide

Zone de répit*

Zome de vévélation®

SORTS DU PLAN DE 'OMBRE

Ancre dimenswnnelle
Convocation d'ombye mujeure
Convocation d'ombres
Convocation des monstres (1-1X)
Grande magie des ombres

Magie des ombres

Reflets d’'ombre

Traversée des ombres

Zone de répit*

SORTS DES PLANS ELEMENTAIRES

Convocation de monstres (I-1X)
Corps élémentaire®

Nuée d'élémentaires

Résistance aux effels planaires™
Sécurité™

SORTS DU PLAN ASTRAL

Ancre dimensionnelle
Cercle de téléportation

SORTS AFFECTANT
LES CREATURES EXTRAPLANAIRES

Convocation de monstres (1-1X)
Message interplanaire™

Porte dimensionnelle

Projection astrale

Teéléportation

Téléportation d'objet
Téleportation sans erveur

Zone de répil*

SORTS DU PLAN ETHERE
Abni de Léomund (F)

Ancre dimensionnelle

Arme spirituelle (F)
Armure de mage (T)
Bouclier (F)

Cage de force (F)

Chambre®*

Chignolemenl

Coffre secret de Léomund
Dédale (T}

Détection de l'mvisibilite
Disque flottant de Tenser (F)
Epée de Mordenkainen (F)
Torme éthévée
Mamfestalion de groupe®
Manifestation forcée®

Allié d'outreplan

Allié majeur d'outreplan

Allié suprére d'oulreplan

Bannissernent

Blasphéme

Cerele magique conlre la Lot / le Bien / le Chaos / le Mal
Contrat

Contrat intermédiaive

Convocalion de monskres (I-1X)

Décret

Contrat supréme

Interdiction

Parole divine

Parole du Chaos

Protection contre la Loi / le Bien / le Chaos / le Mal
Renvor

Séquestration

SORTS ETABLISSANT
DES LIENS PLANAIRES

Changement de plan
Communion

Conluct avec les plans
Maelstrim de véalité*
Portail



'SORTS EXPLOITANT
'’ESPACE EXTRADIMENSIONNEL

Corde enchantée
Dédale
Manow somplueux de Mordenkainen

NOUVEAUX SORTS

Les sorts qui suivent sont fort utiles pour les voyageurs pla
naires. Ils se conforment aux régles des chapitres 10 et 11 du
Manuel des Joueurs.

 Adaptation planaire

Transmutation

Niveau : Dru 3, Ens/Mag 4, Pré 3

Composantes : V| G, M/DF

Temps d'incantation : 1 action

Portée : contact

Cible(s) : unc ou plusieurs créatures vivantes touchées
Durée : 2 heures/niveau (cf. description)

Tet de sauvegatde : aucun

Résistance a la magic : non

Ce sort permet d'habituer les créatures visées au plan dans
lequel se trouve le personnage. Ainsi, la magie annule les effets
naturels nuisibles et nocifs. Les créatures touchées bénélicient
des protections précisées dans la description du sort de vésis-
tance aux effets planaires.

Composanles matériclles profanes : une pierre ou de la terre du
plan d'origine du personnage.

Alarme améliorée

A

A

Abjuration

Niveau : Bard 3, Ens/Mag 3

Composantes: V, G, I

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Zone d'effet : une émanation de 7,50 i de rayon centrée sur un
point dans l'espace

Durée : 8 heures/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance 4 la magie : non

Ce sort est semblable a alarme, si ce mest qu'il prévient égale-
ment du passage de créatures dans des plans adjacents ou
coexistants, comme le plan Astral, le plan Ethéré et le plan
de 'Ombre.

Focaliseur : une clochette de cristal [inement ciselé, d'une
valeur de 100 po au moins.

larme de poriail

Abjuration

Niveau : Bard 2, Ens/Mag ?
Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : un portail interplanaire

Durée : 2 heures/niveau (T)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : non

Alarme de portail fait retentir une sonnerie d'alerte audible ou
mentale chaque fois qu'une créature de taille TP ou supérieure
franchit le portail magique sur lequel on a lancé le sorr. Le per-
sonnage décide si l'alarme est mentale ou audible au moment
ol il jette le sort.

Alarme mentale : Talarme mentale alerte le personnage (et lui
seul) tant qu'il s¢ trouve a moins de 1,5 km de l'endroit protégé
et dans le méme plan. Tl ressent un bref frisson qui le réveille
s'il dormait, mais qui ne nuit en rien a sa concentration (il peut
donc jeter des sorts en toute quiétude). Un sort de silence n'a
aucun effet sur l'alarme mentale.

Alarme audible : Talarme audible produit un son de clochette
ou de sonnerie que toutes les créatures situées dans les
18 métres peuvent entendre. Les portes n'étouffent en rien ce
bruit et celui-ci s'étend méme aux autres plans. La sonnerie
sentend légérement jusqu'a 54 métres et dure 1 round. Les
créatures situées dans la zone d'effet d'un sort de silence sont
incapables d’entendre la sonnerie. Diailleurs, si le portail se
trouve lui-méme sous l'effer d'un sort de silence, l'alarme n'est
pas donnée.

Les créatures astrales et éthérées déclenchent I'alarme si elles
{ranchissent le portail.

Au moment de lancer le sort, le petsonnage peut accompa-
gner celui-ci d'un mot de passe, quiil est possible d'identifier a
'aide du sort d'analyse de portail. Les créarures pronongant ce
mot de passe avant de franchir le portail ne déclenchent pas
l'alarme.

Composante matérielle : une minuscule clochette.

Alarme de portail améliorée

Abjuration

Niveau : Bard 4, Ens/Mag 4
Composantes: VG, T

Temps d’incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : un portail interplanaire

Durée : § heures/niveau (1)

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : non

Ce sort st semblable a alarme de portail, a l'exception de ce

qui suit :

» Le personnage choisit si l'alarme est mentale, audible ou
les deux.

» Sile personnage opte. pour alarme mentale, il regoit une
image mentale de toutes les créatures ayant [ranchi le portail,
le rout accompagné de la direction empruntée. Limage men-
tale offre ces renseignements comme si le personnage se
situait 2 3 métres du portail.

« Plutar que de recevoir lui-méme l'image mentale, le person-
nage peut faire en sorte qu'une autre créature en profite i sa
place. Pour ce faire, il doit toucher cette autre créature, qui
hénéficie d'un jer de Volonté si elle souhaite résister aux effets.
Tocaliseur ; unc bourse en cuir renfermant trois clochetres

en cuivre.

Analyse de portail
Divination
Niveau : Bard 3, Ens/Mag 3
Composantes : V, G, M




Temps d'incantation : 1 minute

Portée: 18 m

Zone d'effet : un quart de cercle allant du personnage i lextrémité
de la portée

Durée : concentration, jusqu'a 1 round/niveau maximum (T)

Jet de sauvegarde : cf. description

Résistance a la magie : non

Ce sort permet de dérerminer si un portail magique se trouve
dans une zone donnée. En étudiant une zone pendant 1 round,
le personnage peut découvrir la taille et l'emplacement de tout
portail présent. Dés lors quil en remarque un, il lui est possible
de I'étudier de plus prés ('il en découvre plusieurs, il ne peut
en étudier qu'un a la fois).

A chaque round d'étude, le personnage peut découvrir I'une
des propriétés du portail, dans lordre qui suit :

Clef ou mot de commande requis pour Pacriver,

* Dérails particulier concernant son urilisarion (tels que les
moments ot celui-ci fonctionne).

+ Aller simple ou aller-retour.

* Caractéristiques habituelles décrites dans la partie Portails
magiques du chapitre 2.

* Pour finir, aper¢u de I'endroit oit il méne. Le personnage
peut observer l'endroit ou conduit un portail pendant
1 round. La portée de son champ de vision est limitée par la
portée du sort. Analyse de portail ne permet pas d'étendre les
effets de sorts ou de pouvoirs magiques de divination 2
l'autre coté du portail. Par exemple, il est impossible dutili-
ser détection de la magie ou détection du Mal pour étudier le
licu 0t méne un portail tour en observant cet endroit via
analyse de porlail,

Pour chaque propriété, le personnage effecrue un jer de
niveau de lanceur de sorts (1d20 + niveau du lanceur de sorts)
contre un DD 17, 8'il échoue, il peut tenter sa chance une nou-
velle fois au round suivant.

Analyse de portail permet de distinguer les caractéristiques
inhabituelles des portails dans une certaine mesure ;

* Portails aléatoires. Le sort révéle simplement quiil s'agit d'un
portail aléaroire et s'il est possible de l'activer sur-le-champ. Tl
ne précise en rien comment lactiver ou le désactiver,

* Portails variables. Le sort révéle seulement qu'il s'agit d'un
portail variable. Si le personnage étudie la destinarion du
portail, le sort précise uniquement celle sur laquelle celui-ci
est actucllement réglé,

* Portails a créatures. Le sort révele simplement qu'il s'agit d'un

portail & créatures. Si le personnage étudie la destination du

portail, le sort précise oil celui-ci envoie les créatures, S'il

s'agit d'un portail qui envoie les créatures vers un lieu et leur

équipement vers un autre, le sort ne révéle en rien oil se
retrouve cet équipement,

Portails défectueux. Le sort révéle seulement quiil s'agit d'un

portail défectuew, pas le type de défaur qui le frappe.

Composantes matérielles profanes : une lentille en cristal er un

petit miroir.

Balise planaire
Transmutation

Niveau : Ens/Mag 1, Pré 1
Composantes : V, G

Terf Pt d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : un portail interplanaire

Durée : 1 heure/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magic: non

Le personnage est capable d'altérer un portail magique afin
d'expédier unc balise mentale 4 six créarures maximum, y com
pris lui-méme s'il le souhaite. Le personnage doit les connaitre
individuellement, mais il n'est pas nécessaire quelles soient
présentes durant l'incantation. Une fois la balise planaire lancée,
ces créatures connaissent toujours la direction du portail visé et
la distance les en séparant.

Sil'unc de ces créatures se rend dans un plan autre que I'un
des deux qui sont reliés par le portail, le sort s'achéve en ce qui
la concerne. Un personnage peut étre affecté par un nomhre
illimit¢ de balises planaires sans que cela ne le géne en quelque
fagon que ce soit.

Cache d’ombre
Hlusion (ombre])
Niveau : Bard 3, Ens/Mag 3
Composantes: V, G
lemps d'incantation : 1 action
Portée : contact
Zone d'effet : un cercle de 30 cm de diamétre
Durée : 1 minure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance a la magie : non

Le personnage peut temporairement dissimuler de petits
objets dans le plan de Ombre ou les y abandonner a jamais. Ce
sort provoque l'ouverture d'un petit portail menant au plan de
I'Ombre, semblable & un petit disque mais invisible dans le
plan Matériel,

Grice au portail miniature créé par la cache d’'ombre, le per-
sonnage peut plonger la main dans le plan de I'Ombre.
Cependant, seuls de petits objets inertes peuvent passer entié-
rement par le trou,

Pendant toure la durée du sort, le personnage peut récupérer
les objets stockés de Tautre caté du portail. Passé ce délai, il lui
faut relancer le sort. La cache d'ombre reste i I'endroit précis
ot elle a été créée. Toutelois, les autochrones du plan de
I'Ombre peuvent parfaitement récupérer les objets. D'ailleurs,
ces derniers dérivent lentement, comme le veut la caractéris-
tique d'altération de ce plan. Chaque jour, il y a 10 % de
chances que les abjets placés dans la cache d'ombre disparais-
sent (qu'ils soient déplacés ou volés). Au bout de dix jours, les
objets disparaissent définitivement.

Il est impossible de lancer ce sort dans le plan de 'Ombre et
il ne fonctionne que dans les plans coexistants avee celui-ci.

Corps ¢lémentaire
Transmutation |cf. description]
Niveau : Ens/Mag 7
Composantes : V, G, M
Temps d'incantation : 1 action
Portée : personnelle
Cible : l¢ personnage
Durée : 1 round/niveau



Le mage est capable de se translormer en un élémentaire
d'un type précis. Son corps et son équipement semblent alors
composés de cet élément, mais le personnage conserve sa taille
et son apparence normales.

Voici les pouvoirs que l'on acquiert lorsque l'on bénéficie de
ce sort :

* Le personnage profite du sort d'adaptation planaire en rapport
avec U'élément approprié. Par exemple, ¢'il transforme son
corps en eau, il est 3 méme de respirer normalement dans les
plans dominés par cet élément.

* Le personnage est immunis¢ contre le poison, le sommeil, la
partalysie, l'étourdissement et les coups critiques, sans comp-
ter qu'il est impossible de le prendre en tenaille. En outre, il
bénéficie d'une vision dans le noir sur 18 métres.

» Le personnage conserve le type de créature auquel il appar-
tient, aussi mest-il pas affecté par les sorts prenant pour cibles
les élémentaires.

En outre, selon le type de corps élémentaire choisi, le person-
nage acquiert les pouvoirs exceptionnels suivants

Air : vol (vitesse de déplacement normale, manceuvrabilité
parfaite), maitrise de l'air (les créatures aériennes sont victimes
d'un malus de —1 aux jets d'attaque et de dégdts ellectués contre
le personnage).

Eau : nage (vitesse de déplacement normale), maitrise de
'cau (le personnage bénéficie d'un bunus de +1 a lattague et
aux dégits si son adversaire et lui sont en contact avec de l'eau),
extinction du feu (le personnage peut profiter de sa forme élé-
mentaire pour éteindre des flammes normales et dissiper les
[eux magiques qu'il touche, comme s'il jetait une dissipation de ln
magie i son niveau de lanceur de sorts).

Feu : immunité contre le feu, départ de feu (ceux que le per-
sonnage frappe au corps a corps et ceux qui l'attaquent a l'aide
d'une arme naturelle doivent réussir un jet de Réflexes ou
prendre feu, le DD du jet de sauvegarde étant égal 4 celui d'un
élémentaire du Feu de méme raille).

Terre @ maitrise de la terre (le personnage bénéficie dun
bonus de +1 4 I'attaque et aux dégits si son adversaire et lui tou-
chent le sol), poussée (le personnage peut initier unc
manceuvre de charge sans susciter la moindre attaque d'oppor-
tunité), bonus d'armure naturelle de +3 3 la CA.

Le sort de corps élémentaire affiche le registre correspondant &
l'élément choisi. Si le personnage opte pour un corps de feu, le
corps élémenlaire est donc un sort de feu.

Composantes matérielles : un peu d'élément concerné extrait
d'un plan autre que celui dans lequel le sort est lancé.

Deplacement xorn

Altération

Niveau : Gns/Mag §

Composantes: V. G, F

Temps d'incantation : 1 action

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 round/niveau {cf. description)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif )
Résistance a la magie : oui (inoffensif)

La cible de ce sort est capable de se déplacer au travers de maté-
riaux narurels solides comme la terre et la roche, de la méme
maniére quun xorn, ¢n creusant sans laisser ni tunnel ni trace

de son passage derriére elle. Par contre, elle ne peut pas se
déplacer au sein de pietre travaillée, de brique ou de méral. Sile
sort de glissement de terrain est lancé sur une zone ol se trouve
une créature usant de déplacement xorn, celle-ci est repoussée de
9 métres en arriére et étourdie durant 1 round {si elle réussir un
jet de Vigueur, elle n'est pas victime de I'érourdissement}.

La cible d'un déplacement xorn respire normalement dans la
terre et la roche naturelles.

Ce sort dure au moins 1 round par niveau. Si la cible n'a pas
atteint un volume d'air important (suffisamment grand pour
l'accueillir) au terme du sort, ce dernier continue de faire effet
jusqu'a ce quelle parvienne A un tel endroit. Ainsi, les person-
nages pris au piége des profondeurs du plan élémentaire de la
Terre ont la un moyen de trouver un abri.

Focaliseur : une écaille de xorn.

Gedle
Evocation [lorce]
Niveau : Fns/Mag 3
Composantes: V,G, M
'lemps d'incantation : 1 action
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature éthérée
Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Réllexes, annule
Résistance i la magie : oui

Le personnage crée une prison translucide de force cristal-
line autour d’'une créature située dans le plan Gthéré. Pour ce
faire, il doit étre capable de voir ou de prendre pour cible la
créature visée,

Tant que le sort fait effet, la cible enfermée dans la gedle est
incapable de se déplacer dans le plan Ethéré et dans les plans
adjacents. Tant qu'elle se trouve dans la gedle, la cible ne saurait
se rendre dans un autre plan, y compris le plan Matériel.

La créature située dans la prison cristalline ne peur entre-
prendre d'atraque physique, tout comme il est impossible de
s'cn prendre 4 elle. En outre, la plupart des sorts et pouvoirs sur-
naturels ne peuvent l'affecter. Les artaques par regard et les
sorts relevant du registre du son traversent les parois de la cel-
lule cristalline, mais la cible de telles attaques bénéficie d'un
bonus de 12 aux jets de sauvegarde.

La cible de la gedle peut parfaitement tenter de briser sa pri-
son en effectuant un jet de Force (DD 10 + niveau du lanceur de
sorts de lanceur). Un sort de désinlégration vient automatique-
ment 4 bout de la gedle.

Ce sort naffecte que le plan Ethéré, aussi n'a-t-il aucun effet
dans les plans qui ne sont pas coexistants avec celui-ci. Il n'al-
fecte pas les créatures situées dans le plan Matériel.

Composante matérielle : un morceau de verre translucide.

Maelstrém de réalité

Fvocation

Niveau: Ens/Mag 7

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : mayenne (30 m + 3 m/niveau)

Zone d'effet : émanation de 1,50 m de rayon/niveau, centrée sur un
point dans l'espace, et rayonnement de 3 m de rayon/niveau centré
sur le méme point




Durée : 1 round/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule et Réflexes, annule
Résistance 4 la magie : oui

Le personnage [ait un accroc dans la trame de la réalité qui
aspire les matériaux et créatures, les expéc[i:mt vers un p[an
déterminé aléaroirement (cf. encadré Destinations planaires aléa-
torres). Tout ce qui est aspiré par le macelstrim de véalité finit dans
le méme plan.

Ce sort affiche deux zones d'effer. La premiére est la déchi-
rure elle-méme : une sphére d'un rayon de 1,50 m par niveau
du lanceur de sorts. Au sein de cette zone, tous les objets
non portés pesant moins de 50 kg sont aspirés dans le mael-
strim de réalité, ce qui vaur aussi pour les individus échouant
un jet de Volonté.

La déchirure provoque également des vents violents qui s'y
engouffrent. lous les objets non portés pesant moins de 50 kg
sont attirés dans la zone d'effet premiére du sort, qui affiche un
rayon de 3 métres par niveau du lanceur de sorts. Les individus
situés dans la zone secondaire doivent réussir un jet de
Réflexes. En cas d'échec, ils sont attirés dans la zone premiére et
doivent réussir un jet de Volonté, sans guoi ils sont aspirés dans
le maelstrivm.

Les créatures qui réussissent I'un de ces deux jets peuvent se
déplacer et attaguer normalement, mais clles doivent effectuer
de nouveaux jets de sauvegarde lors de chaque round pour res-
ter dans la zone premiére ou secondaire.

Un maelstrom de véalilé est un portail 4 sens unique, ce qui
explique que rien n'en émerge jamais.

Composante matévielle : un anneaun en or d'au moins 2,5 cm
de diamétre.

Manifestation de groupe

Transmutation

Niveau : Ens/Mag 8, ré 6

Composantes: VG, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Zone d'effet : une émanation de 7,50 m de rayon centrée sur un
point dans 'espace

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : oui

Toutes les créatures et tous les objets non portés situés a la fois
dans un plan adjacent ou coexistant et dans la zone d'ellet de la
manifestation de groupe sont instantanément attirés dans le plan
du personnage.

Pendant toute la durée du sort, les créatures visées conser-
vent tous leurs pouvoirs i lexception de ceux qui leur permet-
tent d'accéder a d'autres plans. Au terme du sort, les objets et
créatures visés repartent dans le plan d'ot les a tirés le sort,
méme sils sont sortis de la zone d'effet de la manifestation forcée.

Composante matérielle : une poignée de poussiére de cuivre
jetée en l'ain

Manifestation forcee
Transmutation

Niveau : Mag/Ens ¢, Pré 4
Composantes : V, G

Temps d'incantation : 1 action

Portéc : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : une créature

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance 4 la magie : oul

Grice i ce sort, le personnage oblige une créarure située dans
un plan adjacent ou coexistant 4 apparaitre soudainement dans
son plan d'existence en compagnie de ses ellets personnels.
Par exemple, le sort de manifestation forcée permet au person-
nage de forcer une cible située dans le plan Ethéré i apparaitre
subitement dans le plan Matériel, et vice versa. Par contre, le
sort ne permet pas de dérecter une créature située dans un
plan adjacent.

Pendant toute la durée du sort, la créature visée conserve
tous ses pouvoirs i l'exception de ceux qui lui permettent dac-
céder a d'autres plans. Par exemple, un fantéme riré du plan
Ethéré conservera sa nature intangible, mais un magicien usant
de forme éthérée pourra étre attaqué normalement. Au terme du
sort, la créarure visée repart dans le plan d'ofi 'a tirée le sort,
méme si elle est sortie de la portée de la manifestation forcée.

Message interplanaire
Evocation [langage]
Niveau: Pré 3
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : cf. description
Cible : une créature
Durée : 1 round (cf. description)
Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui (inoffensif)

Ce sort permet au prétre d'envoyer un message de 25 mots
maximum & la créature ciblée. Cette derniére peut se trouver
dans un autre plan au moment ot elle recoit le message. Ce sort
permet généralement de prévenir un ami que I'on est tomhé
dans un piége ou que 'on se trouve dans un plan dont on ne
peut s'extirper. Cependant, il a parfois d'autres utilités, comme
signaler 3 autrui que la voie est libre et qu'il est possible d'entre-
prendre un voyage planaire.

Le temps d'incantation du sort est égal @ 1 round, durant
lequel le prétre touche la créature avec laquelle il souhaite
communiquer. Cette créature doit érre capable de com-
prendre la langue employée par le personnage (sans quoi une
fois la magie activée, elle saura qui a envoy¢ le message sans
pouvoir en saisir le contenu). Par la suite, le prétre peut
envoyer un court message interplanaire a la créature précé-
demment touchée.

Qu'elle soit éveillée ou endormie, le message interplanaire est
révélé 4 lesprit de la cible er celle-ci est parfaitement
consciente de sa réception. Si le message arrive alors qu'elle est
assoupie, celui-ci prend la forme d'un songe particuliéremeul
intense dont elle se souvient une fois réveillée.

Ce sort n'oblige en rien la créature avec laquelle le person-
nage communique 2 agir de quelgue facon que ce soit. En outre,
la cible est incapahle de répondre pour lui faire part de ses pro-
jets ou de ses intentions. De son c6té, le message parvient jus-
qu'a sa cible en empruntant le plan Astral, ce qui explique que



ce sort soit inefficace ¢n ce qui concerne les plans séparés (ni
adjacents ni coexistants) de celui-ci.

La créature censée recevoir le message interplanaire génére
une légére aura magique. Enfin, il est possible de lancer le
SOTT sur unc créature non consentante, auquel cas celle-ciale
droit d’effectuer un jet de Volonté pour tenter d'en annuler
les effets.

Monture éthérée
Invocation (création)
Niveau : Bard 4, Ens/Mag 4
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 10 minutes
Portée: 0m
Effet : une monture guasi réelle, plus 1 monture supplémen-

taire/2 niveaux

Durée : 1 heure/niveau
Jet de sauvegarde : aucun
Reésistance a la magie : non

Dans le plan Ethéré, le personnage peut invoquer une ou plu-
sieurs montures quasi réelles constituées de la proto-matiére
du plan. Seuls le personnage et les créatures qu'il désigne peu-
vent les chevaucher. Ces créations ressemblent a des chevaux
(ou i toute autre monture courante). Cependant, elles sont
translucides et enveloppées de brume, et leur couleur change
sans cesse.

Ces créatures ont une CA de 18 (-1 taille, +4 armure naru-
relle, +5 Dex) et 10 pv + 1 par niveau du lanceur de sorts.
Elles ne combattent pas et n'ont aucune attaque. Si elle
tombe 2 0 pv, la monture éthérée s'¢vanouit dans la brume d’o
elle est issue.

Un tel destrier affiche une vitesse de déplacement de
72 métres dans le plan Gthéré. 1l est capable de soutenir le
poids de son cavalier, +5 kg par niveau. On ne peut lancer ce
sort que dans le plan Ethéré et la monture de le quitte jamais.

(Si votre cosmologie exploite I'Ether profond, le temps
nécessaire pour atteindre une destination est réduit de moitié
lorsque I'on voyage 4 dos de monture éthérée.)

Passage d’ ombre
lusion (ombre)
Niveau : Ens/Mag 5
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : personnelle et contact
Cibles : le personnage et jusqu'a une créature touchée/niveau
Durée : 1 minute/niveau
Jet de sauvegarde : Volonté, annule
Résistance a la magie : oui

Le mage ouvre un portail conduisant au plan de 'Ombre, ce qui
lui permet, ainsi quaux créatures qu'il rouche, d'entrer dans ce
monde. Contrairement a traversée des ombres, ce sort ne confére
pas auromatiquement la faculté d'ouvrir un autre portail, aussi
sert-il le plus souvent  se cacher ou a entrer rout simplement
dans le plan de 'Ombre.

Le portail reste présent pendant toute la durée du sort et
d'autres créatures peuvent fort bien le franchir dans un sens
ou un autre si elles réussissent un jet de Volonté. 11 est invi-

sible depuis le plan Matéricl et prend apparence d'un simple
trou blanc dans le plan de 'Ombre.

Comme c'est le cas pour la traversée des ombres, il faut se trou-
ver dans une zone d’'ombres profondes pour lancer ce sort. On
ne peut le lancer que depuis un plan coexistant avec le plan de
I'Ombre, jamais depuis ce dernier.

Poriail aléatoire
‘Iransmuration
Niveau : Ens/Mag 4
Composantes : VG, M
Temps d'incantation : 1 action

DESTINATIONS PLANAIRES ALEATOIRES

Des sorts tels que rayons prismatiques, maelstrom de réalité, et
des objets tels que I'amulette des plans ou le bdton de surpuis-
sance sont capables d'envoyer un personnage vers un plan
déterminé aléatoirement. La liste des plans possibles dépend
de la cosmologie que vous avez chaisie. Vous trouverez ci-
dessous un exemple correspondant & la cosmologie de D&D.
Les plans transitoires, comme le plan Ethéré, le plan Astral et
le plan de I'Ombre, ne doivent pas constituer des destina-
tions aléatoires.

TABLE 3—7 : DESTINATIONS PLANAIRES ALEATOIRES

1d100 Plan
01-05 Domaines Héroiques d’Ysgard
06-10 Chaos Tourbillonnant des Limbes
11-15 Profondeurs Battues par les Vents

du Pandémonium
16-20 Strates Infinies des Abysses
21-25 Profondeurs Tartaréennes de Carcéres
26-30 Lande Grise d'Hadés
31-35 Morne Elernité de la Géhenne
36-40 Neuf Enfers de Baator
41-45 Champ de Bataille Infernal d'Achéron
46-50 Nirvana des Rouages de Méchanus
51-55 Royaumes Pacifiques d'Arcadie
56-60 Sepl Paradis Ascendants de Céleste
61-65 Paradis Jumeaux de Bytopie
66-70 Champs Bénis de I'Elysée
71-75 Etendues Sauvages des Terres des Bétes
76-80 Clairieres Olympiennes d'Arborée
81-89 Domaine Concordant des Terres Extérieurs
90-91 Plan élémentaire du Feu
92-93 Plan élémentaire de la Terre
94-95 Plan élémentaire de I'Air
96-97 Plan élémentaire de I'Eau
98 Plan de I'énergie positive
99 Plan de I'énergie négative
00 Demi-plan au choix du MD

La strate et la destination précise restent a I'entiére discré-
tion du MD. Larrivée dans un tel plan ne garantit pas qu'on
y survive longtemps. Ainsi, les individus susceptibles a
certains effets planaires sont avertis des dangers qu'ils
encourent. i

Si la créature changeant de plan ne part pas du plan Maté-
riel, remplacez le plan d’erigine par le plan Matériel sur la
table ci-dessus. Ainsi, un bdton de surpuissance brisé dans le
plan élémentaire du Feu envoie son propriétaire dans le
plan Matériel si celui-ci obtient 91 & son jet.




Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Cible : un portail interplanaire

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun (portail) ou Volonté, annule
(utilisateurs)

Résistance a la magie : non

Pendant toute la durée du sort, le mage détermine aléatoire-

ment la destination d'un portail interplanaire. S'il rate un jet de
- Volonté, tout individu franchissant celui-ci est expédié dans un
plan déterminé aléatvirement plutdt que vers la destination
souhaitée. Toutes les créatures qui ratent leur jet de Volonté se
retrouvent dans le méme plan.

Composante malérielle : un miroir félé,

Protection contre |'énergie positive
Abjuration

Niveau: Pré 3

Composantes: V, G

Temps d'incantation : 1 action

Portée : contact

Cible : créature touchée

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : oui

La créature protégée par ce sort bénéficie d'une protection par-
tielle contre les effets de 'énergie positive, y compris contre la
guérison et la régénération magiques. Il est possible de le lan-
cer sur un mort-vivant pour lui offrir davantage de résistance
[ace aux pouvoirs de renvoi des prétres,

Le sort de protection contre 'énergic positive [ait appel 4 Iénergic
négative pour contrer les effets de I'énergie positive. Chaque
fois que la créature protégée est touchée par un effet de ce
genre, elle lance 1d20 + niveau du lanceur de sorts contre un
DDde 11 + nombre de DV de l'attaquant. Par exemple, le DD du
jet de lanceur de sorts sera de 19 dans le cas d'un prétre de
niveau 8 tenant de repousser une créature protégée par le sort.

En cas de succes, les deux énergies contraires sannulent
mutuellement dans une chape de ténébres accompagnée d'un
coup de tonnerre. Le sort ou cffet ne fonctionne alors pas, et si
son auteur touchait la créature protégée, celui-ci subit 2de points
de dégirs. Si la créature protégée rate le jet de niveau de lanceur
de sorts, l'effet d'énergie positive 'affecte normalement.

Ce sort peut-étre lancé sur un mort-vivant, ce qui lui offre de
meilleures chances de résister au pouvoir de renvoi d'un prétre
bon. Commencez par déterminer le nomhbre de créatures nor-
malement renvoyées, Celles qui peuvent étre potentiellement
renvoyées bénéficient d'un jet de niveau de lanceur de sorts
pour résister au pouvoir.

Ce sort protége également de l'effer aveuglant du plan de
l'énergie positive. Enfin, les créatures protégées ne gagnent
aucun point de vie temporaire quand elles s'y trouvent.

Rappel a la vie d'Extérieur
Invocation (guérison)

Niveau: Pré a

Composantes: V, G, M, FD
Temps d'incantation : 1 minute
Portée : contact

Cible : Txtérieur mort touché

Durée : instantanée

Jet de sauvegarde : aucun (¢l description)
Résistance & la magie : oui (inoffensit )

Le prétre raméne un Extéricur d'entre les morts, comme s'il
usait du sort de rappel & la vie. Lextérieur visé ne doil pas avoir
plus de DV que le personnage n'a de niveaux et la créature peut
étre morte depuis longtemps,

Composantes matérielles : un peu de terre, d'eau ou de quelque
autre matériau brur er naturel issu du plan dorigine de
I'Extéricur, ainsi quun diamant valant au moins 500 po.

Résistance aux effets planaires

Abjuration

Niveau : Dru 2, Ens/Mag 3, Pr¢ 2

Composantes : V

Temps d'incantation : 1 action

Portéce: 6 m

Cibles : une créature/niveau dans un rayonnement de 12 m de dia-
métre centré sur le personnage

Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : oui (inoffensil’)

Les cibles de ce sort sont temporairement épargnées par les
effets naturels d'un plan précis. Ces derniers incluent des tem-
pératures extrémes, le manque d'air, les vapeurs nocives, les
émanations d'énergics positive et négative et autres caractéris-
tiques du plan.

Résistance aux effets plannives offre une protection contre les
3d10 points de dégits de feu d'un plan dans lequel cet élément
est dominant. Il permet également au personnage de respirer
sous l'eau dans un plan oti cet élément domine, sans compter
qu'il l'immunise contre l'étouffement dans les plans dominés
par la Terre. En outre, un personnage placé sous la protection
de ce sort n'est pas aveuglé par 'énergie d'un plan majoritaire-
ment positif et cesse de gagner des points de vie lorsqu'il atteint
son maximum normal. Enfin, les plans dans lesquels I'énergie
négative domine n'infligent ni dégits ni niveaux négatifs aux
personnages ainsi protégés.

La résistance aux effets planaires annule également les effers
précis de certains plans. Au sein de la cosmologie de D&D, ce
sort annule l'effet assourdissant du Pandémonium et les dégats
dus au froid de Cania (le huiriéme niveau des Neuf Enfers).
N'hésitez pas @ rajouter  ce sort diverses protections dans le
cadre de votre cosmologie. Par exemple, si votre monde dispose
d'un plan élémenraire du Froid, ce sort protége des dégits de
froid de base qui y sont infligés.

La résistance awx effefs planaires n'est d'aucune utilité face aux
caractéristiques de gravité, dalignement et de magie.
D'ailleurs, il en va de méme pour la caractéristique d'emprison-
nement de certains plans (Elysée ¢t Hadés au sein de la cosmo-
logie de D&D).

Le sort n'offre aucune protecrion face aux créatures et
autochtones, et il n'est d'aucune utilité contre les sorts, parri-
cularités et formations extrémes ou artificielles de ce plan.
Bien qu'il permerte de survivre dans le plan élémentaire de la
Terre, il ne sert strictement a rien si le personnage s'aventure
dans un puits de lave de ce méme plan,



Scellement de partail
Abjuration
Niveau : ns/Mag 6
Composantes: V, G, M
Temps d'incantation : 1 action
Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)
Cible : un sort de portail ou un portail interplanaire
Durée : permanente (1)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance 4 la magie : non

Le mage scelle de fagon permanente un portail ou un portail
interplanaire. Ce sort entrave |'activation d'un portail, mais il
peut étre annulé par unc dissipation de la magie. Un sort de déblo-
cage ne sert A rien contre un scellement de portail, mais un carillon
d'ouverture dissipe le sort si ce dernier a été lancé par un person-
nage de niveau 14 ou moins. En outre, le pouvoir d'ouverture
de portail de la classe de resquilleur permet de passer outre ce
sort. Cependant, si le resquilleur échoue, il ne lui est pas pos-
sible d'effecruer une nouvelle tentative.

Une fois le portail ouvert, le sort prend fin.

Composante matérielle : un lingot d'argent d'une valeur de
S0 po.

Sécurité
Abjuration
Niveau: Pré 3
Composantes: V, G
Temps d'incantation : 1 action
Portée : persannelle ou contact
Cible : le personnage ou la créature touchée
Durée : 10 minutes /niveau
Jet de sauvegarde : aucun ou Volontéd, annule (inoffensif)
Résistance a la magie : non ou oui (inoffensif)

Le bénéficiaire de ce sort découvre le plus court chemin lui per-
mettant de se metrre 3 l'abri. On entend par abri un refuge ou le
personnage ne risque pas de subir de dégats en raison de son
environnement et ne sexpose i aucun danger imminent.
Cependant, le sort ne lui permet pas de se rendre en cet endroit,

Le sort de sécurité désigne le plus court chemin permettant de
sortir d'un nuage toxique, ou encore la direction dans laquelle il
est nécessaire de creuser pour atteindre la surface quand on est
enseveli. Toutefois, ce sort n'est d'aucune utilité contre un
dédale, car ce dernier n'inflige pas de dégats physiques. En
outre, il n'ollre ni renseignements ni protection face aux créa-
tures hantant le refuge.

Au sein de la cosmologie de D&D, sécurité produit diflérents
effers selon le plan dans lequel il est lancé :

Plan de 'Ombre : plus court chemin permertant de sortir des
sombretetrres.

Plan éléemenlaire de I'Aiv : reluge le plus proche situé a I'abri du
vent, plus court chemin permettant de sortir d'un banc de
brouillard.

Plan élémentairve de I'Eau : poche d'air la plus proche ; plus
court chemin permettant de sortir d'un endroit chaud, d'une
poche de glace ou d'une marée rouge.

Plan élémentaire du Teu : plus court chemin permettant de sor-
tir d'un puits de magma ou de tout autre endroit particuliére-
ment Ch‘d LIL-L

Plan élémentaire de la Terre : poche d'air ou caverne la plus proche.

Plan de I'énergie négative : zone d'accalmie minoritairement
dominée par I'énergic négative la plus proche.

Plan de 'énergie posifive : zone minoritairement dominée par
I'énergie positive la plus proche.

Limbes : zone stabilisée des Limbes la plus proche.

Pandémonium : refuge le plus proche situé i 'abri des tem-
pétes de vent.

Carcéves : plus court chemin permettant de sortir d'une tem-
péte de sable de Minéthys.

Géhenne : saillie la plus proche ; refuge le plus proche situé a
l'abri des neiges acides de Mungoth.

Neuf Enfers : refuge le plus proche situé a l'abri des boules de feu
d’Avernus, des chutes de pietres de Malbalge ou du froid de Cania.

Achéron : refuge le plus proche situé a 'abri des tempétes de
lames d'Ocanthus.

Dans les plans de votre création, sécurité pourra offrira
d'autres renseignements.

Ce sort est généralement utilisé dans les environnements
hostiles tels que les plans intéricurs pour localiser la poche de
survie la plus proche.

Sile sort de sécurité est suivi d'un sort de changement de plan,
ce dernier expédie le personnage vers un licu relativement str
de ce plan. Ainsi, le prétre sera téléporté jusqu'a une poche dair
dans le plan élémentaire de I'Hau, ou bien vers un endroit frais
du plan élémentaire du Feu,

Sauffle d’'ombre

Livocation

Niveau : Dru 4, 'ré 4

Composantes : V, G, M

Temps d'incantation : 1 action
Portée : longue (120 m + 12 m/niveau)
Zone d'effet : é¢tendue de 6 m de rayon
Durée : instantanee

Jet de sauvegarde : Vigueut, annule
Résistance a la magic : oui

Ce sort est particuliérement efficace contre les créatures origi-
naires du plan de 'Ombre et contre celles usant de sorts ou de
pouvoirs magiques relevant du registre de lombre. Tl débar-
rasse la zone d'effet de tout portail ou point faible séparant le
plan de 'Ombre des autres plans et empéche qu'on y accéde par
le biais de sorts relevant du registre de l'ombre. Le sort illumine
vivement la zone deffet,

Les autochtones du plan de I'Ombre pris dans le souffle
d'ombre doivent effectucr un jet de Vigueur. En cas d'échec, ils
sont étourdis pendant 3dée minutes. Les morts-vivants et autres
créatures vulnérables  la lumiére qui hantent ces lieux doivent
effectuer un second jet de Vigueur. En cas d'échec, ils subissent
2d10 points de dégats supplémentaires. Les créatures man-
quant l'un de ces deux jets de sauveparde ne peuvent utiliser de
sort ou de pouvoir surnaturel visant & ouvrir un portail menant
au plan de 'Ombre pendant 3dé minutes.

Le souffle d'ombre ferme rous les portails, portails et autres
ouvertures menant au plan de 'Ombre. En outre, il renforce les
points faibles. Les créatures situées de lautre coté d'un portail
ne sont pas altectées par le souffle d'ombre.

Composante matérielle : une poignée de terre de cimetiére,
écrasée et lancée,




Souffle éthére

Abjuration

Niveau : 'ré 4

Composantes: V, G, M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m + 1,50 m/2 niveaux)

Zone d'effet : ¢manation sphérique de 7,50 m
11,50 m/2 niveaux centrée sur le personnage

Durée : 1 round/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : non

Lorsqu'il lance ce sort, le prétre fait apparaitre autour de lui un
petit cyclone éthéré dans le plan du méme nom. Les créatures
situées dans le plan Matériel ne sont pas affectées (cela est égale-
ment valable pour le personnage s'il a lancé le sort depuis ce plan).
Cependant, toutes les créatures situées a la fois dans le plan Ethéré
et dans la zone d'effet du sort sont affectées comme si elles étaient
prises dans un cyclone éthéré. Le cyclone dure aussi longtemps
que le sort et tout individu pénétrant dans la zone est happé par ses
vents, risquant ainsi d'étre balayé tel un fétu de paille.

Si le prétre lance ce sort alors qu'il se trouve dans le plan
Ethéré, il est également affecté. De leur c6té, les morts-vivants
et les gros objets éthérés ne risquent rien. Les objets non portés
pesant moins de 25 kg sont emportés.

Composantes matérielles : une dent de créarure exploitant le
plan Ethéré, comme un chien esquiveur ou un maraudeur
éthéré, ou bien une griffe d'araignée de phase.

Zone de répit

Abjuration

Niveau : Ens/Mag 4, Pré 3
Composantes: V, G, M

‘lemps d'incantation : 2 rounds

Portée : moyenne {30 m + 3 m/niveau)
Zone d’effet : cube de 9 m de coté/nivean
Durée : 10 minutes/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance i la magie : non

Le personnage crée une zone temporairement protégée de
toute intrusion interplanaire. Cela inclut les sorts et pouvoirs
exploitant les autres plans, parmi lesquels porle dimen-
sionnelle, téléportation, changement de plan et autres formes de
voyage planaire.

Dans la zone de répit, les sorts d'invocation et d'appel ne
[onctionnent pas. Toutelois, les créatures invogquées ou appe-
lées en-dehors de celle-ci peuvent y entrer.

On ne peut y créer de portail, mais ceux qui existent au
moment ot le sort est lancé ne sont pas affectés. Les créatures
situées dans des plans adjacents ou coexistants doivent se
replier jusquau bord de la zone de vépit et ne peuvent pénétrer
dans la zone correspondante dans leur propre plan.

C‘Dn‘lpﬂs[l'ﬂ fe m [lfl;.”l.l?r.i.l? FEn PEU de Sﬂl'lg dE gDInglE.

Zone de révélation

Divination

Niveau : Ens/Mag 4, Pré 3

Composantes : V, G, TD/M

Temps d'incantation : 1 action

Portée : courte (7,50 m 1 1,50 m/2 niveaux)

Zaone d'effet : émanation de 1,50 m de rayon/niveau
Durée : 1 minute/niveau

Jet de sauvegarde : aucun

Résistance a la magie : oui

Tous les objets et toutes les créatures situés dans la zone de vévé-
lation deviennent visibles. Cela inclut bien entendu les créa-
tures invisibles, mais également celles qui se trouvent dans les
plans coexistants, comme le plan Ethéré et le plan de 'Ombre.
Les autochtones de ces plans ne perdent en rien leurs pouvoirs,
ils deviennent simplement visibles.

La zone de vévélation supprime mais ne dissipe pas invisibi-
lilé, passage dans I'élher et autres sorts. Dés lors que 'une des
créatures affectées quitte la zone d'effet du sort, elle rede-
vient invisible.

Composanle matérielle profane : une poignée de cendres de la
tenue funéraire d'un mort-vivant.
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une planeéte sphérique ; c'est ce & quoi s'attendent assuré-
ment les joueurs,

Bien quiil soit généralement infini ou indépendant, mais de
trés grande taille, un plan Matériel peut parfaitement étre fini
(par exemple, un disque reposant dans un plan ¢lémentaire),

Autochtones. Le plan Matériel abrite de nombreuses créa-
tures connues de la cosmologie de D&D, parmi lesquelles des
dragons, des animaux, des morts-vivants et, bien siir, les per-
sonnages joueurs. Hormis les Extérieurs et les élémentaires,
toutes les créatures sont originaires du plan Matériel.

Lorsque des étres originaires du plan Matériel se rendent
dans un autre plan, ils conservent leur type, mais deviennent
des créatures extraplanaires au regard des sorts. Cela signifie
qu'un renvoi ou un banmissement les expédie vers le plan
Matériel et que les sorts de protection et de cercle magique les
affectent comme s'ils étaient invoqués ou convoqués.

Liens vers les autres plans. Le nombre de portails, fron-
tiéres et autres échangeurs entre le plan Matériel et les autres
plans dépend de vos envies. Voici différentes possibilités :

Aucun lien. Il n'existe aucun lien avec quelque autre plan
que ce soit. Les plans Astral, Ethéré et de 'Ombre n'existent
tout simplement pas. Il s'agit de l'alternative la plus radicale,
car elle prive le jeu de nombreux sorts et autres occasions
d'aventures.

Liens inconnus. Des licns existent bel et bien, mais les sorts
visant a les franchir n'ont pas été découverts. Ainsi, les sorts du
chapitre 3 n'ont jamais été créés dans le plan Marériel et il faut
donc se livrer a quelques recherches.

Liens magiques. Les sorts, pouvoirs magiques ct objets
magiques créant des liens entre les plans fonctionnent norma-
lement dans le plan Matériel.

Vortex élémentaires. Le plan Matériel dispose de points
faibles en des régions affichant une affinité avec les ¢lé-
ments. Les vortex menant dans le plan élémentaire du Feu se
trouvent notamment dans les volcans, et les vortex condui-
sant au plan élémentaire de 'Eau au plus profond des océans.
On entre dans le plan élémentaire de la Terre en s'aventurant
dans les entrailles d'Outreterre et on parvient au plan élé-
mentaire de 'Air en gravissant les plus hauts ¢t venteux som-
mets montagneux.

Portails. En certains lieux précis, le plan Matériel est physi-
quement relié aux plans intéricurs ct extérieurs. Pour plus d'in-
formations sur le fonctionnement de tels portails, reportez-
vous 2 la partie Portails magiques du chapitre 2.

Plans transitorres. Le plan Matériel coexiste avec le plan
Ethéré, est adjacent au plan Astral et affiche un accés magique
er limité vers le plan de 'Ombre.

SURVIE DANS LE PLAN MATERIEL

Si de nombreux endroits du plan Matériel (volcans, grand
large, etc.) sont extrémement hasardeux, son environne-
ment est globalement hospitalier. Ainsi, autochtones,
Extérieurs et élémentaires ne subissent pas de dégats dus au
plan lui-méme.

Nombre des créatures originaires des plans extérieurs s'y
sentent mal a 'aise, car il n'atfiche pas la caractéristique d'ali-
gnement 4 laquelle elles sont habituées. Les Extéricurs et élé-
mentaires issus des plans intérieurs ne sy sentent guére
mieux, car ils n'y retrouvent pas 'énergie ou I'élément domi-
nant qui leur est si cher.

RENCONTRES DANS LE PLAN MATERIEL

Les créatures et autres défis que renferme le plan Matériel
dépendent d'un lieu & un autre, ¢t nombre des créarures
décrites au fil des pages du Manuel des Monstres y ont établi
domicile. Pour plus de détails sur la mérhode de création d'une
table de rencontres dans le plan Matériel, reportez-vous 4 la
page 132 du Guide du Maifre.

EXTERIEURS ET ELEMENTAIRES
DANS LE PLAN MATERIEL

Les Extérieurs et les élémentaires ne peuvent entrer dans le
plan Matériel que de certaines facons. D'accoutumée, méme
les Extérieurs et les élémentaires dotés des sorts ou pouvoirs
magiques leur permettant de pénétrer dans le plan Astral, le
plan Ethéré ou le plan de 'Ombre sonr incapables de mettre
un pied dans le plan Matériel sans satisfaire certaines condi-
tions. Clest la principale raison pour laguelle le plan Matériel
n'est pas rempli de démons,

Tout un assortiment de sorts, objets magiques er pouvoirs
magiques permet de convoquer ou d'appeler des Extérieurs et
des élémentaires dans le plan Matériel. De tels effets obligent
habituellement la créarure invoquée i s'acquitter de diverses
taches pour le compte de 'auteur du sort. Les Extérieurs et élé-
mentaires les plus intelligents se rebiffent et cherchent le plus
souvent  assujettir leur maitre quand ils n'apprécient pas les
tiches qu'il leur confie. En ourre, ces effets ont généralement
une durée limitée, au terme de laquelle la créature invoquée
repatt auromariquement.

Les Extérieurs et les élémentaires peuvent pénérrer dans
le plan Matériel en empruntant un portail se trouvant dans
leur plan. Cependant, divers gardiens du plan Matériel sur-
veillent ces portails et les scellent lorsqu'il leur faut prévenir
une incursion.

En outre, les élémentaires sont capables d’emprunter des
vorrex naturels les conduisant a une région du plan Matériel
semblable i leur plan d'origine. Cependant, ils s'éloignent rare-
ment des contrées gu'ils trouvent si hospitaliéres,

Cerrains Extérieurs ont le pouvoir de contréler le corps de
créatures du plan Martériel, un peu comme on le fait par le biais
du sort de possession, si ce n'est que I'Extérieur n'a pas besoin de
réceptacle. Avant d'user de ce pouvoir, une telle créature doit
se trouver dans le plan Tirhéré.

LA TARRE : LE PLAN MATERIEL
DE LA COSMOLOGIE DE D&D

La'lerre, le plan Matériel de la cosmologie de D&D, est cansti-
tuée de corps sphérigues indépendants perdus dans l'espace.
La Terre affiche toutes les caractéristiques habituelles et tous
les liens d'un plan Marériel. Elle est reliée au plan Astral, au
plan Ethéré et au plan de I'Ombre, et les voyageurs originaires
de celle-ci peuvent se rendre dans les plans intéricurs et exté-
rieurs en passant par le plan Astral,

La cosmologie de la Tzrre est basée sur les diagrammes pla-
naires présentés au chapitre 1. Une sphére de six plans inté-
rieurs 'englobe. Elle est également liée au plan Astral et donc i
la Grande Roue des dix-sept plans extérieurs. Les plans inté-
ricurs ne sont pas reliés les uns aux autres, mais chacun des
plans extérieurs est adjacent a ses voisins. Quand on sait ol
regarder, on peut faire tout le tour de la Grande Roue, de
Céleste aux Abysses, et inversement.



En outre, il y a plus de minuscules demi-plans reliés 4 la
Teerre qu'on he saurait en compter. Nombre d'entre cux furent
créés par des dieux ou de puissants magiciens afin d'y dissimu-
ler leurs richesses, de se retirer du monde ou d'incarcérer des
ennemis particuliérement génants.

La Tarre n'est reliée a aucun plan Matéricl alternatif (cf. ci-
dessous). Toutefois, il est possible d'en inclure a votre cam-
pagne de facon intermittente.

Bien que la Terre dans son ensemble n'affiche aucunc carac-
téristique élémentaire ou éncrgétique, certaines régions de ce
plan abritent des poches disposant de caractéristiques élémen-
taires. Ces régions apparaissent le plus souvent prés de portails
ou de vortex menant aux divers plans élémentaires.

PLANS MATERIELS
ALTERNATIES

Si vous le souhaitez, rien ne vous empéche d'introduire des
plans Matériels alternatifs dans votre campagne. Ceux-ci pro
posent leurs propres cosmologies, décors et autochtones, qui
peuvent étre semblables ou radicalement opposés au plan
Matériel original. Toutefois, rien ne vous oblige 4 insérer un
plan Matériel alternatif dans votre cosmologie, d'autant que
votre univers peut parfaitement s'en sortir seul.

Un plan Matériel alternatif présente généralement les
mémes caractéristiques d'écoulement du temps, de gravité, de
forme, de taille et de morphologie que l'original. Du reste, les
caractéristiques élémentaires, énergétiques er dalignement y
sont similaires (du moins si votre plan Matériel en disposc). En
effet, le simple fait de modifier ces caractéristiques de base
risque d'en faire un plan intérieur ou extérieur.

Un plan Matériel alternatif posséde ses propres plans transi-
toires. Néanmoins, il est possible qu'il partage certains demi
plans et le plan de 'Ombre avee d'autres plans Matériels.

TYPES DE PLANS MATERIELS

ALTERNATIFS

Voici comment créer un plan Matériel alternatif conrrastant
avec le plan d'origine des personnages.

Niveaux de magie différents. Il vous est possible d’ac-
croitre ou de réduire d'un cran le niveau de magie disponible
dans le plan Matériel. Si vous lui conférez la caractéristique de
magie sauvage, de magie morte ou de magie renforcée, appré-
tez-vous 4 modifier le monde en profondeur. Un plan Matériel
alternatif sur lequel régne la magie sauvage est dangereux et
les lanceurs de sorts peuvent y étre considérés comme de véri-
tables menaces, pour eux-mémes comme pour autrui. Un plan
Matériel alternatif frappé de magie morte étouffera tous les
sorts et pouvoirs magiques, mais on y rrouvera peut-étre des
poches de magie normale (ou les personnages joucurs souhai-
teront certainement sc rendre), Les plans Matériels alternatifs
affichent rarement une caractéristique de magie affaiblie, mais
il est possible de les limiter en termes de niveau et d'école si tel
est votre désir. Imaginez donc un monde ol le seul type de
magie est la Nécromancie, ou un autre dans lequel les sorts
d'Evocation n'existent pas.

Plans Matériels jumeaux. Les plans jumeaux ressemblent
au plan Matériel d'origine des personnages, mais quelques
détails les en séparent. Par exemple, le double de chaque per-
sonnage sera doté de I'alignement opposé, ou nexistera pas du

tout. Il est facile de créer des plans jumeaux car vous disposez
déja des cartes et autres sources nécessaires, ce qui vous per-
met de ne changer que ce qui vous arrange.

Plans Matéricls décalés dans le temps. Les personnages
qui sont du voyage auront certainement l'impression de faire
un bond dans le temps, mais ils se rendront en réalité dans un
plan Matériel paralléle identique au passé (ou au futur pos-
sible) de leur plan Matériel. L encore, vous pouvez exploiter
les sources existantes dans la cadre de ce plan alternatif. Cela
vous offre ainsi la chance de limiter les personnages 4 la tech
nologie de I'age de la pierre ou demployer les armes futuristes
décrites au chapitre 6 du Guide du Maitre. Prenez garde cepen-
dant si les personnages décident de ramener des armes a feu
dans leur plan d'origine.

Plans Matériels basés sur un type de terrain. 1l est facile
d'imaginer un monde dominé par un unique type de terrain.
Peut-étre une ére glaciaire a-t-clle recouvert le plan Matériel
alternatif de neige et de glace, ce qui explique que les géants du
givre terrorisent quelques enclaves d’humains, de gnomes et
d'elfes. Dans le méme temps, les nains se sont enfoncés dans
les profondeurs de la terre, attirés par la chaleur géothermale
des fleuves de magma et des mers de lave. De leur cété, les
orques et demi-orques constituent les éclaireurs des géants du
givre, alors que les quelques halfelins existant sont les domes-
tiques de puissants seigneurs de guerre.

Ceci étant dit, il est tour aussi possible qu'un vaste océan
recouvre la surface du plan Matéricl alternatif, et que les loca-
thahs, tritons et sahuagins constituent les cultures domi-
nantes. Les humains et les elfes sont alots les simples rejetons
mutants d’hommes-poissons et d'elfes des mers, exilés vers les
quelques iles qui parsément le monde océanique. Les nains et
les halfelins vivent dans un archipel et jouissent d'une culture
commerciale dominée par des princes marchands et autres sei-
gneurs pirates. Enfin, les gnomes vivent dans une gigantesque
ville volante qui flotte au-dessus des flots.

Plans Matériels basés sur d’autres cultures. La Tzrre
g'inspire principalement de la culture et de la société du
Moyen Age européen. Les plans Matériels alternatifs peuvent
toutelois exploiter d'autres cultures du monde réel. Ainsi, les
personnages peuvent se rendre dans un monde ot les nobles
se battent en duel pour des questions d’honneur, ou dans un
autre ol des tribus de chasseurs et de cueilleurs utilisent
encore des armes en pierre pour chasser les animaux dans la
savane. Pour obtenir un plan Matériel alternatif plus radical
encore, associez les aspects de dillérentes cultures en y ajou-
tant des éléments de votre cru. D'ailleurs, peut-étre existe-t-il
un plan Matériel alrernatif dans lequel les nobles réglent leurs
différends d’honneur lors de traques exploitant des armes en
pierre magiques.

Plans Matériels dominés par des monstres. Il n'y a
aucune raison pour que les races du chapitre 2 du Manuel des
Joueurs dominent tous les plans Matériels. Un plan Matériel
alternatif peut se caracrériser par une grande nation de mino-
taures en guerre contre des barbares centaures et lamies.
Pendant ce temps, un ordre magique de rakshasas tire les
ficelles et les esclaves torves des minotaures expriment des
velléités de liberté. Les races de personnages joucurs cou-
rantes ont depuis longtemps disparu, aussi les voyageurs se
rendant dans ce plan Matériel alternatif feront-ils I'objet de
toutes les curiosités.




Dans un autre plan Martériel alternatif, une expérience
magique ayant mal tourné a libéré un flot massif d'énergie
négative, faisant de toutes les créatures qui y évoluent des
morts-vivants, Liches et seigneurs vampires saffrontent
dans un décor de désolation, menant leurs armées de sque-
lettes, de zombis, de goules et de nécrophages, sans oublier
qu'ils emploient des spectres et fantdmes en guise d'éclai-
reurs et d'espions.

Plans Matériels dotés d’autres panthéons, Les habitants
d'un plan Marériel alternatif ne vénérent pas forcément les
dicux connus du reste de la cosmologie. Peut-étre les dieux tels
que Pélor et Hextor adoptent une apparence et un nom diffé-
rents dans les plans Matériels alternatifs, ou peut-étre ces der-
niers proposent-t-ils un panthéon de divinités entidrement
inédit. Un plan Matériel alternatif ¢st un bon endroit ot com-
mencer si vous souhaitez introduire de nouveaux dicux au sein
de votre campagne. Peut-étre les dieux de la mythologie
grecque sicgent-ils au sommet du mont Olympe. Ainsi, les per-
sonnages puissants s'y rendant pourront lutter avec Héracles
ou requérir aide d’Athéna dans le cadre d'une énigme particu-
licrement difficile.

Plans Matériels dotés d'une géographie fantastique. Ces
plans Matériels alternatifs sont semblables a la Tewrre, si ce n'est
que leur décor est radicalement différent. Imaginez un instant
un plan Matériel alternatif dans lequel de gigantesques mon-
tagnes flottent au-dessus du sol, dérivant paresscusement dans
le ciel tels des nuages. Des veines de « minerai volant » sont
exploitées dans ces ilots flottant de roche er celui-ci alimente
les navires et forteresses célestes. Le minerai volant est si pré-
cieux que les monragnes flottantes sont convoitées par des
nations entiéres et de puissantes créatures. La plupart des
autochtones vivent a la surface du plan, dans l'ombre de suze-
rains qui régnent depuis les cimes,

Maintenant, imaginez que dans un autre plan Matériel alter-
natif, la civilisation se soit développée sur les rives d'un fleuve
serpentant sous la forme d'un gigantesque cercle sur le conti-
nent. Comme ce fleuve est alimenté par l'essence méme de la
magie, il est possible de descendre son cours et faire reliche
dans toutes les grandes villes du plan, pour finalement revenir
au point de départ aprés un périple de plusieurs mois. Certains
bras du fleuve sont dangereux, d'autres artirent toutes les
formes de commerce. Sans compter que lorsque les étoiles

SORTS DIVINS |

ET PLANS MATERIELS ALTERNATIFS

Quand ils se trouvent dans un plan Matériel alternatif doté
de son propre panthéon de divinités, les lanceurs de sorts
divins conservent 'usage de leur magie s'ils ont accés A leur
plan d’origine par le biais de quelque sort ou portail.
D'ailleurs, leur dieu s'intéressera certainement a cette
nouvelle contrée de fideles potentiels. Du reste, les divinités
propres au plan Matériel alternatif souhaiteront vraisembla-
blement en apprendre davantage au sujet d'une nouvelle
religion déferlant sur leurs terres. De tels agents expliquent
que certains dieux soient connus en plusieurs mondes.

Par contre, si le jeteur de sorts divins est victime d’un accident

adoptent une configuration précise, I'écoulement du fleuve
s'inverse, plongeant le plan dans la guerre et Panarchie.

Autres campagnes publiées. Puisque chaque plan peut
abriter sa propre cosmologice, le fait de pénétrer dans un plan
Matériel alternatif revient i faire ses premiers pas dans un
autre monde. Les personnages ont alors la chance de se
rendre dans un monde unique, issu de votre imagination ou
d'une campagne publiée par Wizards of the Coast, Pourquoi
ne pas invirer les personnages a franchir un portail reliant
votre campagne au monde de Greyhawk. Aprés s'érre chargé
du Temple du Mal élémentaire, les personnages ont la possi-
bilité de renrrer dans leur plan d'origine et de refermer le
portail derriére eux.

ATTEINDRE \
LES PLANS MATERIELS ALTERNATIFS

1y a plusieurs facons de se rendre dans un plan Matériel alter-
natif, si tant est qu'il en existe au sein de votre cosmologie.

Plan de I'Ombre. Tel que cela est précisé dans la partie Plan
de 'Ombre du chapitre 5, il est possible de s'enfoncer dans ce
plan et de s'éloigner du plan Matériel. Bien que ce genre de
voyage soit hasardeux, il est possible datteindre un plan
Matériel alternatif en g'aventurant dans le plan de I'Ombre.
Lexistence ct les moyens d'accés a ces plans dépendent de
votre cosmaologie.

Portail d'ombre. Celui-ci ressemble & mimporte quel autre
portail interplanaire. Cependant, plutét que de passer par le plan
Astral, il expédie les créatures qui le [ranchissent dans un plan
Matériel alternatif via le plan de 'Ombre. Le portail d'ombre
peut étre doté de toutes les propriétés d'un portail normal.

Demi-plan. Un petit plan fait parfois office de « couloir des
mondes ». Lorsque deux plans Matériels accédent aux extrémi-
tés d'un méme demi-plan, celui-ci agit comme une sorte de
pont les reliant. Le demi-plan abrite certainement gardiens et
piéges, et les portails fonctionnent peut-étre par intermirtence,
voire pas du tour.

Accident interplanaire. Un événement généralement irré-
versible, tel que le bris d'un baton de surpuissance, est capable
draffaiblir les parois de la réalité et de projeter un individu dans
un plan Matériel alternatif. Eventuellement, un résulrar de 100
obtenu sur la table 3-7 peut expédicr les créatures concernées
dans un plan Matériel alternatif.

interplanaire, le lien qu'il entretient avec son dieu risque d'étre
rompu. Un tel personnage doit alors dénicher une divinité
dont l'alignement et les croyances correspondent 4 ceux de
son ancien dieu tutélaire avant de pouvoir recouvrer I'usage
de sa magie. Certains sorts et domaines ne seront plus du
tout accessibles tant que la conversion n'aura pas eu lieu —
sachant que I'apprentissage d’une nouvelle foi n’est pas forcé-
ment chose aisée. De méme, un prétre coupé de son dieu
peut se contenter de vénérer les préceptes qu'il incarne, réta-
blissant ainsi le contact avec ses domaines, comme le font les
prétres qui ne révérent aucune divinité particuliére.
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passent par le plan Astral pour arteindre les plans extérieurs,
mais peu de portails ménent directement au plan Astral.

VOYAGE ENTRE
LES PLANS TRANSITOIRES

Généralement, les personnages pénétrent dans un plan transi-
toire grace a un sort ou & un pouvoir magique. Les sorts de
forme éthévée et de passage dans I'éther ménent dans le plan
Ethéré, le sort de projection astrale dans le plan Astral et le sort
de traversée des ombres dans le plan de I'Ombre. De tels sorts
[onctionnent habituellement en n'importe quel lieu coexistant
ou adjacent au plan. Si le plan de 'Ombre est relié 2 un plan
extérieur particulier, le lanceur de sorts est normalement ¢n
mesure d'utiliser fraversée des ombres depuis ce plan. Cependant,
si les deux plans ne sont ni coexistants ni adjacents, le sort ne
fonctionne pas.

Tout se corse lorsqu'on lance 'un de ces sorts depuis un plan
transitoire. Un sort particulier permettra-t-il de passer d'un
plan transitoire a un autre ? Vous trouverez ci-dessous les
réponses en ce qui concerne la cosmologie de D&D :

Du plan Ethéré au plan Astral : on peut se rendre dans le
plan Astral depuis n'importe quel point du plan Ethéré, car le
plan Astral est relié a l'intégralité du plan Ethéré. (Mais le plan
Ethéré nest pas forcément relié a rous les lieux du plan Astral ;
cf. ci-dessous.) Quand un personnage utilise le sort de projec-
tion astrale, son corps physique reste dans le plan Ethéré et sa
forme astrale rejoint le plan Astral. Si son corps physique se
rend dans le plan Astral, sa forme reprend toute sa substance et
devient solide.

Du plan Astral au plan Ethéré : il est possible de passer
du plan Astral au plan Ethéré dans les régions ou les deux
plans sont coexistants ou adjacents. Quand on se trouve dans

Les descriptions des divers plans transitoires précisent la
maniére dont fonctionnent les sens des personnages quand ils
voyagent & travers les plans Ethéré, Astral ou de 'Ombre. Mais
outre les régles auxquelles daivent se conformer les person-
nages, chaque plan transitoire posséde une « ambiance » qu'un
voyageur planaire expérimenté ne peut manquer de reconnaitre.
Le plan Ethéré assourdit subtilement les sens : un chaud nuage
semble envelopper le personnage. Vue et ouie sont légérement
atténuées. Les objets ne dégagent que de faibles odeurs et
toutes les sensations inhabituelles de toucher sont adoucies.
A Iinverse, le plan Astral aiguise les sens. Les personnages ne
peuvent pas vraiment voir plus loin ou mieux entendre, mais leurs
sens paraissent plus vivaces. Les mouvements semblent clairs et
précis, les sons sont pleins et profonds, et les senteurs sont
distinctes et presque dcres. Méme le sens du toucher est affectg,
légérement accr(, de sorte qu'il est possible de sentir les mailles
d'un tissu ou la présence d’une couche d’encre sur une page.

La nature ouverte du plan Astral crée une sorte de chatouille-
ment dans le systéme nerveux. Son ambiance est celle de Iair
apres une tempéte. La protomatiére astrale se renouvelle conti-
nuellement, maintenant constamment les sens en éveil. De
maniére générale, les voyageurs ont |'impression que leurs sens
portent & de grandes distances dans un vaste vide. En revanche,
le plan de I'Ombre assombrit les sens : cet environnement

une zone ne possédant normalement pas d'accés au plan
Ethéré, un tel passage est impossible. Un corps physique pas-
sant du plan Astral au plan Ethéré perd sa substance (comme
avee le sort forme éthérée), qu'il ait atteint le plan Ethéré au
moyen d'un sort ou en passant a travers une mare de couleur.
Une forme astrale peut pénétrer dans le plan Ethéré, ce qui lui
confére les propriérés éthérées tant qu'elle y séjourne (ainsi,
elle peut étre affectée par les attaques de force ou les pouvoirs
de regard). Toutefois, si la forme astrale se rend dans le plan
Ethéré, ce sera rout : le personnage ne pourra pas sc manifes-
ter dans le plan Matériel. §'il est forcé de retourner dans le
plan Matériel, sa forme astrale sera détruite et son dme retour-
nera i son corps d'origine. S'il passe physiquement du plan
Astral au plan Ethéré, le personnage peut poursuivre ses
voyages en se manifestant plus tard dans le plan Marériel, a
nimporte quel moment.

Du plan de 'Ombre au plan Astral : depuis le plan de
POmbre, on peut lancer le sort de projection astrale et laisser der-
riére soi son corps dans ce plan (ce qui nest pas forcément une
bonne idée, le plan de 'Ombre étant le plus dangereux des
plans transitoires). On peut également pénétrer physiquement
dans le plan Astral depuis le plan de 'Ombre, ces deux plans
érant coexistants.

Du plan Astral au plan de 'Ombre : il n'existe pas
d'ombres en tant que telles dans le plan Astral (une douce
lumiére baigne l'ensemble du plan), mais cerraines de ses
régions sont suffisamment obscures pour permettre d'accéder
au plan de I'Ombre. 11 est possible de pénétrer dans le plan de
I'Ombre depuis le plan Astral physiquement ou sous forme
astrale. Une mare de couleur est le moyen le plus courant d'at-
teindre le plan de 'Ombre. Quand un personnage utilise une
mare de couleur, sa corde d'argent court du plan de I'Ombre au
plan Astral, puis jusqu'a son corps.

semble peser d'un grand poids sur "dme. Autant le plan Astral
engendre une sensation de libération, autant le plan de I'Ombre
crée un sentiment de captivité. Les ténébres sont tapies partout,
oppressantes et avides de la lumiére et de la chaleur des
personnages. Les sons sont distants, les odeurs sont évanes-
centes et les objets semblent légérement gras au toucher. Bien
qu'il ne soit pas aussi ouvertement hostile que certains des
plans intérieurs, le plan de I'Ombre est un lieu menagant, qui
fait froid a I'dme.

Quel que soit le plan dans lequel pénétre un personnage, ce
dernier remarque généralement tout de suite un certain chan-
gement. En dehors des modifications évidentes lides au
passage entre, par exemple, le plan élémentaire de I'Eau et le
plan élémentaire du Feu, il existe des milliers de petites diffé-
rences. Parfois, on peut avoir 'impression de passer d'une
zone d’ombres 4 un lieu baigné de lumiére. D'autres plans
peuvent procurer une sensation de bref picotement sur la
peau, ou bien une vague glacée dans tout le corps. Ce n'est que
si le voyage interplanaire est extrémement graduel (par
exemple a travers une région frontaliére ou un portail faconné
comme un long couloeir) que les voyageurs ne savent pas auto-
matiquement qu'ils ont franchi une limite planaire. Mais
méme dans ce cas, tout personnage réussissant un jet de
Détection (DD 15) remarque une subtile évolution.




Du plan de 'Ombre au plan Ethéré et vice versa : dans la plans, résident dans le plan Astral. Ses principaux habitants sont
cosmologie de D&D, ces deux plans coexistent avec le plan les githyankis, une race de proserits faisant leurs proies des voya-
Matériel, mais pas I'un avec l'autre. geurs passant par le plan.
Les sorts et effets utilisant lc plan de Le plan Astral rassemble les
I'Ombre ne fonctionnent pas dans " résidus de grands événements
le plan Ethéré, et les sorts et ayant ébranlé les fondations de la
effers magiques exploitant le cosmologie elle-méme. Les
plan Ethéré ne fonctionnent corps fracassés ct fondus de
pas dans le plan de 'Ombre. - dieux morts, oubliés par
Les voyageurs ne peuvent leurs adorateurs et bannis
passer directement d'un de des plans divins, peuvent y
ces plans i lautre, étre  découverts. Certains

Si vous décidez que ces - disent d'ailleurs qu'ils ne sont
deux plans coexistent dans pas vraiment morts, mais
votre campagne, alors les sculement endormis. ..

sorts dun plan doivent -

fonctionner dans l'autre. CARACTERIS-

Cela signifie que vos per- TIQUES ASTRALES
sonnages peuvent faire Des trois plans transi-
des rencontres éthérées toires, le plan Astral est le
dans le plan de 'Ombre plus étrange pour les auto-
et des rencontres de chtones du plan Matériel.
l'ombre dans le plan A la premiére visite d'un
Fthéré. Les individus voyageur originaire du
voyageant d'un plan & un plan Matériel, il n'y trouve
autre acquierent ou per- en effet pratiquement rien

de familier.

dent leur corps éthéré
dénué de substance. Le plan Astral posséde les
caracléristiques suivantes.

LE. PLAN . Aucune gravité : les voyageurs peu-

vent s’y déplacer par la pensée (cf. ci-des-

ASTRA[ sous). Les objets er créatures ne possédant pas de valeur
Clest L'espace qui sépare tout, la route qui méne partout, le lieu d'Intelligence ne peuvent pas se mouvoir dans le plan Astral,
ot1 'on se trouve lorsque I'on nest nulle part ailleurs, mais il reste possible de les pousser.

Le plan Astral est I'espace qui sépare les plans. Lorsqu'un + Passage du temps immuable : le vieillissement, la faim, la
personnage franchit un portail interplanaire ou projette son soif, le poison et la guérison naturelle n'affectent personne
esprit dans un plan d’existence différent, alors il voyage 4 tra- dans le plan Astral, bien qu'ils reprennent leur cours normal
vers le plan Astral. Méme les sorts permettant un mouvement lorsque le voyageur le quirte.
instantané a travers un plan, comme porte dimensionnelle, rou- * Taille infinie.
chent briévement au plan Asrral. » Caractéristique d’altération normale.

Le plan Astral est une formidable sphére infinic de ciel clair + Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
et argenté, s'ouvrant aussi bien en haut qu'en bas. De larges certaines régions de petite taille de ce plan peuvent posséder
nuages en lorme de tubes ondulent paresseusement au loin, une ou plusicurs de ces caractéristiques, mais pas le plan
certains rappelant ceux d’'un orage et d'autres des tornades dans son ensemble.
immobiles de vents gris. Des tourbillons de couleur erratiques » Alignement neutre modéré.
dansent a mi-hauteur, tels des pieces de monnaie tournoyantes. *+ Magie renforcée : tous les sorts ct pouvoirs magiques utili-
On apercoit a l'occasion quelque morceau de matiére solide, sés dans le plan Astral peuvent étre employés comme s'ils
mais la majoriré du plan Astral est un lieu ouvert et infini. étaient bonifiés par le don Incantation rapide. Les sorts et

Des voyageurs planaires, tout comme les réfugiés d'autres pouvoirs magiques bénéficiant déja de ce don ne sont pas

" _ " PR =

OPTION : ALTERATION DU PLAN ASTRAL

Le plan Astral peut posséder une ou plusieurs caractéristiques  convocation d’ombres. Ainsi, il est possible de créer pour votre
d’altération, bien qu'il n'existe actuellement aucun sort cosmologie des sorts affectant le plan Astral de cette maniére.
permettant de faconner le plan de cette maniére. Certains sorts  De lels sorts et pouvoirs ne fonctionnent que sur les plans adja-
(ou pouvoirs magiques, ou encore d’'autres pouvoirs comme  cents au plan Astral. Dans la cosmologie de D&D, tous les plans
les facultés psioniques) peuvent permettre de déformer et de  sont adjacents au plan Astral et il n'est donc pas difficile d'utili-
modeler la brume astrale, tout comme la substance des ser de tels pouveirs. Mais si, dans votre cosmologie, le plan
ombres peut étre manipulée par les sorts d'ombre tels que  Astral est séparé des autres plans, alors ils n'y fonctionnent pas.
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affectés, tout comme les sorts lancés par des objets
magiques. Les sorts recevant de cette manicére un déclen-
Cl]emellt [ﬂpide sont tcﬂ.ljD'Lll_S pl‘éparés et lallcés :1 ].Ell}.'
niveau non modifié. Comme avec le don Tncantation
rapide, on ne peut lancer qu'un sort 4 déclenchement
rapide par round.

LIENS ASTRAUX
Le plan Astral est omniprésent et peut potenticllement possé-
der des liens menant  n'importe quel plan de votre cosmole-
gie. Vous pouvez limiter les liens du plan Astral a des plans par-
ticuliers (cf. encadré Oplwn : sans le plan Asiral) mais, de
maniére générale, le plan Astral relie tout.

De nombreux individus passent i travers le plan Astral sans
s'en rendre compte lors de incantation d'un sort ou de l'atili-
sation d'un portail interplanaire. Ils ne se retrouvent dans le
plan Astral que lorsque quelque chose va de rravers, comme
dans le cas d'un sort de porte dimensionnelle mal lancé ou d'un
sac suns fond placé dans un puits porlable. Lorsqu'un objet doit
passer « ailleurs » sans en avoir la possibilité, il se retrouve
généralement dans plan Astral.

Il existe également des portails permanents reliant divers
plans au plan Astral. Les étrangers qui, pour le reste, ne possé-
dent pas la capaciré de voyager entre les plans peuvent s'en ser-
vir pour rejoindre le plan Astral.

Un grand nombre d'ouvertures, appelées « mares de
couleur », relient le plan Astral aux autres plans. Les mares de
couleur sont des disques irréguliers d'une couleur particuliére
{lottant dans limmensité du plan Astral. La couleur de la mare
indique au voyageur astral le plan qui se trouve de lautre coté.

Sept mares de couleur sur dix sont des portails  sens
unigque menant au plan en question. Les trois autres peuvent
étre franchies dans les deux sens. Le sort de projeclion aslrale
conserve toujours son lien & travers ces mares de couleur, quel
que soit le sens dans lequel elles peuvent étre franchies, et un
personnage pénétrant dans un nouveau plan peut donc tou-
jours revenir au plan Astral i travers un portail & sens unique.

Les portails courant a travers le plan Astral et menant a
d'autres plans forment des tubes ressemblant & de larges
trainées grises se détachant sur le ciel. Les voyageurs peu-
vent se rendre en un lieu particulier d'un autre plan en s'ac-
crochant a I'un de ces tubes et en le suivant jusqu'a I'une de
ses destinations, bien que cette facon de voyager puisse se
révéler périlleuse.

Les tubes ploient et serpentent 4 travers le plan Astral, et en
attraper un peut étre comparé au fait de chevaucher une tor-
nade. .. Pour attraper un tube, il faut réussir un jet de Volonté
(DD 20). En cas d'échec, le personnage est violemment pro-
jeté au loin et encaisse 1d10 points de dégits a cause de la tur-
bulence astrale, Mais il réussit, le voyageur attrape le tube et
se rend instantanément dans I'un des deux plans qu'il relie.
Les tubes ont tendance 4 couler dans une direction ou dans
lautre, mais ils n'en changent pas souvent, de sorte qu'un per-
sonnhage parvenant & s'accrocher suffisamment rapidement a
une série de tubes finit par revenir au plan de départ. Une
forme astrale s'accrochant a un tube forme un nouveau corps
une fois arrivée au plan de destination.

Lutilisation d'un tube présente l'avantage de fournir au
voyageur un probable moyen de quitter son plan d'arrivée.
Malheureusement, il est impossible de dire en observant un



tube quels sont ses plans de départ et de destination. Les
voyageurs astraux ne disposant d'aucun autre moyen de
transport et devant rapidement quitter le plan Astral utilisent
souvent un tube.

TABLE 5-1 : MARES DE COULEUR ALEATOIRES
POUR LA COSMOLOGIE DE D&D

1d100 Plan Couleur
01-05 Domaines Héroiques d'Ysgard Indigo
06-10 Chaos Tourbillonnant des Limbes Noir de jais
11-15  Profondeurs Battues Magenta
par les Vents du Pandémanium
16-20  Strates Infinies des Abysses Améthyste
21-25 Profondeurs Tartaréennes de Carcéres Vert olive
26-30 Lande Crise d'Hades Rouille
31-35 Morne Eternité de la Géhenne Brun roux
36-40 Neuf Enfers de Baator Rubis
4145 Champ de Bataille Infernal d'Achéron Feu
46 50 Nirvana des Rouages de Méchanus Diamant
51-55 Royaumes Pacifiques d’Arcadie Safran
56-60 Sept Paradis Ascendants de Céleste Or
61-65 Paradis Jumeaux de Bytopie Ambre
66-70 Champs Bénis de I'Elysée Opale
71-75  Etendues Sauvages des Terres des Bétes  Emeraude
76-80 Clairiéres Olympiennes d'Arborée Saphir
81-89 Domaine Concordant Brun cuir
des Terres Extérieures

90-95 Plan Matériel Argent
96-97  Plan élémentaire ou d'énergie : jetez de nouveau les dés

01-20 Plan élémentaire du Feu  Emeraude enflammée

21-40  Plan élémentaire de la Terre Granit mousseux

41-60 Plan élémentaire de |'Eau Bleu sombre

61-80 Plan élémentaire de I'Air Bleu pale

81-90 Plan de I'énergie positive Blanc brillant

91-100 Plan de I'énergie négative Froid ébéne

98 Plan de 'Ombre
99 Plan Fthéré
100 Demi-plan au choix du MD

Spirale noire
Spirale blanche
Toute autre couleur

HABITANTS ASTRAUX

Le plan Astral posséde peu de formes de vie locales. On y ren-
contre toutefois de nombreux voyageurs et certains natils
dautres plans y ont méme élu domicile. Les plus remarquables
de ces « quasi-autochtones » sont les githyankis, race qui fuit
autrefois devant ses maitres flagelleurs mentaux et fonda sa
propre soci¢té Lyrannique, presque aussi assoiftée de sang que
celle de ses esclavagistes illithids. Le cuirassier astral est peut-
étre une forme de vie locale, mais l'origine de cetre créature est
difficile a préciser.

On y rencontre des voyageurs sous forme physique ou sous
forme astrale. Dans ce dernier cay, ils possédent l'apparence
fantomarique d'images argentées d'eux-mémes. Une corde d'ar-
gent traine derriere chacun d’eux sur quelques dizaines de cen-
timétres, puis se perd dans la brume. De maniére générale, les
formes astrales sont plus dangereuses que les formes phy
sigues, puisqu'un grand talent magique est nécessaire pour lan-
cer le sort de projection astrale (ce qui nest pas le cas de change-
ment de plan).

Forme astral
Une forme astrale posséde les mémes capacités générales que
son corps d'origine, parmi lesquelles la classe d'armure, le
nombre de points de vie et les valeurs de caractéristiques. Mais

elle présente également des différences par rapport a son pen-
dant matériel.

Mort : il est impossible de tuer normalement une forme
astrale. Si unc forme astrale est dérruite (que son nombre de
points de vie descende a —10 ou qu'elle soit abattue autrement),
l'ame du voyageur astral retourne & son corps d'origine, qui est
lui sain et sauf.

Voyage vers l'ailleurs : si une forme astrale franchit une
mare de couleur ou se rend d'unc maniére ou d’'une autre dans
un autre plan, elle forme un nouveau corps a partir des éléments
de construction du plan lui-méme. Ce corps est identique a sa
forme normale, mis  part le fait quil est immunisé aux dangers
naturels de ce plan en particulier. Ainsi, un corps astral se ren-
dant dans le plan élémentaire du Feu est immunisé contre les
dégits liés i la caractéristique de Feu dominant. Si la forme
astrale meurt, I'ime revient au corps d'origine, toujours intact.

Objets : lcs objets portés, tenus et transportés que possede
la forme d'origine ne sont pas endommagés si leur forme
astrale est abimée ou détruite dans le plan Astral. Lorsque le
voyageur quitte le plan Astral, ces objets se fondent dans le
néant, méme si le voyageur avait lintention de les y laisser. Si,
quelqu'un s'empare d'un objet de la forme originelle alors que
son proptiétaire se trouve en voyage astral, la copie astrale de
l'objet disparait également. Si la forme astrale du voyageur
emploie un objer magique possédant un nombre d'utilisa-
tions limité (comme une potion, un parchemin ou une
baguette), Lutilisation est dépensée sur le véritable objet
comme sut la copie.

Un voyageur astral peut rapporter vers son véritable corps
un objet ramass¢, tant que la forme astrale le rejoint normale
ment. En revanche, si la forme astrale est tuée, les objets
astraux ramassés en route restent ol ils sont et n'accompa-
gnent pas I'ime du personnage.

Guérison : dans le plan Astral, la guérison naturelle n'opere
pas. Cependant, les guérisons magiques fonctionnent norma-
lement sur les formes astrales.

Corde d’argent

Une forme astrale peut toujours revenir a son corps d'origine
au prix d'une action simple. Lorsqu'une forme projetée astra-
Jement traverse une mare de couleur ou un autre portail, Ia
corde d'argent se lie au portail, ce qui permet au voyageur de
revenir 4 son corps méme si la mare ou le portail posséde des
propriétés (comme un sens de franchissement unique) qui
devraient normalement empécher un tel mouvement.

Le fait de couper la corde d'argent qui relie la forme d'un
voyageur astral & son vrai corps tue ce dernier. La corde appa
rait généralement a la base du crane et s'étend derriére lui sur
1,5 m avant de disparaitre dans le plan Astral. Seules certaines
circonstances, comme un vent psychique, I'artaque d'un cui
rassicr astral ou le coup d'une puissante ¢pée githyanki, peu-
vent rompre ce lien. Les monstres, objets et circonstances nor-
maux ne peuvent briser une corde d’argent, 2 moins que le
contraire ne soit explicitement spécifié.

Tout voyageur astral est automatiquement averti du danger
lorsqu'une menace quelcongue pese sur sa corde — ce n'est tou-
tefois pas le cas pour son corps d'origine, et c'est pourquoi de
nombreux voyageurs laissent derriére eux des gardiens ou des
sorts afin de protéger ce dernicr ou d'alerter son propriétaire
en cas de danger.




" DEPLACEMENTS ET COMBAT

Labsence de gravité du plan Astral en fait un lieu ot il est difficile
d'évoluer. La plupart des habitants du plan se déplacent en pen-
sant a une direction précise. Cela correspond i un vol d'une
manceuvrabilité excellente, 4 une vitesse de déplacement maxi-
male de 3 métres par point dTntelligence. Lorsqu'un personnage
manceuvre dans le plan Astral, le « haut » et le « bas » ne sont
déterminés que par l'orientation du voyageur (le bas se trouvant
sous ses pieds et le haut au-dessus de sa téte). Contrairement & un
vol normal, le fait de s'élever ou de descendre dans le plan Astral
n'a aucun effet sur la vitesse d'un personnage et il n'est pas néces-
saire de conserver une certaine vitesse pour continuer de voler,

Un personnage astral peut effectuer un dauble déplace-
ment, mais sa manccuvrabilité est alors réduite de moitié. Tour
personnage astral peut se déplacer a quatre fois sa vitesse (ce
qui correspond a la vitesse de course), mais sa manceuvrabilité
tombe alors & déplorable.

Les personnages possédant une Intelligence de 0 ou n'ayant
pas de valeur d'Tntelligence (comme par exemple les golems)
peuvent se déplacer trés lentement, et seulement en prenant
appui sur dautres objets solides. Leur vitesse maximale est de
3 métres et ils ne peuvent ni elfectuer de double déplacement
ni courir. 8'ils se retrouvent au sol sous 'effet d'une force de
gravité quelconque, ils peuvent se déplacer normalement.

Les distances sont trompeuses dans le plan Astral et les
cartes sont pratiquement inutiles au sein de cette étendue bru
meuse. Le temps nécessaire 4 un individu ou 3 un groupe pour
atteindre un endroit particulier du plan Astral dépend de la
familiarité des voyageurs avec les lieux.

Familiarité

Tres familier

Etudié avec soin

Vu a 'oceasion

Vu une fois
Description seulement

Durée du voyage
2d6 heures

1d4 x 6 heures
1d4 x 10 heures
1d6é x 20 heures
1d10 x 50 heures

OPTION : UN PLAN ASTRAL CANALISE

Dans la cosmologie de D&D, le plan Astral communique avec
tous les autres plans. Mais il est également facile d'imaginer
un plan Astral canalisé, ne possédant que des mares de
couleur particuliéres a I'arrivée d'un voyageur.

Les voyageurs chaisissent un plan de destination précis au
moment de leur entrée dans un plan Astral canalisé, soit physi-
quement (sort de changement de plan) soit sous forme astrale (sort
de projection astrale). Si un voyageur ne choisit pas de plan de desti-
nation, alors son passage dans les brumes astrales ne révéle
aucune mare de couleur, quel que soit le degré de ses recherches.
Une fois dans le plan Astral, le voyageur ne peut voir et utiliser
que les mares de couleur et les portails du plan de destination
choisi ou de son plan d'origine. S'il provient du plan Matériel
et cherche un passage vers Céleste, il ne verra alors que les
mares de couleur correspondant. Une mare de couleur menant
aux Neuf Enfers lui restera invisible et il ne pourra y pas accé-
der (le portail le repoussera).

Bien qu'elles soient invisibles et verrouillées, les autres
mares de couleur sont présentes et des créatures peuvent en
sorli. Comme les personnages, ces intrus ne peuvent eux
aussi voir que les mares menant a leur plan d'origine ou a
leur plan de destination.

«Trés familier » désigne un lieu ol le voyageur s'est rendu trés
souvent et ot il se sent chez lui. « Tirudié avec soin » s'applique
a un licu bien connu grice a des visites réguliéres, donr la
majorité des mares de couleur utilisées auparavant par le voya-
geur. « Vu i loccasion » concerne un lieu connu par des visites
occasionnelles, dont une mare de couleur d'un type particulier,
mais pas une mare de couleur spécifique (par exemple, n'im-
porte quelle mare de couleur menant & Ysgard, ¢t non une
mare de couleur particuliére menant & Ysgard). « Vu une fois »
désigne un licu observé une fois seulement ou un lieu observé
uniquement par magie. « Description seulement » s'applique
aux descriptions verbales ou écrites, hien qu'une carte du lieu
soit de toute fagon inutile pour un plan ott I'absence de pay-
sages est si criante.

Les voyageurs du plan Astral ne souffrent d'aucune pénalité
de mouvement due a l'armure ou a léquipemenr mais, durant
leurs déplacements, ils ne peuvent transporter plus qu'une
charge lourde.

Tout mouvement réalisé dans le plan Astral est silencieux.

Combat astral
Le plan Astral ne possédant pas de gravité, les attaquants peu-
vent surgir de tous les c6tés (cf. encadré Combats en trois dimen-
sions au chapitre 1).

Par conséquent, sans gravité ou quoi que ce soit d'autre pour
Paffecter, une fleche peut trés bien voler indéfiniment. La péna-
lité de chaque facteur de portée au-deld du premier est de —1, et
non de —2. Tl n'y a pas de portée maximale, i 'exception de la
distance maximale 4 laquelle porte le regard de l'attaquant.

Le plan Astral affiche la caractéristique de passage du remps
immuable en matiére d'éléments tels que le poison ou les mala-
dies, et un magicien empoisonné dans le plan Astral n'est pas
affecté jusqu'a ce qu'il rejoigne un autre plan. Un vovageur
sous forme astrale ne scrait méme pas affecté du tout, les
dégirs subis par la forme astrale n'étant pas transmis au corps,

OPTION : SANS LE PLAN ASTRAL

Le plan Astral est un élément vital de la plupart des arrangements

planaires, car il permet de se déplacer sur de grandes distances.

Pourtant, vous pouvez décider d'exclure le plan Astral de votre propre

cosmologie. Un tel choix entraine les conséquences suivantes ;

+ Les sorts suivants ne fonctionnent pas dans une cosmologie
dénuée de plan Astral : convacation de monstres (I-1X), message
interplanaire’ et projection astrale.

+ Les sorts suivants affichent des éléments ne fonctionnant pas
dans une cosmologie privée de plan Astral : ancre dimension-
nelle et zone de répit*. (Pour le reste, ces sorts fonctionnent
normalement.)

+ Les sorts suivants restent valables, mais il vous faudra déter-
miner précisément leur fonctionnement sans plan Astral :
cercle de téléportation, porte dimensionnelle, téléportation, télé-
portation d'objet et téléportation sans erreur,

+ Le passage entre plans non transitoires est toujours possible,
mais ces plans doivent &tre adjacents ou coexistants. Le plan de
destination doit communiquer avec le plan d'origine pour que
le voyage puisse se dérouler. Par conséquent, ['accés a d’autres
plans est limité a des lieux spécifiques du plan Matériel. Les
tubes des portails ne passent au travers de rien, puisqu'il n'y a

pas de plan Astral.




situé sur un autre plan. Le plan Astral est également intempo-
rel en matiére de guérison naturelle et seules les guérisans
magiques [onctionnent.

Les voyageurs du plan Astral ne subissent pas de pénalités
de vitesse de déplacement dues a l'amure ou au poids trans-
porté, Toutefois, les pénalités d'armure et les risques d'échec
des sorts profanes s'appliquent roujours.

PROPRIETES DU PLAN ASTRAL
Méme s'il est principalement constitué de vide, le plan
Astral posséde cerraines caractéristiques intéressantes pour
le voyageur.

11 n'y a ni jour ni nuit dans le plan Astral. Aulieu de cela, une
grise brillance illumine Pensemble du plan de routes les dircc-
tions. Méme si la région semble vide, le regard porte a environ
180 métres. Les autres sens [onctionnent normalement.

Tempétes psychiques
Le vent souffle dans le plan Astral, mais il n'affecte générale-
ment pas le voyageur. Vétements et cheveux ont rendance a
flotter vers l'arriére pendant un voyage astral, mais les vents
psychiques soufflent rarement plus fort quunc légére brise.

Parfois, certaines régions du plan Astral donnent pourtant
naissance a des tempétes psychiques qui g'abattent sur les
lieux, ce qui retarde les voyageurs ou les emporte vers d'autres
plans. Les tempétes psychiques peuvent également affecter
l'esprit des personnages.

La tempéte elle-méme éclate généralement sans cricr gare.
Le plan Astral s'assombrit dans une certaine direction et les
ténébres engloutissent rapidement tout sur leur passage. Seuls
ceux qui s'éloignent en ligne droite de la tempéte a une vitesse
de déplacement de 180 métres peuvent lui ¢chapper. Les
autres son avalés,

Tout personnage pris dans un vent psychique peut se voir
dévié de sa course et souffre mentalement des turbulences psy
chiques causées par la tempéte. Malgré leur violence, les tem-
pétes psychiques soulllent généralement dans la méme direc-
tion, de sorte que plusieurs voyageurs pris dans la méme
tempére se voient poussés vers la méme destination. Consultez
la table ci-dessous, en jetant les dés une fois par groupe pour
les effets de lieu, et une seconde fois par personnage pour les
désagréments mentaux.

Objets astraux
Des morceaux de matiére solide parsément le plan Astral. La
plupart de ces objets ont été aspirés par des mares de couleur
ou abandonnés par des aventuriers peu soigneux (ou décédés).

1l est facile pour le voyageur de repérer de tels objets (tant
qu'ils se trouvent a portée de vue) et de manceuvrer dans leur
direction. Les autochtones du plan Astral, en particulier les
githyankis, voguent souvent sur les vents astraux a la recherche
de débris a ajourer a leur forteresse ou a leurs réserves.

Ehviron 10 % des débris découverts possédent une certaine
valeur (Iéquivalent d'un trésor de niveau 10 ; reportez-vous au
chapitre 7 du Guide du Maitre). Tl peut s'agir d'un coffre verrouill¢,
d'un cadavre ou d'un sac sans fond ayant connu un destin funeste
aprés avoir été placé dans un puils porfable et projeté dans le plan
Astral. Malheureusement, les trésors de valeur découverts de
celte maniére possédent souvent un propriétaire puissant dési-
reux de récupérer son bien. .,

TABLE 5—2 : TEMPETES PSYCHIQUES

Effet de lieu, voyageur sous forme physique

1d100  Effet

01-40 Dévié. Ajoutez 1d6 heures a la durée du voyage.

41-60 Perte du cap. Ajoutez 3d10 heures a la durée du voyage.

61-80 Perdu. Le voyage recommence depuis le début,

81-100 Envoyé au travers d'unc mare de couleur aléatoire.
Jetez les dés sur la table 5-1.

Effet de lieu, voyageur sous forme astrale

1d100 Effet

01-40 Dévié. Ajoutez 1d6 heures a |a durée du voyage.
41-60  Perle du cap. Ajoutez 3d10 heures a la durée du voyage.
61-80 Perdu. Le voyage recommence depuis le début,
81-95 La corde d'argent subit 2d10 points de dégéts, puis

le voyageur est dévié (comme ci-dessus).
96-100 La corde d’'argent subit 4d10 points de dégits, puis
le voyageur perd son cap (comme ci-dessus).

Effet mental
1d100 Effet
01-40  Etourdi (pas de jet de sauvegarde) pendant 1d6 minutes.

41-50 En proie & la confusion (annulé par un jet de Volonté,
DD 20), comme le sort de confusion, pendant
3d8 minutes.

51-60 Inconscient {annulé par un jet de Vigueur, DD 20)
pendant 1d10 heures,

61-80 Terreur (annulé par un jet de Volonté, DD 20),
comme le sort, pour 2d10 minutes.

81-90 Débile {annulé par un jet de Volonté, DD 20),
comme le sort de débilité, pendant 2d10 heures.

91-95 Douleur (annulé par un jet de Vigueur, DD 25),

comme le sort de symbole de douleur, pendant 2d10 x
10 minutes.

96-100 Aliénation mentale (annulé par un jet de Volonté,
DD 25), comme le sort du méme nom.

Divinités defuntes

Si vorre cosmologie intégre des divinités mortes (puissances
oubliées des temps jadis, déités adorées par des races aujour-
d'hui disparues, ou méme des panthéons entiers ayant perdu
une lutte de pouvoir), c'est dans le plan Astral que leur forme
physique repose — le cimetitre des dieux.

Ce qui se produit a la mort d'une divinité — er, tant que nous
y sommes, la réponse 4 la question de savoir si une divinité
peut tout simplement mourir — dépend de vous. Mais imagi-
nez la forme massive d'un dieu oublié depuis longtemps flor-
tant dans le plan Astral, recouvert de détritus et de mousse au
point qu'on ne puisse le reconnaitre immédiatement ! Ces
masses vaguement humanoides peuvent varier de quelques
dizaines de métres a plusieurs kilomérres de long. En outre, les
dieux morts créent une force gravitationnelle. La, les habitants
astraux peuvent trouver un « bas » et marcher normalement,
bien quiil leur sullise d'une pensée pour repartir et se libérer de
la force de gravitation du divin cadavre.

Les massifs corps physiques des déités étant indestructibles,
il est possible d'y batir. Certaines races, parmi lesquelles les
githyankis, plus agnostiques, se servent de dieux morts comme
de bases d'opérartions. Il est impossible de déplacer une déité
morte ou de lui faire quitter le plan Astral. Toute tentative




visant i déplacer un dieu mort échoue, ce dernier réapparais-
sant brusquement 4 sa place dans le plan Astral,

Sil'on part du principe que ces grands corps existent, que
sont vraiment les déités mortes ? Cela dépend de vous, mais
voici quelques idées ...

« Tl s'agit vraiment des dépouilles de certaines divinités, qui
nattendent que le retour de leur esprit et de leur conscience
pour recouvrer tous leurs pouvoirs,

« Ce ne sont pas des dieux, mais des pierres tombales destinées
aux dieux — de grandes idoles provenant des plans extérieurs et
envoyées i la dérive a la disparition de la divinité concernée.

» Ce sont bel et bien des divinités, mais elles ne sont pas
mortes. Elles sont seulement endormies, artendant le rerour
de leurs disciples qui, un jour, rassembleront assez de force
pour leur permettre de se réveiller et de recréer le cosmos. ..

De maniére similaire, le processus permettant de ramener une
divinité a la vie dépend de votre cosmologie, mais disposer du
corps est certainement un bon début. Par conséquent, les Voya-
geurs découvrant un dieu mort rencontreront probablement
des adorateurs, des prétres ou peut-étre méme un contingent
permanent d'adeptes. Certains peuvent étre d'anciens disciples
du dieu cherchant a protéger sa forme physique contre les pro-
fanateurs. D'autres peuvent étre des adorateurs de divinités
ultérieures cherchant a éviter le réveil de ce méme dieu. Mais
aucun ne se montrera aimahle envers les intrus.

Les githyankis et le plan Astral
Les githyankis vivent dans le plan Astral dans des villes, des for-
teresses et des citadelles. Les plus grandes agglomérations sont
bitics sur des cadavres de dicux sans nom et oubliés depuis
longtemps, ou la chair divine a laissé la place a la simple pierre.
Comparées i celles de la plupart des autres races, les commu-
nautés githyankis sont de nature trés militaire. Bien qu'ils ne
vivent pas dans des casernes, leurs demeures et leurs altaires
sont régies par le rang et la position de chaque individu ou
groupe d'entrainement. Les githyankis ne sont pas organisés en

familles : ils sidentifient par le groupe d'entrainement auquel
ils appartiennent. Lentrainement est une des valeurs les plus
importantes a leurs yeux et celui-ci cesse rarement. Chague
githyanki s'efforce de dépasser son ou ses compagnons.

Centres d'entrainement, laboratoires magiques et psioniques
ct champs d'essais occupent la plus grande place dans toutes
les communautés githyankis.

Tu'narath : Tunarath est [a plus grande et la plus belle ville
githyanki. Elle se dresse sur le corps d'un dieu, qui était mort
depuis des éons lorsque les githyankis arrivérent dans le plan
Astral. La gravité se fait sentir & 60 métres autour de la forme de
pierre, ce qui permet a ses habitants d'y marcher normalement.

Tu'narath posséde une population githyanki d'environ
100 000 individus. En outre, la ville est suffisamment cosmopo-
lite pour accueillir d'autres races, chacune possédant son propre
quartier : bariaurs, humains ct quelques spécimens de fiélons.
La souveraine de tous les githyankis, la reine liche, v réside et
quitte ratement le sancruaire de son gigantesque palais. Ce der-
nier est sculpté dans ce qui a pu étre le front du gargantuesque
dieu mort sur lequel Tunarath sagglutine. Cest de loin la
construction la plus haute et la plus large de Tunarath.

La veine liche : l'actuelle souveraine des githyankis,
Vlaakith la reine liche, régne sans partage depuis plus de
mille ans, C'est 4 son statut de liche qu'elle doit une telle lon-
gévité. Elle n'a pas de descendance et il est peu probable
gu'elle en aura un jour. Mais clle n'a de toute fagon pas l'in-
tention d'abandonner les rénes du pouvoir et un héritier ne
lui est donc pas nécessaire.

D'apparence hideuse, la reine liche ressemble a un cadavre
noirci et agé, aux étranges yeux d'émeraude. Sa prélérence va
aux longues robes violertes arnées d'or et piquetées de pierres
précieuses. Une coiffe élaborée d'or et de rubis, ainsi quun
sceptre @ téte de dragon incrusté d'autres rubis, constituent les
symboles de son pouvoir. Le sceptre, don de 'époux rouge de
Tiamat, Ephélémon, est peut-étre la représentarion physique
de la tréve existant entre dragons rouges et githyankis,

Les githyankis révérent la reine liche comme la belle-mére de
leur race et peu oseraient jamais la contredire. Pour eux, sa parole

CARAQUE ASTRALE

Ce navire astral de 30 métres de long posséde un pont princi-
pal ouvert et des ponts moyen cl inférieur fermés. Il nécessite
un équipage de vingt personnes, mais vogue généralement
avec quarante individus, parmi lesquels un capitaine de
niveau 11, un premier officier de niveau 8 et cinq lieutenants de
niveau 4. Les valeurs d'attaque et de dégats indiquées ci-
dessous ne s'appliquent que si les balistes sont manipulées par
le nombre adéquat de githyankis. De méme, I'attague de bélier
n'est possible que lorsque le capitaine est & la barre,

Caraque

Créature artificielle de taille C

Dés de vie : 18d10 (99 pv)

Initiative : comme le capitaine —4

Vitesse : 15 m (uniquement dans le plan Astral)

CA : 30 (-1 taille, -1 Dex, +22 naturelle)

Attaques : 10 balistes (+23 corps a corps)

Dégits : balistes 1d12

Espace occupéfallonge : 30 m x 9 m/0 m

Attaques spéciales : bélier 10d10

Particularités: créature artificielle, solidité 10

Les navires astraux sont des vaisseaux créés magiquement, qui
se révelent d’une grande utilité dans le plan Astral. Ce ne sont
pas des créatures en tant que telles, mais si on les manceuvre
comme il faut, on peut les considérer comme des créatures
artificielles de taille C se déplacant a travers le plan Astral.
Combat : les navires astraux sont armés de balistes qui, lors-
quelles sont manipulées par un équipage « standard » de
githyankis, possédent les valeurs d'attaque indiguées ci-dessus.
Chagque githyanki peut effectuer des attaques 4 distance, utiliser
des facultés psioniques ou lancer des sorts depuis le pont de la
caraque sur d’autres créatures.

Balistes : les balistes montées possédent un facteur de portée
de 90 m dans le plan Astral.

Bélier : au cours d’un round ol aucune baliste ne tire, le capitaine
peut ordonner une attaque de bélier contre toute créature de
taille TG ou supérieure. Si la proue du navire astral se trouve 3
plus de 15 métres en ligne droite de la cible, le navire peut
doubler sa vitesse afin de conférer & son attaque de bélier un
bonus d'attaque de +23 et infliger, en cas de réussile,
10d10 points de dégits perforants.




TABLE 5—3 : RENCONTRES ASTRALES

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01 Cuirassier astral 1 i i o
02-10 Objet astral 1 - -

11-13  Mag17 sous forme astrale® 1 e 0
14-17 Ens17 sous forme astrale* 1 17 17
18-20 Prél17 sous forme astrale® 1 T
21-24 Bardl4 1 14 14
25 Céleste, firre 1 10 10
26 Céleste, ghaele 1 13 13
27 Céleste, planétar 1 16 16
28 Céleste, solar 1 19 19
29-32  Préll et Gued 1 : & 8 b
33-34 Couatl 2 10 12
35 44 Mare de couleur 1 - -

45 Dieu mortty 1 & A

46-47 Démon, bébilith 1 9 9

48 Démon, succube 1 9 9

49 Démon, vrocks: 1 1200002
50-51 Diable, narzugon, sur destrier nair ~ 1d3 10 12
52 Diable, gélugoni 1 1308

53 Diable, kyton 2d6 6 11
54 Dévoreur 1 T
55-56 Génie, dao 2d4 7 1
57-58  Génie, djinn vt e e B
59-60 Génic, éfrit 1d4 g8 M
61-62 Génie, jann 1d10+5 4 1N
63-64 Génie, marid 1d3 9 N
65-66 Escadron de githyankisf 1 S
67-70 Gueb githyanki 1de+1 6 T
71-73  Mag5 githyanki, trois Gue5 githyankis 1 6
74 Ens9 githyanki chevauchant 1 13 13
un dragen rouge jeune adulte
7576 Secte githzerai|| 1 - 13
77-80 Rrakkma githzerai# 1 - 14
a1 Inéluctable, marut 1 1, SR 1.
82-86 Mission commerciale mercane’* 1 - 12
87 Flagelleur mental* 4 &2
8890  Destrier noir 1 5 5
91-95 Vent planaire = il
96-97 Roul3 avec robe étoilée 1 13 13
98 Titan 1 21 21
99-100 Yugoloth, mezzaloth d3 79

* En projection astrale

+ 50 % de chances pour que d'autres créatures soient présentes.
Pré11 et trois Gue8 (01-50) ou jetez de nouveau les dés sur la
table des rencontres (51-100).

1 La créature ne posséde pas la capacité innée de pénétrer dans
e plan Astral et a été appelée/invoquée par une autre créature ou
est entrée au moyen d’une mare de couleur.

| Un escadron se compose de quinze Gue3, de deux Gue7, d'un
capitaine Gue9 et d'un jeune dragon rouge.

|| Une secte se compose de quinze Moi3 ou Gue3, de deux Moi7
et d'un mentor Moi9.

# Un rrakkma se compose de quatre Moi8, d’'un Moill et d’un
Ensll.

#* Une mission commerciale se compose de trois mercanes et de
huit gardes du corps githyanki Gue5.

est pure vérité. Malgré cela, la reine liche prorége jalousement sa
position. Elle dévore lessence vitale de tout githyanki dépassant
le niveau 16. Ainsi, elle nourrit son esprit mort-vivant et élimine
du méme coup ses futurs rivaux.

Navires astraux githyanki : les githyankis possedent cer
rains dons de création d'objets leur permettant de construire
leurs célébres navires astraux. Chaque navire est difficile a fabri-

quer et exige des années de travail. Les petites communautés
n'ont accés qu'a unc poignée d'entre eux, tandis que les grandes
villes forteresses comme Tuwnarath disposent d'une véritable
{lotte, certains navires étant utilisés 4 des [ins comm erciales.

Les navires astraux ont des tailles variables, allant du petit esquit
au fier galion, tous ressemblant un peu  des navires a quille ter-
restres. La plupart sont équipés de harpons et de balistes, et les
navires astraux les plus imposants possédent méme des cara-
pultes. Les navires astraux peuvent effectuer des artaques de bélier
contre d'autres navires, mais également contre les créatures plus
grandes et celles plus petites de deux catégories maximum.

RENCONTRES ASTRALES

A quelques rares exceptions prés, les créatures rencontrées dans
le plan Astral provicnnent généralement des divers plans com-
muniquant avec celui-ci. Certaines créatures possedent naturel-
lement la capacité de changer de plan pour rejoindre le plan
Astral, alors que certaines lancent des sorts pour effectuer le
méme voyage ct que d'autres rejoignent le plan Astral au moyen
de portails ou suite a quelque mésaventure magique.

La table 5-3 est adaptée aux voyageurs typiques, mais le
mairre du donjon peut également l'utiliser comme base afin de
créer sa propre table de rencontres pour des régions précises, en
y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les pourcen-
tages indiqués. Elle est prévue pour des voyageurs entrant physi-
quement dans le plan Astral au moyen de sorts comme change-
ment de plan, bien que certaines créatures puissent également
menacer les voyageurs s¢ déplagant sous forme astrale.

Sur un résultat de 96—-100, les personnages font une ren-
contre sur la table 5-3. Jetez les dés une fois par heure.

LE PLAN ETHERE

Clest un plan déphasé, un lieu hanté de fantomes et de monstres.

Vous ne le voyez pas ct pourtant, il se trouve juste a c6té
de vous.

Le plan Ethéré est une dimension brumeuse, circonscrite de
brouillard, coexistante avee le plan Matériel et souvent avec
d'autres plans. Les voyageurs traversant le plan Ethéré le décri-
venl comme un monde composé de nuages tourbillonnants er de
brumes colorées. Le plan Matériel lui-méme est visible depuis le
plan Ethéré, mais il semble assourdi er indistinct, ses couleurs se
fondant les unes dans les autres et ses bords s'estompant dans un
{lou brumeux. Tes habitants éthérés voient le plan Matériel
comme A travers une fenétre de verre tordu et piqué de givre.

§'il est possible d'observer le plan Matériel depuis le plan
Ethéré, ce dernier est généralement invisible aux yeux des créa-
tures du plan Matériel. Normalement, les créatures du plan
[théré ne peuvent attaquer celles du plan Marériel et vice versa.
Un voyageur situé dans le plan Ethéré est invisible, intangible
et complérement silencieux pour un personnage situé dans le
plan Matériel. Ainsi, le plan Ethéré est trés utile pour des mis-
sions de reconnaissance, pour espionner scs adversaires et pour
dautres situations ou il est intéressant de pouvoir se déplacer
sans étre détecté,

Le plan Ethéré est principalement vide de structures et
d'obstacles, mais il posséde ses propres habitants. Parmi ceux-
ci se trouvent les autres voyageurs éthérés, mais les fantomes
constituent un danger particulier pour ceux qui marchent
dans la brume. ..




CARACTERISTIQUES ETHEREES
Le plan Ethéré semble presque étre un « non-plan », en ceci
qu'il est étroitement lié au plan Matériel. On peut le considérer
comme une quatriéme dimension physique ou une vibration
légérement décalée par rapport au reste de I'univers. 1l affiche
les caractéristiques suivantes.

* Aucune gravité.

« Passage du temps normal.

¢ Taille finie ou infinie : la taille du plan Ethér¢ dépend du
plan auquel il est adjacent.

« Altération normale : il y a de toute fagon peu de choses 3
maodifier dans ce plan.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
méme si le plan coexistant posséde une ou plusieurs de ces
caractéristiques, ce west pas le cas du plan Ethéré,

+ Alignement neutre modéré.

* Magie normale : les sorts fonctionnent normalement dans
le plan Ethéré, mais ils n'affectent pas le plan Matériel.
Depuis le plan Ethéré, il est possible de lancer une boule de
feu sur un ennemi situé dans le méme plan, mais ce sort n'al-
fectera personne dans le plan Matériel. Toute personne
située dans le plan Matériel peut traverser un champ de
bataille éthéré sans rien sentir de plus que les cheveux de sa
nuque se hérisser,

Les seules exceptions sont les sorts et les pouvoirs
magiques exploitant la force magique (dotés du registre de
torce, comme projectile magique ou mur de force) et les abjura-
tions affectant les étres éthérés. Bien sir, les lanceurs de
sotts situés dans le plan Matériel doivent bénéficier d'un
moyen de détecter les ennemis situés dans le plan Bthéré
avant de les viser au moyen de sorts de force. S'il est pos-
sible de toucher un adversaire éthéré au moyen d'un projec-
tile magique lancé depuis le plan Matériel, linverse ne l'est
pas. Aucune attaque magique ne peut passer du plan Ethéré
au plan Matériel, y compris les attaques de force.

LIENS ETHERES

Le plan Ethéré est étroitement lié a son plan coexistant.
Lorsqu'un voyageur se déplace 4 travers le plan Ethéré, il voit
le plan Matériel, 4 c6té, pendant tout le trajet.

Des portails d'autres plans peuvent s'ouvrir sur le plan
Ethéré, et non sur le point correspondant du plan Matériel. De
tels portails ont I'apparence de rideaux de couleur chatoyants
(I'équivalent des mares de couleur du plan Asrral). Ces portails
créent des tubes passant i travers le plan Astral jusqua leur des-
tination, comme tout autre pormil, mais leur entrée se trouve
dans le plan Ethéré. Les voyageurs provenant d'autres plans
prennent une forme ¢thérée au moment ot ils atteignent le
plan Gthéré par le biais d'un rideau, et ils doivent en franchir un
autre (ou posséder d'autres moyens de se manifester) pour
rejoindre le plan Matéricl.

Tl est possible de changer de plan (comme avece le sort change-
ment de plan) pour rejoindre le plan Bthéré. En ce cas, le corps
prend unc forme éthérée. De méme, les voyageurs ouvrant des
portails sur le plan Ethéré et les individus qui y pénétrent acci-
dentellement deviennent éthérés (comme avec le sort forme
étherée) a leur arrivée. A moins de posséder la capacité de quitter
le plan Ethéré d'une fagon ou d'une autre, ou bien de découvrir
un rideau permettant de partir, ils en restent PIiSOnniers.

HABITANTS ETHERES
Le plan Ethéré est bien plus peuplé que le plan Astral. 11 peut
en effet se vanter d’accueillir une grande variété d'habitants,
ainsi que de nombreux voyageurs.

Les créatures magiques telles que le maraudeur éthéré, Iarai-
gnée de phase et le chapardeur éthéré exploitent le plan
Ethéré. Ce ne sont pas de véritables Extérieurs, mais plutot des
créatures du plan Matériel qui se sont habituées a l'urilisation
du plan Ethéré pour chasser.

Les voyageurs du plan Bthéré incluent les Extérieurs ayant
accls aux portails magiques ou aux rideaux menant au plan
Ethéré. Comme indiqué ci-dessus, le fait de se rendre dans le
plan Ethéré au moyen d'un portail ou d'un sort de changemen! de
plan rend le voyageur éthéré. Un second sort est nécessaire
pour le renvoyer dans son plan d'origine,

Lun des grands dangers du plan Ethéré est celui des fan-
tomes, qui revendiquent souvent ce plan comme le leur. Ces
créatures vouent une profonde et éternelle haine aux étres
vivants et ils ne témoignent d'aucunc pitié¢ pour ceux qui
empiétent sur leur royaume,

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Toute créature se déplace dans le plan Ethéré comme dans le
plan Matériel. Mais du fait de la narure brumeuse de la proto
matiere du plan lui-méme, tout voyageur peur se déplacer vers
le haut et vers le bas aussi aisément que sur des surfaces
solides, Toutefois, tous les mouvements sont exécutés a la moi-
tié de la vitesse de déplacement normale, aussi bien pour les
voyageurs que pour les créatures originaires du plan Ethéré.

1 existe bel et bien un « has » dans le plan Ethéré, qui corres-
pond i la gravité du plan coexistant auquel il est rattaché.
Cependant, il n'y a aucun danger de chute.

Le plan Ethéré étant coexistant avec plan Matériel, la plupart
des voyageurs marchent normalement sur le sol du plan
Matériel. Les créatures situées dans le plan Ethéré peuvent tra-
verser les objets solides du plan Matériel, mais pas ceux du plan
Ethéré. Contrairement au plan Astral, le plan Ethéré n'offre
aucun moyen de parcourir rapidement de grandes distances,

A la différence des voyageurs se rendant dans le plan Astral,
qui projettent parfois une forme dupliquée d'eux-mémes, les
voyageurs passent physiquement du plan Marériel au plan
Ethéré. La maniére la plus courante d'atteindre le plan Ethéré
consiste 3 lancer un sort de forme éthérée ou 4 utiliser des objets
tels qu'une armure possédant la propriété spéciale éthérée. 11
n'existe aucun danger inhérent au passage du plan Matériel au
plan Ethéré, majoritairement vide. Si un objet éthéré se
trouve sur son chemin, le voyageur est repoussé sans mal vers
I'espace libre le plus proche du plan Ethéré.

Le retour au plan Matériel présente quant a lui un risque
si un objet solide ou une créature est présent. Les voyageurs
se matérialisant sur une créature ou un ohjet du plan
Matériel sont repoussés vers l'espace libre le plus proche et
subissent 1d& poinrs de dégits par tranche de 1,5 m franchis
de cette maniére.

Combat éthéré
Les combats se déroulant dans le plan Ethéré ne sont pas affec-
tés par la nature du plan, a l'exception du fait que les attaques
peuvent étre portées depuis nimporte quelle direction
{consultez lencadré Combats en trois dimensions du chapitre 1),



Cependant, la vision limitée qu'offre le plan Ethéré affecte
les combats : il est difficile de repérer un adversaire a longue
portée. En outre, des aventuriers séparés peuvent éprouver
certaines difficultés a se regrouper s'ils sont chacun pris dans
de petits combats isolés. Les autochtones du plan Ethéré peu-
vent tenter d'attirer les aventuriers et de les pousser a se sépa-
rer, alin de leur tomber dessus individuellement.

- PROPRIETES DU PLAN ETHERE
Aucun danger direct ne menace la survie générale dans le plan
Ethéré. Ce dernier posséde une atmosphére normale et ses
habitants respirent comme les autres. Les poisons inhalés et les
sorts tels que brume mortelle fonctionnent dans le plan Ethéré.
Toutefois, on n'y trouve ni nourriture ni eau, hormis celles
que les voyageurs apportent avec eux. Toute personne prison-
niére du plan Ethéré, sans moyen de le quitrer, risque donc la
famine ou la déshydratation (cf. Dangers liés au manque de nour-
riture et d'eaut au chapitre 3 du Guide du Mailre).
Contrairement 4 la plupart des plans, le plan Ethéré permet de
voir, au travers de la frontiére planaire, le plan avec lequel il

OPTION : L'ETHER PROFOND

Narmalement, les voyageurs utilisent le plan Ethéré pour traverser
le plan avec lequel il coexiste. En option, vous pouvez décider que
le plan Ethéré posséde une région séparée du plan Matériel, appe-
lée Ether profond.

Le meilleur moyen de décrire I'Ether profond est d’employer I'ana-
logie de 'océan et de la plage. Les eaux peu profondes situées pres
du rivage sont le plan Ethéré, qui coexiste avec le plan Matériel.
Lorsqu'on s'avance dans la mer (et qu'on s'éloigne du plan
Matériel), cette derniére prend de la profondeur, jusqu’a ce qu'on
n'apercoive plus du tout la plage. Le grand large correspond &
I'Ether profond.

Les voyageurs qui se rendent dans I'Ether profond constatent que
le plan Matériel devient de plus en plus brumeux. La portée du
regard, habituellement de 18 meétres, décline et perd 3 métres par
minute, jusqu’a ce que le voyageur ne puisse plus voir que dans un
rayon de 3 métres autour de lui. A cet instant, il a laissé le plan
Matériel derriére lui. Pour I'observateur qui ne s'aventure pas aussi
loin, le voyageur semble de plus en plus brumeux, puis finit par
disparaitre completement.

Sans aucune particularité en terme de paysage, le voyage 4 travers
I'Ether profond ressemble beaucoup aux déplacements dans le
plan Astral, oii seul le temps compte, et non la direction ou la
distance. Selon la destination, un voyage dans |'Ether profond peut
prendre quelques minutes ou plusieurs heures.

But Temps nécessaire
Retourner dans le plan Matériel 1d10 minutes
Trouver un rideau de couleur précis 1d10 x 10 heures
Trouver un objet précis 1d10 % 100 heures

dans le plan Ethéré

Lorsqu'il revient dans le plan Matériel, l'individu apparait en un lieu
déterminé au hasard et non & I'endroit ol il a commencé son voyage.
Le paint de retour se situe 2 1d10x 1,5 km du point de départ pour
chaque minute que le voyageur passe & tenter de revenir. Déterminez
aléatoirement la direction du nouveau point de sortie.

Par exemple, un magicien cherche un rideau de couleur dans
I'Ether profond et a besoin pour cela de 30 heures. Il tente ensuite
de revenir dans le plan Matériel, ce qui lui prend 3 minutes {temps

coexiste : le plan Matériel. Quel que soit le lieu du plan Ethéré ot
T'on se trouve, on peut voir le lieu correspondant dans le plan
Matériel. Cependant, cette vision est limitée 4 18 métres aussi
bien dans le plan Gthéré que dans le plan Matériel. En outre, ce
dernier semble enrob¢ de brume et les observateurs du plan
Ethére ne peuvent discerner aucun détail précis, comme par
exemple des textes. Tl est toutefois aisé de distinguer les visages
et les particularités du paysage. Pour le reste, vue et ouie sont nor-
males, et les attayues du regard et soniques, ainsi que les pouvoirs
utilisés depuis le plan Matériel, affectent les créatures éthérées.
Linverse n'est toutefois pas vrai, Tout individu éthéré est nor-
malement invisible ¢t inaudible pour un individu situé dans le
plan Matériel. Les sorts et les pouvoirs tels que détection de I'invi-
sibilité révelent la présence d'une créature ou d'un objet éthéré.
Les créatures du plan Ethéré ne peuvent communiquer avec
celles du plan Matériel, méme si elles veulent quon les entende.
Les auditeurs éthérés nentendent que les sons du plan Matériel
dont Torigine se situe au maximum & 18 métres, mais leur sens
de louie n'est pout le reste pas affecté. Les sens du toucher, de
l'odorat et du gotit ne franchissent pas la frontiére planaire.

déterminé par un jet de dé). Il arrive donc & 3d10x 1,5 km de son
point de départ, dans une direction déterminée au hasard

La cosmologie de D&D ne posséde pas d'Ether profond, mais vous
pouvez le rajouter a la vétre pour permettre aux personnages d'at-
teindre d'autres plans ou un lieu ot vivent des créatures particulie-
rement déplaisantes (comme un royaume de fantémes ou un
domaine onirique).

OPTION : SANS UETHER

Le plan Ethéré est étroitement lié¢ au plan avec lequel il coexiste.

Toutefois, vous pouvez créer des plans sans attache avec le plan

Ethéré, Cette disposition affecte un grand nombre de sorts, d'objets

magiques et de créatures.

. Les sorts suivants exploitent directement le plan Ethéré et ne fonc-
tionnent donc pas s'il est impossible d'y accéder : coffre secret de
Léomund, forme éthérée, gedle, passage dans I'éther et souffle éthéré.
En outre, les objets magiques reproduisant ces sorts, comme I'huile
de passage dans 'éther, ne fonctionnent pas en |'absence de ce plan.

« Les sorts suivants possédent des éléments qui ne fonctionnent
pas, le plan Ethéré ne pouvant pas étre affecté : ancre dimen-
sionnelle, détection de linvisibilité, manifestation forcée, manifestation
de groupe, négation de linvisibilité, téléportation d'objet, vision lucide,
zone de répit, zone de révélation et les sorts possédant le registre de
force, comme mur de force et projectile magique. Les autres aspects
de ces sorts fonctionnent normalement.

« Le sort de clignotement fait toujours effet, mais vous devez déter-
miner son fonctionnement exact (s'il fonctionne bel et bien) sans
le plan Ethéré.

« Les créatures utilisant abondamment le plan Ethéré, comme le
chien esquiveur, le maraudeur éthér¢, le chapardeur éthéré et
I'araignée de phase souffrent d'un désavantage certain si elles n'y
ont pas accés. Par conséquent, elles éviteront les régions ne
permettant pas de se rendre dans le plan Ethéré. Les fantdmes
n'existent pas dans les zones dénuées de plan Ethéré.

Dans la casmologie de D&D, seul le plan Matériel possede un plan
Ethéré coexistant. Aucun des plans intérieurs ou extérieurs ne
communique avec le plan Ethéré, et les régles ci-dessus s'appli-
quent donc 21 tout plan mtérleur ou exténeur




Le plan Ethéré émet sa propre lumiére diffuse et les voyageurs
n'ont donc pas besoin de torches pour observer le plan Marériel,
méme si ce dernier est plongé dans la plus compléte obscuriré.
Les sources de lumiére n'éclairent pas au-dela de la portée de la
vision {qui est de 18 métres) dans le plan Grhéré, ce qui vaut éga-
lement pour d'autres méthodes de vision telles que la vision dans
le noir. La vision aveugle utilisée dans le plan Matériel ne révéle
pas la présence de créarures éthérées, mais une créature possé-
dant la vision aveugle dans le plan Ethéré peut dérecrer d'autres
créatures éthérées en respectant la portée normale,

Pour les observateurs situés dans le plan Ethéré, les objets
du plan Matériel sont brumeux, indistinets et presque rranslu-
cides. De tels objets bloguent le champ de vision et fournissent
un camouflage, mais pas un abri. Un observateur éthéré ne
peut pas voir & travers un mur du plan Matériel, 4 moins quil
n'y passe tout d'abord la téte.

Un personnage éthéré dont les yeux sont entiérement situés
a l'intérieur d'un objer du plan Matériel ne peut rien voir.

Solides éthérés

De maniére générale, les déplacements dans le plan Ethéré ne
sont pas entravés. Les voyageurs peuvent se rendre au centre
de la Terre ou trés haut dans les cicux (bien que lentement et
de maniére limitée par I'absence de nourriture et d'eau). I
existe cependant des objets permanents dans le plan Erhéré
qui peuvent bloquer le déplacement des créatures. Les solides
éthérés sont durs au toucher et paraissent réels, méme s'ils ne
possédent pas de réalité apparente dans le plan Matériel
coexistant. Souvent, ils sont le résultat d'activités se déroulant
dans le plan Matériel coexistant. Il existe plusicurs types de
solides éthérés.

Force : les effets de force s'étendent dans le plan Gthéré ety
affectent les créatures. Par exemple, un mur de force empéche
les créatures érhérées de passer. De maniére générale, un voya-
geur éthére voit alors la méme chose qu'un autochtone du plan
Matériel. Selon le sort, il est également possible que rien ne
soit visible.

Objets éthérés : ces objets ont été construits dans le plan
Matériel, puis envoyés (généralement magiquement) dans le
plan Ethéré. Ainsi, il est possible d'envoyer un coffre d'objets
de valeur dans le plan Ethéré grice au sort téléportation dobjet,
et une créature peut ¢tre transformée en pierre éthérée par le
regard d'une méduse.

Des objets de plus grande taille existent également dans le plan
Ethéré. Par exemple, un magicien peut chercher i se protéger de
la curiosité des voyageurs extraplanaires dans sa bibliotheque per-
sonnelle. 1 lui suffit pour cela de rendre éthéré un bloc de pierre
de 6 m sur 6 m, puis de construire sa hibliothéque du plan
Matériel a l'endroit coexistant avee le bloc. Ou bien, par la faveur
d'une divinité, un puissant baron peut déplacer une montagne
entiére dans le plan Ethéré et construire son donjon 4 l'endroit oft
elle se dressait. Les intrus éthérés rencontrent donc un bloc de
pierre dans le premier cas et une montagne dans le second — deux
objets infranchissables pour les espions en puissance.

§'il est renvoyé dans le plan Matériel, un objet éthéré ne
peut réapparaitre au méme endroit si un autre objet l'occupe ;
en ce cas, il est déplacé vers le lieu libre le plus proche capable
de I'accueillir. Dans le second exemple ci-dessus, la montagne
ne réapparait pas i l'endroit occupé par le donjon. ‘Lant que ce
dernier est plus haut que large, la montagne est déplacée surle

coté si elle doir apparaitre dans le plan Matériel. En revanche,
si la direction de réapparition la plus courte est au-dessus, le
baron doit alors faire face & un autre probléme. .

Zones de magie morte : tout voyageur utilisant la magie
pour atteindre le plan Ethéré ne peut se déplacer dans une
zone possédant la caractéristique de magie morte sans revenir
dans le plan Matériel. Dans un paysage éthéré, les zones de
magie morte ont l'apparence de larges tiches noires.

Le sang de la Gorgone (optionnel) : si vous le désirez, vous
pouvez créer de nouveaux types de solides éthérés. Ainsi, de
vicilles I¢gendes affirment qu'il est possible d'uriliser le sang
d'une gorgone pour empécher les créatures éthérées de passer a
travers un mur. Cetre légende persiste en dépit du fait que l'at
taque normale d'une gorgone, contrairement  leffer de pérrifi-
cation de la méduse ou du cockatrice, ne peut affecter directe-
ment le plan Ethéré. Un mur dont le plitre ou le mortier est
mélé de sang de gorgone agit comme un mur de force contre les
créatures ¢thérées mais reste, sinon, un mur normal. Une pinte
de sang de gorgone suffit pour une surface de 30 m sur 30 m,
une gorgone moyenne pouvant fournir 16 pintes de sang.

Métaux lourds (optionnel) : le méral peur également géner
les voyages éthérés. Une plague d'or ou de plomb appliquée sur
un mur bloque rour mouvement éthéré. Il faut 500 po poutr recou-
vrir une zone de 3 m sur 3 m avec de l'ot, et 100 po avec du plomb.

Plantes (optionnel) : pour un changement plus sensible
encore, vous pouvez décider que les créatures éthérées ne peu-
vent traverser les étres vivants, y compris les plantes, situés
dans le plan Matériel. Ainsi, la hutte d'un magicien couverte
de lierre peut par exemple le protéger contre les intrus éthérés,
Les créatures installant leur repaire dans les arbres vivants sont
également i l'abri, la force vitale des plantes tenant les créa-
tures éthérées en échec. Attention, cette option entre en
conflit avec la description du sort de forme éthérée.

Rideaux
Des rideaux chatoyants relient le plan Ethéré a dillérents plans
intérieurs et extérieurs. Tout comme les porrails, les rideaux
éthérés créent des tubes traversant le plan Astral. §'il est pos-
sible de les détecrer depuis le plan Matériel (avec un sort de
vision lucide, par exemple), on ne peut pénétrer dans les rideaux
éthérés que depuis le plan Ethéré,

Les rideaux éthérés fonctionnent comme les mares de cou-
leur du plan Astral, mais ils rendent toujours le voyageur
solide lorsqu'il atteint son plan de destination (alors qu'il est
possible de projeter une forme astrale a travers une mare de
couleur astrale, et de créer ainsi un nouveau corps de lautre
c6té). Les voyageurs coincés dans le plan Bthéré peuvent
emprunter un rideau éthéré pour sortir.

Les rideaux éthérés sont presque toujours stationnaires. 1ls
sont immunisés contre tous les cyclones érhérés, sauf les plus
violents (c[. ci-dessous). Les rideaux éthérés les plus connus
peuvent érre gardés, vénérés ou exploités par des créatures pos-
sédant quelque intérét dans le plan lui-méme ou dans ce qui se
trouve derriére le rideau,

Les rideaux peuvent également mener 4 des demi-plans.
Alors qu'un demi-plan communique généralement avec le
plan Astral, I'un d'eux peut posséder une entrée menant au
plan Ethéré. Clest chose commune dans les demi-plans utilisés
comme prisons, car si le prisonnier s'échappe, il se retrouve
dans le plan Ethéré ot les déplacements sont lents, ot il peut



étre facilement repéré et ou il est parfois possible de le bloquer
au moyen de solides éthérés.

Comme pour n'importe quel portail, chaque rideau éthéré
peut posséder des propriétés particulicres. Généralement, les
rideaux sont des portails a sens unique, bien qu'il existe des
exceptions (reportez-vous i la description de objet magique
fapisserie éthérée, ci-dessous).

Comme avec les mares de couleur du plan Astral, les rideaux
éthérés possedent leurs propres couleurs. La cosmologie de
D&:D exploite la table ci-dessous, mais vous pouvez créer la votre
si vous le désirez. Les schémas de couleur des rideaux éthérés et
des mares de couleur astrales ne correspondent pas forcément.

TABLE 5—4 : RIDEAUX DE COULEUR ALEATOIRES
POUR LA COSMOLOGIE DE D&D

1d100 Plan Couleur
01-05 Domaines Héroiques d'Ysgard Violet
06-10 Chaos Tourbillonnant des Limbes  Noir tourbillonnant
11-15 Profondeurs Battues par Pourpre
les Vents du Pandémonium
16-20 Strates Infinies des Abysses Rouge tourbillonnant
21-25 Profondeurs Tartaréennes de Carcéres Vert gris
26-30 Lande Grise d'Hadeés Rouge foncé
31-35 Morne Eternité de la Géhenne Rouge brillant
36-40 Neuf Enfers de Baator Rouge et noir
41-45 Champ de Bataille Infernal d’Achéron Rouge métallique
46-50 Nirvana des Rouages de Méchanus Blane
51-55 Royaumes Pacifiques d'Arcadie Jaune pale
56-60 Sept Paradis Ascendants de Céleste Jaune brillant
61-65 Paradis Jumeaux de Bytopie Jaune foncé
66-70 Champs Bénis de I'Elysée Vert foncé
71-75 Etendues Sauvages des Terres des Bétes Vert émeraude
76-80 Clairiéres Olympiennes d’Arbarée Bleu clair
81-89 Domaine Concordant des Terres Extérieures Brun

90-95 Plan Matériel Argent métallique
96-97 Plan Astral Gris tourbillonnant
98-99 Plan élémentaire ou d'énergie : jetez de nouveau les dés

01-20 Plan élémentaire du Feu Vert scintillant
2140 Plan élémentaire de la Terre Gris scintillant
41-60 Plan élémentaire de |'Eau Bleu scintillant
61-80 Plan élémentaire de I'Air Blanc scintillant
81-90 Plan de ['énergie positive Blanc luisant
91-100  Plan de I'énergie négative Noir lustré

100 Demi-plan au choix du MD Toute autre couleur

Cyclones éthérés

Semblables aux tempéres psychiques du plan Astral, les
cyclones éthérés sont des centres de pression de [orce magique
qui agitent le plan Ethéré. Ils se forment n'importe ot et sont
source de grand danger pour les voyageurs éthérés des envi-
rons. Ils sont généralement aussi brefs que les orages du plan
Matériel, mais il arrive qu'un cyclone éthéré persistant se
forme ct dure des années, voire des siécles.

Pour les créatures du plan Matériel, le cyclone éthéré ne
produit aucun effet hormis un [risson le long de I'échine ou
un comportement étrange de la part des animaux se trou-
vant & proximité. Mais dans le plan Ethéré, le cyclone d'éther
est un vent d'une puissance incroyable. Vétements, cheveux
et objets non portés sont soulflés, et le voyageur finit par
étre emport¢ et déplacé dans le plan Tithéré, ot l'attend un
destin inconnu.

Lorsqu'ils se lévent, les vents ¢thérés offrent généralement
1d10 rounds d'avertissement avant que le cyclone n'atteigne

b Pandémonium
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toute sa puissance. Un hurlement sinistre se fait entendre et aug-
mente a chaque round. Puis, avec une brutale soudaineté, le
cyclone d'éther dévaste tout sur son passage.

Les voyageurs peuvent échapper 3 un cyclone d'éther en pas-
sant dans le plan coexistant ou en trouvant un abri. Les sorts affi-
chant le registre de [orce, comme abri de Léomund, protégent le
voyageur des effets d'un cyclone éthéré, mais les sorts de climat
tels que contrble des vents et contrile du climat n'ont en ce cas aucun
ctfet. Il est autrement impossible d'échapper i un cyclone éthéré,

Lun des plus grands dangers que représente un cyclone
éthéré est le fait qu'il peur éparpiller les membres d'un groupe
d'aventuricrs et les empécher de se retrouver — ou de trouver la
sortie du plan Ethéré. Au choix du MD, jetez une fois les dés sur
la table ci-dessous pour des aventuriers s'ils sont relativement
proches les uns des autres au moment ot frappe le cyclone.

TABLE 5-5 : CYCLONES ETHERES

1d100  Effet

01-30 Les personnages subissent 1d10 points de dégéts
(annulés par un jet de Vigueur, DD 20). Relancez les
dés 1 minute plus tard si le groupe se trouve encore
dans le cyclone,

Les personnages sont déplacés de 1d10x 1,5 km dans
une direction aléatoire. Ils quittent alors le cyclone et
peuvent se déplacer normalement.

Comme ci-dessus, mais le déplacement se fait de
2d20 x 1,5 km dans une direction aléatoire.

Comme ci-dessus, mais les personnages subissent
¢galement 3d10 points de dégéts (annulés par un jet
de Vigueur, DD 20).

Les personnages subissent 3d10 points de dégats
(annulés par un jet de Vigueur, DD 20) et reviennent
dans le plan Matériel. S'ils réapparaissent dans un
objet solide, ils sont repoussés sur le c6té mais encais-
sent 1d6 points de dégéts par tranche de 1,5 m
parcourue de cette manigre, :
Les personnages passent par un rideau éthéré et entrent
dans un autre plan ou demi-plan. Déterminez leur desti-
nation aléatoirement au moyen de la table 5-4.

31-60

61-80

81-90

91-55

96-100
Les morts-vivants, y compris les fantdmes et les créatures telles

que les dévoreurs, ne sont pas affectés par les cyclones d'éther.

TABLE 5—6 : RENCONTRES ETHEREES

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01-04 Chien esquiveur a2 9
05 Céleste, ghaele 1 13 13
06 Céleste, planétar 1 16 16
07 Céleste, solar 1 19 19
08 Couatl 1 10 10
09 Dérmon, armanite} 1d3 7 9
10-11 Démon, bébilith 1d3 U
12 Démon, succube 1 9 9
13 Diable, cornugoni 1 10 10
14 Diable, narzugon, et destrier noir 1 10 10
15 Dévoreur 1 R
16-35 Rencontre sur terrain coexistant™ - - -
36-40 Cyclone éthéré - — =
4142 Prél1 éthéré 1 1 1
43-44 Prél1l et Gued éthérés 1 15 15
45-54 Rideau éthéré - - =
55-56 Gue9 éthéré 1 9 9
57-61 Chapardeur éthéré 1 3 3
62-66 Maraudeur éthéré 1 3 3
67-68 Ens15 éthéré 1 15 15
69-70 Magl$5 étheré 1 o
71-72  Gues fantdéme 1d3 7 9
73-74 Magb fantome 1 NG
75-76 Rou7 fantéme 1 9 9
77-78 Minotaure fantéme 1dé 6 9
79-80 Troll fantéme 1d3 7 9
81-85 Mission commerciale mercanej; £ SHTE
86-89 Destrier noir 1 5 5
90-95 Araignée de phase LRI
96-100 Xill 1d6 6 11

* Jetez les dés afin de déterminer une rencontre au hasard pour
le terrain avec lequel coexiste cette partie du plan Ethéré. Le
résultat peut comprendre des créatures capables de détecter et
d'affecter des étres situés dans le plan Ethéré, dont des créatures
possédant des attaques basées sur la vision, comme les basilics,
et des créatures possédant des sorts et des pouvoirs magiques.
T Cette créature ne posséde pas la capacité de se rendre a volonté
dans le plan Ethéré. Sa présence s'explique par le fait qu'elle a été
envoyée ici en raison d'une certaine situation (90 %) ou bien qu'il
existe non loin un rideau menant dans son plan natal (10 %).

I Une mission commerciale se compose de deux mercanes et
de neuf Gue5.
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OPTION : PLANS ETHERES MULTIPLES
Au sein de la Grande Roue de la cosmologie de D&D, seul le plan
Matériel posséde un plan Ethéré coexistant. Toutefois, vous
pouvez également permettre & d'autres plans de communiquer
avec ce dernier.

Certains, tous ou aucun de vos plans peuvent étre coexistants avec
des plans Ethérés de votre cru. Vous pouvez restreindre ces « mini-
plans Ethérés » a des plans d’un type particulier, comme les plans
élémentaires ou les plans extérieurs. Ainsi, il pourrait y aveir un
plan élémentaire du Feu Ethéré ou un plan de 'Elysée Ethéré.

Les habitants de ces plans pourraient égalernent accéder a leur
plan Ethéré et utiliser des sorts et des pouvoirs magiques affectant
le plan Ethéré. Les créatures du plan Fthéré pourraient aussi étre
trouvées dans les plans Ethérés associés.

Un plan Ethéré relié a un autre plan peut posséder certains, tous ou
aucun des attributs de ce plan. Il posséde toujours les caractéris-
tiques principales du plan Ethéré (pas de gravité et un écoulement du
temps normal), mais il pourrait afficher, par exemple, une caractéris-
tique de Feu dominant s'il est coexistant avec le plan élémentaire du

Feu ou une caractéristique d'alignement Mal/modéré <'il est relié a la
Lande Grise d'Hadés. .

Les plans Ethérés multiples peuvent étre utilisés conjointement a
I'option de I'Ether profond. En ce cas, les voyageurs peuvent
passer du plan Matériel & un autre plan directement au travers du
plan Ethéré. Ainsi, le voyageur atteint tout d'abord le plan Ethéré
coexistant avec le plan Matériel, puis il se rend dans I'Ether
profond, et de 14 dans le plan Ethéré coexistant avec son plan de
destination.

Pour effectuer un tel voyage, utilisez I'échelle ternporelle comme
indiqué pour I'Ether profond, en donnant au périple la méme durée
que « Retourner dans le plan Matériel ». Les voyageurs en prove-
nance de I'Ether profond apparaissent en un lieu aléatoire du plan
Ethéré coexistant avec le nouveau plan.

Enfin, vous pouvez relier plusieurs plans au moyen d'un seul plan
Ethéré. Par exemple, tous les plans extérieurs peuvent communi-
quer avec le méme plan Ethéré, alors qu'un autre plan Ethéré peut
relier les plans intérieurs au plan Matériel.




Les fantémes qui ne sont pas liés & un lieu particulier du plan
Matériel peuvent méme chevaucher les cyclones éthérés et
surfer sur les vents éthérés.

Toute créature devenant éthérée (y compris celles qui urili-
sent le sort de clignotement) dans un cyclone d’éther subit
immédiatement les effets du cyclone. Cependant, les créatures
sur le point de se rendre dans le plan Ethéré onr le sentiment
que quelque chose d’inhabituel se déroule de 'autre c6té si un
cyclone d'éther se trouve a proximité. Elles peuvent donc choi-
sir de retarder leur passage.

RENCONTRES ETHEREES

Le plan Ethéré est un plan transitoire, qui permet de se rendre
d'un endroit & un autre, Nombre des créatures que l'on y ren-
contre sont en déplacement pour des raisons qui leur sont
propres, bien que certaines utilisent également le plan Ethéré
comine cachette leur permettant d'observer (et de comploter
contre) les créatures du plan Matériel.

La table ci-dessus est adaptée aux voyageurs classiques, mais
le maitre du donjon peut également 'utiliser comme base afin
de créer sa propre table de rencontres pour des régions pré-
cises, en y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les
pourcentages indiqués.

Sur un résultat de 93 100, les personnages font une ren-
contre sur la tahle 5—6. Jetez les dés une fois par heure.

LE PLAN DE [ 'OMBRE

Clest le plan délétére des ténébres et du pouvoir, le lieu caché
qui hait la lumiére, la frontiére de mondes inconnus.

Le plan de 'Ombre est une dimension plongée dans T'obscu-
rité, & la fois adjacente et coexistante avec le plan Matériel. Elle
recouvre le plan Matériel 4 la maniére du plan Ethéré, de sorte
qu'un voyageur planaire peut emprunter le plan de 'Ombre
pour parcourir rapidement de grandes distances. Le plan de
I'Ombre est également adjacent a d'autres plans. Au moyen du
sort approprié, il est possible de l'explorer pour découvrir
d'autres réalités.

Le plan de 'Ombre est un monde en noir ¢t blanc : les cou-
leurs y ont disparu. Pour le reste, il semble similaire (mais nest
pas tout a {ait identique) au plan Marériel.

Ainsi, le ciel a toujours l'apparence d'une voiite noire dénuée
de soleil et d'étoiles. Les particularités du paysage du plan
Matériel y sont visibles, mais elles sont déformeées et voilées
reflets altérés de ce que 'on peut observer de I'autre c6té. Tin
dépit de l'absence de source de lumiére, divers plantes, ani-
maux er humanoides vivent dans le plan de 'Ombre.

Le plan de I'Ombre ¢st soumis & une caractéristique d’altéra-
tion aléaloire et certaines régions se déversent continuelle-
ment dans d’autres plans. Par conséquent, les cartes précises
sont pratiquement inutiles, en dépit de la présence de particu-
larités du paysage. Si un voyageur explore une chaine de mon-
tagnes lors d'une utilisation du sort de traversée des ombres, elle
sera peut-érre toujours la la fois suivante, mais chaque mon-
tagne pourra trés bien avoir changé de place. La précision n'a
pas sa place dans ce plan.

Le terrain du plan de I'Ombre est généralement le méme
que celui de la région du plan Matériel d'ott vient le voyageur.
Si un magicien se rend dans le plan de 'Ombre depuis une
forét, il voit tour d'abord I'équivalent ombragé d'une étendue
boisée. $'il débute son voyage sous l'cau, il apparait dans une
mer d'ombres se comportant comme un océan du plan
Matériel, de sorte que son sort de respiration aquatique fonc-
tionne toujours. Toutefois, lorsqu'il se déplace de son point
d'arrivée, le paysage du plan de 'Ombre change brusquement,
bien qu'il présente généralement quelque ressemblance avec
les lieux correspondants du plan Matériel.

Certains sorts exploitent des parties du plan de 'Ombre, en
particulier les illusions affichant le registre d’ombre. Le plan
de 'Ombre est un monde monochrome, mais les matériaux
qui en proviennent peuvent étre de n'importe quelle couleur.
Le plus souvent, le lanceur de sorts colore, fagonne et obscur-
cit l'ombre elle-méme pour la rendre plus convaincante. Ainsi,
une magie des ombres produisant une boule de feu posstde, aux
yeux des créatures se laissant berner par l'illusion, lapparence
d'une boule de feu tout a fait normale.

CARACTERISTIQUES DU PLAN DE L'OMBRE
A de nombreux égards, le plan de TOmbre est la sombre réplique
du plan Matériel. Tl lui ressemble beaucoup, mais il existe tout
de méme certaines différences significatives qui les séparent. Le
plan de F'Ombre posséde les caractéristiques suivantes.
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NOUVEL OBIET : TAPISSERIE ETHEREE

La tapisserie éthérée est une passerelle portable menant au plan
Ethéré, Elle se présente sous la forme d'un épais chambranle de
chéne, orné de runes, d’oli pend une lourde tapisserie violette
piquée de fils métalliques. Lorsqu’elle est assemblée et que le
mot de commande est prononcé, la tapisserie se transforme en
une bande de couleurs chatoyantes menant directement au plan
Ethéré. Le portail reste ouvert jusqu'a ce qu'un autre mot de
commande soit prononcé et le désactive.

Tant que la tapisserie est active, un portail relie le plan Matériel
au plan Ethéré. Toute créature passant par la tapisserie éthérée
devient éthérée (comme avec le sort passage dans ['éther). Elle le
reste jusqu’a ce qu'elle lance un sort permettant de revenir dans
le plan Matériel, passe dans la tapisserie éthérée dans 'autre sens
ou emprunte un autre portail. Le rideau de la tapisserie est par-
faitement visible du c&té du plan Ethéré. Si la tapisserie éthérée
est désactivée, les créatures situées dans le plan Ethéré doivent

trouver un autre moyen de revenir. Quand elle est activée, la
tapisserie éthérée peut attirer des visiteurs cherchant a franchir le
portail et & pénétrer dans le plan Matériel, parmi lesquels des
dmes perdues et des monstres planaires. Jetez les dés pour
déterminer les rencontres pour le plan Ethéré et décidez si les
créatures concernées passent. Un cyclone éthéré n’a pas d'effet
direct sur une tapisserie éthérée, mais peut indirectement empé-
cher les voyageurs de I'utiliser.

Le portail posséde A peu prés la taille d'une porte normale
(2,40 m de haut sur 0,90 m de large). Lorsqu'elle est démontée,
la tapisserie éthérée mesure 3 m de long pour 30 cm de large et
15 cm d'épaisseur. I faut 10 minutes 2 une seule personne pour
monter ou démonter une tapisserie éthérée.

Niveau de lanceur de sorts : 7 ; Conditions : Création d'objets
merveilleux, passage dans I'éther ; Prix de vente ; 47 520 po ;
Poids : 43,5 kg.




* Gravité normale.

* Passage du temps normal.

+ Taille infinie.

» Altération magique : les sorts tels que convocabon d'ombres
et magie des ombres moditient le matériau de base du plan de
I'Ombre. Lutilité et la puissance de ces sorts dans le plan de
I'Ombre les rendent particuliérement précieux pour les
explorateurs comme pour les autochtones,

+ Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
certaines régions de petite taille de ce plan (appelées « som-
breterres » ; cf. ci-dessous) affichent toutefois la caractéris-
tique d'énergie négative minoritairement dominante.

+ Alignement neutre modéré.

« Magie renforcée @ les sorts affichant le registre d'ombre
sont bonifiés dans le plan de 'Ombre. Ils sont lancés
comme s'ils avaient éré préparés au moyen du don
Quintessence des sorts, bien qu'ils ne nécessitent pas les
emplacements de sorts supérieurs.

En outre, certains sorts sont plus puissants dans le plan de
I'Ombre. Les sorts de convocation d'ombres et de magie des ombres
ont 30 % de l'eflicacité¢ des sorts qu'ils reproduisent (et non
20 %). Convocation d'ombres majeure et grande magie des ombres
ont 60 % d'efficacité (et non 40 %) et un sort de veflets dombre
conjure 2 90 % de la puissance de loriginal (et non a 60 %). Pour
calculer les effets de ces sorts, utilisez Quintessence des sorts
pour engranger le maximum de points de vie ou de poinrs de
dégits, puis appliquez le pourcentage ci-dessus.

» Magie affaiblie : les sorts exploitant ou générant de la
lumiére ou du feu pétillent parfois lorsqu'ils sont lancés dans
le plan de I'Ombre. Un lanceur de sorts tentant de jeter un
sort alfichant le registre de lumiére ou de feu doit réussir un
jet de Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort). Les
sorts produisant de la lumiére sont en général moins effi-
caces, toutes les sources de lumiére voyant leur portée
réduite de moitié dans le plan de 'Ombre.

En dépit de la sombre nature du plan de 'Ombre, les sorts
produisant, utilisant ou manipulant les ténébres elles-mémes
ne sont pas affectés par le plan.

LIENS DES OMBRES
Généralement, les voyageurs accédent au plan de 'Ombre par
le biais de sorts ou de portails permanents.

COSMOLOGIE ALTERNATIVE
POUR LES PLANS TRANSITOIRES
Au sein de la cosmologie de D&D, tous les plans d'existence
sont imprégnés du plan Astral, et le plan de 'Ombre commu-
nique uniquement avec le plan Matériel (et autres plans alter-
natifs). Bien sar, il ne s'agit pas de |a seule organisation pos-
sible de ces plans transitoires. En voici une autre, qui peut
fonctionner avec une cosmologie de votre propre cru.

Au sein de cette cosmologie, le plan Astral et le plan de
I'Ombre communiquent avec certains plans extérieurs précis,
Le plan Astral permet d'accéder aux plans extérieurs célestes
(affichant la caractéristique d'alignement du Bien}, le plan de
I'Ombre communiquant avec les plans extérieurs infernal et
abyssal (affichant la caractéristique d'alignement du Mal). Les
plans extérieurs affichant la caractéristique d'alignement neutre

Le moyen le plus courant de pénétrer dans le plan de
I'Ombre consiste a lancer le sort de traversée des ombres, qui per-
met de passer rapidement d'un point & un autre du plan
Matériel. Ce sort permet a la cible de se déplacer a une vitesse
maximale de 11 km par tranche de 10 minutes passée dans le
plan de 'Ombre, quelle que soit sa vitesse de déplacement nor-
male. De tels périples se déroulent en roralité dans le plan de
I'Ombre, de sorte que les voyageurs ne voient pas grand-chose
du terrain franchi dans le plan Matériel. La [in du sort renvoie
le voyageur dans le plan Matériel, toujours dans un lieu
ombragé (si possible).

Il existe également des vortex entre le plan de 'Ombre et le
plan Matériel, qui fonctionnent aléatoirement et affichent
des destinations variables. Ces portails intermittents qui
meénent au plan de 'Ombre sont généralement de taille M et
restent 1dé6 jours avant de disparaitre. La fréquence de fone-
tionnement de ces portails est inconnue, car beaucoup peu-
vent apparaitre, durer quelques jours et s'évanouir sans que
personne ne les utilise, et a fortiori ne les remarque. Comme
avec routr vortex, sorts et objets non portés (comme les
fléches) peuvent passer d'un plan a l'autre, un peu comme si
le plan de 'Ombre lui-méme bouillait et que des bulles se for-
maient et explosaient a la surface des frontiéres qu'il partage
avec le plan Matériel.

Ces vortex aléaloires n'apparaissent que dans les zones
omhragées ou sombres du plan Matériel. §'ils donnent sur un
objet solide, aucun transfert entre les plans n'est possible. En
revanche, les vortex qui atteignent un espace libre du plan
Matériel sont utiles aux habitants du plan de 'Ombre souhai-
tant infester ce plan.

Le sort de Iraversée des ombres est, a de nombreux égards, une
création de ces vortex naturels, 'un se trouvant au départ du
voyage et I'autre 4 la fin. Il existe des vortex plus grands, mais
ils sont rares. Un vortex particuliérement massif pourrait ava-
ler une ville ou un chiteau entier et le projeter  jamais dans le
plan de 'Ombre.

Les visiteurs du plan de 'Ombre qui observent le plan
Matériel au travers d'un vortex voient le monde en noir et
blanc inversés (comme le négatif d'une photographie).
Comme les vortex donnent sur de sombres régions du plan
Matéricl, ils sont évidents dans le plan de I'Ombre car les
ténébres du plan Matériel paraissent plus claires.

{Méchanus, les Terres Extérieures et les Limbes si vous utilisez
la Grande Roue) communiquent avec les deux plans, tout
comme les plans intérieurs. Le plan Astral et le plan de I'Ombre
sont séparés |'un de I'autre et rien ne les relie directement.

Les créatures d’alignement bon occupent le plan Astral et les
créatures mauvaises dominent le plan de 'Ombre. Du coup, le
plan Astral affiche la caractéristique d'alignement Bien/modéré,
et le plan de I'Ombre celle d'alignement Mal/modéré.

Le plan Matériel, les plans intérieurs et les plans extérieurs
neutres constituent des champs de bataille entre les forces
célestes et infernales/abyssales de cette cosmologie. On ne
trouve que rarement des diables dans le plan Astral et on ne
voit pratiquement jamais d’archons dans le plan de 'Ombre.
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Le plan de I'Ombre ne communique pas avec le plan
Ethéré. Les sorts et pouvoirs magiques exploitant ou permet-
tant d'accéder au plan Ethéré ne fonctionnent pas dans le
plan de 'Ombre. Ce dernier est toutefois coexistant avec plan
Astral, et divers sorts et portails permettent de passer entre
les deux plans.

Selon votre cosmologic, le plan de 'Ombre peutr mener a
un plan Matériel et a d'autres plans d’existence alternarifs.
Clest toutefois une maniére dangereuse de voyager, car la
voie menant a d'autres plans plonge a travers des régions du
plan de I'Ombre qui ne sont coexistantes avec aucun plan
connu et qui abritent toure une variété de monstres plus ou
moins féroces. ..

HABITANTS DE L'OMBRE

Méme si le plan de 'Ombre n'est pas mauvais en lui-méme, il
abrite une grande variété de créatures immondes haissant la
lumiére et la vie. Thabitant le plus connu de ce plan est
I'ombre, créature mort-vivante qui aspire la force des aventu-
riers du plan Matériel ou du plan de [Ombre.

Le plan de I'Ombre posséde ses propres versions de nom-
breuses plantes et d'animaux du plan Matériel : des versions
noires et difformes.

Des monstres plus dangereux, comme le molosse dombre et
le ténébreux, vivent également dans ce plan. Le chapitre 9
décrit deux nouveaux habitants du plan, l'écalypse et le banian
ténébral, ainsi qu'unc (roisiéme créature, la bére crépusculaire,
gue I'vn rencontre souvent a proximité des vortex menant au
plan de 'Ombre.

De nombreux récits traitent de villes et de chiteaux entiers
ayant été absorbés par le plan de I'Ombre au fil des ans.
Certains existent toujours, mais ils ont été pervertis par la
nature insidieuse et délétére du plan de 'Ombre. Cette toxi-
cité, décrite dans la partic consacrée aux propriétés du plan de
I'Ombre (cf. ci-dessous), ne se manifeste quaprés plusicurs
décennies passées dans le plan de I'Ombre. Elle confére
d'érranges aptitudes et des attributs inhumains & ceux qui sont
infectés par le toucher de l'ombre.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Les déplacements se font normalement dans le plan de
I'Ombre, mais les voyageurs peuvent parcourir de grandes dis-
tances dans le plan Matériel correspondant en passant par ce
plan. Ceux qui connaissent le chemin peuvent accéder 2
d’autres plans depuis le plan de 'Ombre. Enfin, les person-
nages avides de frissons peuvent méme sc contenter d'y mar-
cher, i la recherche de l'aventure.

La plupart des créatures du plan Matériel situées dans lc
plan de 'Ombre utilisent le sort traversée des ombres. Grice a
lui, le lanceur de sorts passe dans le plan de 'Ombre, se
déplace dans une direction particuliére pendant un certain
temps, puis revient au plan Matériel. Les points cardinaux
(nord, sud, est et ouest) sont les mémes dans ces deux plans,
mais les distances sont trompeuses. En vérité, les voyageurs se
déplacent tout simplement plus vite dans le plan de 'Ombre
que dans le plan Marériel.

Pour chaque tranche de 10 minutes de déplacement dans
une direction précise, toute personne utilisant traversée des
ombres parcourt 11 km dans la méme direction dans le plan
Matériel. La vitesse de déplacement est la méme, quelle que

soit celle de la créature utilisant le sort. Qu'un magicien soit a
cheval, 4 pied ou dans les airs, il parcourt la méme distance
dans le méme laps de temps. Pour conserver son allure, il suffit
au voyageur de continuer a avancer,

Une fois que la créarure utilisant traversée des ombres a atteint
le lieu désiré, la seconde partic du sort s'active. Un portail
souvre alors vers le plan Matériel, sous forme de route ombra-
gée. Celte route est une illusion, mais le portail situé 4 son
extrémité est hien réel. Le voyageur apparait dans les ombres
les plus proches de son point de destination. En étudiant aupa-
ravant les alentours dans le plan de POmbre, le voyageur peut
ainsi se faire une idée de 'endroit ot il arrivera.

Lorsqu'ils se déplacent @ travers le plan de I'Ombre, les voya-
geurs traversent des paysages ombragés similaires, mais pas
exactement identiques, au terrain correspondant du plan
Matétiel. Par exemple, les rivitres peuvent étre différentes ou
absentes ct les chiteaux présents, en ruine ou complétement
modifiés. Mais le type de terrain de base (marécages, collines,
montaghes) reste le méme,

Les voyageurs des ombres peuvent tenter de localiser un
portail menant a un plan Matériel alternatif ou a un plan ext¢-
rieur. §'il cherche un plan Matériel alternatif, le voyageur se
force a quitter les zones correspondant au plan Matériel d'ori-
gine. Le terrain devient alors extréme : les arbres se font plus
massifs que tout ce que I'on peut voir dans le plan Matériel, les
montagnes se transforment en barriéres ressemblant 2 des
falaises et les riviéres en de furieux torrents. 11 faut 1d4 heures
de voyage constant pour atteindre le point du plan Matériel
alternatif correspondant au point de départ du plan Marériel
d’origine, A cet instant, le voyageur peut ouvrir un nouveau
portail et pénétrer dans le plan Matériel alternatif. Si votre
cosmologie ne comprend pas de plans alternatifs (ou s'ils
n'ont pas encore été découverts), les voyageurs ne peuvent pas
ouvrir de tels portails.

Sur ce terrain accidenté, les voyageurs des ombres peuvent
aussi découvrir des portails passant par le plan Astral et
menant i d'autres plans intérieurs ou extérieurs. La encore, il
faut 1d4 heures de voyage constant pour découvrir par hasard
un portail de ce type.

Lors de louverture d'un portail (d'un cété ou de lautre) avec
le sort de traversée des ombres, le voyageur crée un point faible
entre le plan Matériel et le plan de 'Ombre. Ce point perdure
pendant 1d6 x 10 minutes. Pendant ce temps, des créatures du
plan de 'Ombre peuvent tenter de se frayer un chemin vers le
plan Matériel — ou vice versa. 11 faut réussir un jet de Volonté
(DD 15) pour passer en force de lautre coté et la tenrative ne
peut avoir licu qu'une fois par point faible.

Les individus perdus, abandonnés ou coincés d'une maniére
ou d'une autre dans le plan de 'Ombre doivent trouver un tel
point faible dans le tissu d'ombres du plan, passer par un por-
tail permanent ou un vortex naturel, ou bicn rencontrer un
voyageur acceptant de les ramener dans le plan Matériel.

Combat dans Pombre : en dehors des limitations concer-
nant la vision et la magie indiquées plus haut, les combats se
déroulent normalement dans le plan de 'Ombre. Les com-
battants de l'ombre s'affrontent dans un univers érernelle-
ment plongé dans la nuit. Méme si le sol du plan change
continuellement i cause de sa nature empreinte d'altération,
ces modifications sont lentes et n'affectent pas le rerrain
durant une bataille.




PROPRIETES DU PLAN DE L’OMBRE

Le plan de 'Ombre n'est ni plus ni moins dangereux que le
plan Matériel. Certaines régions recélent leur lot de périls et
leurs hahitants sont hostiles, mais le plan n'est pas domma-
geable de maniére inhérente 2 la plupart de ceux qui le traver-
sent. Contrairement au plan Astral et au plan Ethéré, on y
trouve suffissamment de nourriture (bien que souvent de cou-
leur sombre et qu'un sang noir s'en écoule) et d’eau (bien que
suppurante et ¢paissc). Lair y est normal et un autochtone du
plan Matériel peut y survivre des années sans subir d'cffets
déplaisants — une fois qu'il s'est habitué aux ténébres et au
léger froid omniprésents.

Mais au fil des décennies, le plan de 'Ombre est toxique
pour les créatures originaires d’un autre plan. De telles créa-
tures passant la majeure partie de leur vie dans le plan de
I'Ombre regoivent de nouvelles apritudes et faiblesses lides a
leur monde d'adoption. La nature de ces nouvelles propriétés
semble imprévisible d'une créature i une autre et d'un licu a
un autre du plan de 'Ombre. Larchétype de créature d'omhbre
du chapitre 9 décrit certaines forces et faiblesses types affec-
tant 4 long rerme les habitants du plan de 'Ombre.

Dans le plan de I'Ombre, 1a vision est semblable i celle
d'une nuit sans lune dans le plan Matériel. Lensemble du
relief est sombre, uniquement jalonné ¢a et la de la pale lueur

Méme si le plan de 'Ombre occupe une place importante au
sein de la Grande Roue, la cosmologie que vous créez peut
trés bien ne pas le retenir. Si le plan de I'Ombre n’existe pas,
il convient de prendre en compte les éléments suivants :

» Les illusions suivantes, possédant le registre ombre, ne
fonctionnent pas : cache d'ornbre, convocation d’ombres,
convocation d’ombres majeure, grande magie des ombres,
magie des ombres, passage d’ombre, projection d'image, reflets
d'ombre, traversée des ombres.

« Les sorts qui affectent le plan de I'Ombre mais qui posseé-
dent également d’autres effets perdent tout simplement
leurs effets liés aux ombres. Ces sorts comprennent ancre
dimensionnelle, souffle d’ombre et zone de répit.

» Les monstres originaires du plan de I'Ombre n'existent pas
(et ne peuvent donc pas étre invoqués grace aux sorts de
convocation de monstres) ou sont natifs d’autres plans. Les
plans extérieurs infernal et abyssal, ainsi que le plan de
I'énergie négative, constituent d’excellents mondes natals
pour les différentes créatures originaires du plan de
I'Ombre. Les monstres utilisant des pouvoirs liés aux
ombres existent peut-&tre encore, mais leurs capacités ne
fonctionnent plus ou sont liées & d’autres plans et énergies.

Au sein de la cosmologie de D&D, le plan de I'Ombre ne com-
munique qu’avec le plan Astral et le plan Matériel. Les limita-
tions précisées ci-dessus s'appliquent lorsqu’un voyageur se
trouve dans un plan intérieur ou extérieur.

R



d'un portail ou du feu de camp d’un voyageur. La vision dans
le noir n'est pas allectée par le plan, mais chaque torche, lan-
terne et sort praduisant de la lumiére (comme flamme éternelle
et lumiére du jour) voit la portée de son illumination diminuce
de moitié. Par exemple, un sort de lumiéve du jour produit une
lumiére normale dans un rayon de 9 métres, tandis qu'unhe
lanterne sourde produit un céne de lumiére de 9 mérres de
long et de 3 mérres de large @ son extrémit¢.

La lumiére intense tend a attirer d'autres voyageurs et des
créatures originaires du plan de 'Ombre, ce qui explique que
les probabilités de rencontres soient doublées dans le cas d'un
groupe de voyageurs équipés d'une source de lumiére.

Les voyageurs en provenance du plan Matériel trouvent le
plan de 'Ombre frais, mais pas froid. 1l affecte légérement la
chaleur des feux naturels. Le feu inflige des dégats normaux
dans ce plan, mais un feu de camp ordinaire semble fournir
moins de chaleur que dans le plan Martériel.

- Sombres mirages

 Lune des caractéristiques les plus arrristantes du plan de
I'Ombre est qu'il s'agit d'un reflet difforme du plan Matéricl.
Un voyageur pénétrant dans le plan de 'Ombre depuis sa ville
natale peut se retrouver dans une version sombre er désolée de
la cité qu'il connair si bien. Les paralléles ne sont pas entiére-
ment exacts, et sa maison peut donc se trouver dans une rue
différente, construite dans un autre style ou (plus probable-
ment) en ruine.

D'autres mirages sont aussi troublants, comme par exemple
un gigantesque et Lénébreux chiteau alors qu'il n'en existe
aucun dans le plan Matériel, ou un ancien champ de bataille
ot devrait se rrouver un donjon. Mais le plus troublant sont
les échos ombragés de gens que les voyageurs connaissent,
créatures de lombre possédant les caractéristiques déformées
mais toujours reconnaissables d’étres aimés. Ces doubles
d’ombre ne possédent pas de pouvoirs spéciaux, mais l'ellet
reste déconcertant. ..

Les voyageurs de l'ombre situés en un lieu qui leur est parti-
culidrement familier ou important doivent réussir un jet de
volonté (DD 15) pour pouvoir ignorer de tels mirages. En cas
d'échec, le personnage est hanté er choqué par les ressem-
blances et subit un malus de moral de -2 aux jets d'attague et
de sauvegarde tant qu'il reste cn ces lieux. Les voyageurs réus-
sissant leur jet ne sont pas affectés par les sombres mirages
pour la durée de leur voyage dans le plan de TOmbre.

Les sombres mirages existent i cause de la proximité du plan
de 'Ombre avec le plan Matériel. L'écho d'un plan Matériel
alternatif peut également suppurer dans le plan de 'Ombre, ce
qui rend le sombre mirage encore plus déconcertant. Les
oracles et les devins se rendent parfois dans le plan de 'Ombre
pour chercher 'illumination dans les ténébres, tentant de
découvrir si ces sombres mirages peuvent annoncer l'avenir. .

Sombreterres
Dans le plan de IOmbre, il existe des zones de ténébres encore
plus obscures que les ombres elles-mémes. Lénergie négative
emplit ces dernigres. On ignore si elle s'écoule du plan d'éner-
gie négative ou si elle n'est qu'un produit de la haute concen-
tration d'ombres mort-vivantes et d'autres morts-vivants drai-
neurs de vie.

Les régions de sombreterres affichent la caractéristique
d'énergic négative minoritairement dominante. Les créatures
vivantes qui v pénétrent subissent 1ds points de dégits par
round a cause de I'énergie népative et tombent en cendres si
elles atteignent 0 point de vic ou moins. Les sorts et objets
magiques protégeant de I'énergie négative fonctionnent nor-
malement dans les sombreterres.

Les voyageurs du plan de 'Ombre peuvent facilement repé-
rer les sombreterres. Elles sont encore plus désolées et austéres
que les zones avoisinanres (qui sont, elles-mémes, assez
sinistres). Tourtes les plantes y sont mortes, étant donné les
cffets & long Lerme de 'énergie négative,

Aucun vortex naturel en provenance d'un autre plan ne
donne dans les sombreterres, et les sorts et pouvoirs magiques
permettant d’ouvrir un portail dans le plan Matériel avertis-
sent le voyageur {généralement par un frisson glacé qui lui par-
court l'échine) quune zone de sombreterres se trouve de
l'autre c6té. Les sombreterres correspondent généralement a
des champs de bataille hantés, a des cimetiéres impies et aux
refuges de puissants nécromanciens du plan Matériel, ainsi
qu’a tout lieu dominé par les morts-vivants,

Partails astraux
Le plan Astral est adjacent au plan de 'Ombre, de sorte que
les portails magiques peuvent créer des tubes passant a tra-
vers le plan Astral et menant i tout endroit touché par ce
dernier. On trouve ces portails dans les régions les plus sau-
vages et éloignées des zones « normales » du plan de
I'Ombre. Un voyageur incapable d'atteindre directement les

e e - — S A o - - — b

OPTION : OMBRES D’AUTRES PLANS

Au sein de la cosmologie de D&D, le plan de 'Ombre est coexis-
tant avec plan Matériel et peut étre utilisé pour atteindre des plans
Matériels alternatifs. Les voyageurs peuvent atteindre d'autres
plans en passant par le plan Astral, qui communique avec d'autres
plans sur la Grande Roue et qui sont, autrement, séparés du plan
de 'Ombre. Mais si vous établissez votre propre cosmologie, vous
pouvez rattacher le plan de 'Ombre 4 autant de plans que vous le
souhaitez, qu'il s'agisse de plans intérieurs, extérieurs ou
Matériels alternatifs. Le sort de traversée des ombres devient alors
un moyen bien plus universel de passer d'un plan 4 un autre.
Lorsque le plan de I'Ombre se rapproche d'autres plans, il tend
a prendre les mémes caractéristiques que ces derniers. Par

exemple, |12 ou le plan de 'Ombre est proche de Méchanus, il
affiche la caractéristique de Loi/modérée et les voyageurs des
ombres se rapprochant du plan élémentaire de I'Eau peuvent
remarquer que le plan de 'Ombre affiche la caractéristique
d'Eau dominante alors qu'ils arrivent au bout de leur périple. A
moins gu’elles ne soient modifiées par la proximité d’un autre
plan, les caractéristiques du plan de 'Ombre ne changent pas.
Dans les deux cas ci-dessus, les zones frontaliéres conservent
les caractéristiques de magie améliorée et d'altération magique
du reste du plan de 'Ombre, car ni Méchanus ni le plan élémen-
taire de I'Eau ne possédent de caractéristiques magigues sus-
ceptibles de les « écraser »,




plans extérieurs peut se rendre dans le plan de 'Ombre pour
y trouver un portail utilisant le plan Astral, alin d'atteindre
sa destination.

Séismes de I'ombre

Le plan de 'Ombre est un paysage en proie au changement,
mais il évolue lentement en général. En une semaine, le pay-
sage peut changer jusqu'a devenir méconnaissable, sachant
gue méme si une créature Uobservait en permanence, elle ne
remarquerait rien. Toutefois, le plan de 'Ombre posséde égale-
ment sa propre version des tremblements de terre, qui peuvent
se révéler mortels pour les voyageurs.

Les séismes de I'ombre sont violents, mais localisés, et ils
ont le méme effet qu'un sort de tremblement de terre dans un
rayon de 30 métres. Les créatures volantes et intangibles ne
sont pas affectées.

Le séisme de lombre peut également briser les effets d'un
sort de traversée des ombres. Le lanceur de sorts doit réussir un
jet de Concentration (DD 20) pour garder le controle de son
sort. En cas d'échec, les cibles du sort sont coincées dans le
plan comme si elles éraient perdues ou abandonnées. 11 est tou-
jours possible de revenir au plan Matériel en langant une nou
velle traversée des ombres ou en localisant un vortex d'ombre ou
un autre portail.

La Citadelle Etincelante

Cette légendaire forteresse peut trés bien ne pas exister, mais
tous les voyageurs planaires en parlent. Cette légende prétend
que le plan de 'Ombre est d'origine artificielle et qu'il fut créé
par une créarure oubliée depuis longtemps qui possédairt les
pouvoirs d'une divinité. Le cceur du plan de 'Ombre, autrefois
simple demi-plan, est une Citadelle Etincelante de couleur et
de lumiére. Pour lui donner sa puissance, les membres d'un
ordre vénérant le créateur du plan aspirérent la vie, la lumiere
et la couleur du reste de la réalité. Clest ainsi que naquit le plan
de 'Ombre. Personne n'a jamais trouvé la Citadelle Etincelante,
mais on raconte que ceux qui ne reviennent jamais d'une visite
dans les régions les plus profondes du plan l'ont découverte. ..

Les créatures rencontrées dans le plan de 'Ombre peuvent éire
natives des lieux  créations informes constituées d'ombres,
telles des parodies de vie rotalement creuses. Dautres sont des

créatures du plan Matériel ayant fui les rayons du soleil pour
un monde de ténébres éternelles.

La table ci-dessous est adaptée aux voyageurs classiques,
mais le maitre du donjon peut également l'utiliser comme base
atin de créer sa propre table de rencontres pour des régions
précises, en y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant
les pourcentages indiqués. Les créatures deviennent plus dan-
gereuses (et les facteurs de puissance plus ¢levés) @ mesure que
les personnages s'aventurent plus loin dans ces terres téné-
breuses et séloignent du plan Marériel.

Sur un résultat de 96-100, les personnages font une ren-
contre sur table 5-7. Jetez les dés une fois par heure.

TABLE 5—7 : RENCONTRES DE L'OMBRE

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01-05 Portail astral - - =
06-07 Bodak* 1d6 8 11
08-09 Manteleur# vl e T 1)
10-16 Ephémére, béte crépusculaire 2d4 3 8
17-18 Ephémere, écalypse 1 gy
19-20 Ephémeére, banian ténébral 1 10 10
21-23 mission commerciale mercanej - SonE
24-25 Ténébreux, ténébreux rampant 1 18 18
26-27 Ténébreux, ténébreux bipede 1 16 16
28-29 Ténébreux, ténébreux ailé 1 14 14
30-32 Basilic d'ombrei; Td3inibe s
33-35 Ours noir d'ombre: 1d6 2 6
36-38 Corille sanguinaire d'ombrej; TaBihind g
39-41 Rat sanguinaire d'ombre; 3d6+2 1 8
42-44  Loup sanguinaire d'ombrej 2d4 4 nitg
45-47 Ravageur d'ombred; 1 0: %09
48-50 Grick d’ombre; 186 8T
51-55 Molosse d'ombre 2d4+1 5 10
5658 Ours-hibou d’ombre; <L I R
59-61 Thallophyte spectrale d'ombre} 1 4 4
62-63 Séisme de 'ombre - - -
64-66 Ombre des roches d'ombref: 1 g 8
67-76 Ombre (mort-vivante)* AR TETT0
77-86 Ensl14 en traversée des ombres 1 14 14
87-96 Magl3 en lraversée des ombres 1 134003
97-100 Ame-en-peine* 2d4 5 10

% Ne sont pas originaires du plan, mais ont trouvé un chemin
vers le plan de I'Ombre et s'y sont installés.

T Une mission commerciale se compose de quatre mercanes
et d'une meute de 3d4 molosses d'ombre.

i Appliquez I'archétype des créatures d’ombre.

VARIANTE : LES MAITRES DES OMBRES
ET LE PLAN DE 'OMBRE

La classe de prestige de maitre des ombres, décrite au chapitre 2
du Guide du Maftre, exploite les ombres mais ne fait pas directe-
ment référence au plan de I'Ombre. Vous pouvez toutefois lier
plus étroitement les capacités des maitres des ombres au plan
de 'Ombre. Ce choix entraine les conséquences suivantes.

« Convocation d'ombre : les ombres invoquées proviennent du
plan de 'Ombre.

- Téléportation par les ombres : cette aptitude permet de pas-
ser par le plan de 'Ombre et non par le plan Astral. Si

quelque chose tourne mal (comme avec le sort de porte
dimensionnelle), le maitre des ombres est prisonnier du plan
de 'Ombre et non du plan Astral.

» Ombres illusoires : cette caractéristique acquiert le registre
d’ombre, méme si le sort d'image silencieuse qu'elle copie ne
le posséde pas.

Si vous effectuez ce changement, n'oubliez pas que le fait de
lier ces caractéristiques au plan de 'Ombre les limite dans les
plans oli le plan de I'Ombre est inaccessible.
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+ Taille infinie.

+ Altération normale.

+ Caractéristiques élémentaires et énergétiques : chaque
plan intérieur posséde unc de ces caractéristiques, selon sa
nature. Ainsi, le plan élémentaire de UAir est dominé par
T'Air et le plan de I'énergie négative est dominé par I'énergie
négative. Les plans intérieurs de votre cru doivent posséder
de nouvelles caractéristiques élémentaires ou énergétiques
correspondantes. En guise d’exemples, reportez-vous au
plan élémentaire du Froid et au plan élémentaire du Bois de
lappendice.

+ Alignement neutre modéré : au sein de la cosmologic de
D&:D, les plans intérieurs n'entretiennent pas d'affinité avec
un alignement en particulicr, bien que ce puisse &tre le cas
de lieux spécifiques. Mais quel que soit cet alignement, les
autochtones du plan tendent 4 se montrer hostiles envers
les intrus.

« Magie renforcée ct affaiblie : étant donnée la nature brute
des plans intérieurs, certains sorts et pouvoirs magiques
sont renforcés alors que d'autres sont affaiblis. De maniére
générale, les sorts utilisant I'¢lément ou I'énergie du plan
sont renforcés, et ceux qui utilisent des matériaux ou des
énergies opposés  ceux qui dominent dans le plan sont
affaiblis. Les détails de la caractéristique de magie renforcée
varient d'un plan a lautre (et d'une cosmologie a l'autre).
Dans certains plans, sorts et pouvoirs magiques voient leur
quintessence tirée ou leur effet étendu, et ils sont prolongés
ou voient leur portée augmentée dans d'autres.

Plan Elément ou énergie opposé
Air Terre

Terre Air

Feu Fau

Eau Feu

Négative Positive

Positive Négative

LIENS ENTRE
LES PLANS INTERIEURS

Au sein de la cosmologie de D&D, les plans intérieurs sont des
plans uniques et séparés florrant comme des iles dans le plan
Astral. On peut y accéder au moyen d'un portail ou de sorts simi-
laires, mais les plans intéricurs ne sont pas adjacents les uns aux
autres. Cet accés limité garantit leur pureté dans une large
mesure, exception faite des ilots constitués d'autres éléments.

Le plan Astral méne aux plans intérieurs et les sorts exploi-
tant le plan Astral peuvent également mener aux plans inté-
ricurs. Les portails magiques, qui permettent également d'y
accéder, communiquent généralement avec des zones de ces
plans possédant un certain degré de tolérance envers les
voyageurs venus d'ailleurs. Enfin, il existe des vortex menant
i des lieux similaires dans d'autres plans. Ces points faibles
naturels de la réalité permettent a des créarures de passer
facilement d'un plan intérieur au plan Matériel. Le ceeur d'un
volcan contient souvent un vortex reliant le plan Matériel au
plan élémentaire du Feu, ct une relation semblable existe
souvent entre le plan de l'énergie négative et les sombre-
terres du plan de 'Ombre.

RELIER LES PLANS
INTERIEURS

Comme indiqué au chapitre 2, il vous est possible de créer une
cosmologie qui ne se conforme pas a la Grande Roue. Lune des
variantes possibles est de permettre @ vos plans intérieurs de
fusionner les uns avec les autres, de sorte qu'un voyageur
puisse par exemple se déplacer physiquement entre les plans
¢lémentaires du Feu et de la'Terre. Ces « paraplans » d'éléments
mixtes situés le long de la frontiére possédent des caractéris-
tiques issues des deux plans adjacents, et des créatures prove-
nant des deux plans y résident. Les créatures natives de ces
paraplans possédent alors unc immunité les protégeant contre
les dangers fondamentaux des deux plans (a la différence des
créatures provenant des régions « pures » de 'un ou l'autre
plan élémentaire).

De méme, les plans ¢lémentaires peuvent se fondre avec les
plans d'énergie dans les zones frontaliéres. Ces « quasi-plans » affi-
chent des caractéristiques du plan élémentaire et du plan d'éner-
gie. Ces régions peuvent Ctre particuliérement violentes, dange-
reuses et saisissantes étant donnée la nature des plans d'énergie.
Les régions proches du plan de I'énergie positive sont extréme-
ment dynamiques et actives, la présence de ['énergie positive ren-
dant toute la réalité plus vibrante. Les régions frontaliéres proches
du plan de 'énergie négative ont tendance 4 se voir drainées de
toute vie et couleur.

Ces régions peuvent exister si les frontiéres entre les plans inté-
rieurs sont indistinctes et graduelles, un élément cédant lente-
ment la place 3 un autre. Mais d'autres approches fonctionnent
tout aussi bien.

- Frontiéres précises : les plans ont des bords précis. Une
falaise marque la fin du plan élémentaire de la Terre et un mur
d'eau la frontiére du plan élémentaire de I'Fau.

+ Frontiéres mouvantes : les bords des plans avancent dans un
sens et dans l'autre, créant des régions partageant les caractéris-
tiques des deux plans intérieurs, sachant qu'un seul ensemble
de caractéristiques s'applique 3 un moment donné. Imaginez
un paysage déchiré et meurtri d'éruptions volcaniques et de
flux de lave quand il se trouve dans le plan élémentaire du Feu,
et de tremblements de terre permanents quand il se trouve
dans le plan élémentaire de laTerre. ..

« Poches élémentaires : certains régions d'un plan fonr irrup-
tion dans un autre plan. Si une poche du plan élémentaire de la
Terre apparait dans le plan élémentaire du Feu, la terre soulfre
de tous les effets normaux de sa présence, mais un vortex
menant au plan élémentaire de la Terre existe au cceur de la
« protubérance ». Ces poches élémentaires possédent générale-
ment un gardien provenant du plan élémentaire ou du plan
d'énergie dorigine au vortex.

Au sein de la cosmologie de D&D, certains plans sont consi-
dérés comme des antagonistes naturels : Feu et Eau, Terre et
Air, positif et négatil. Cela ne doit pas forcément étre le cas au
sein de votre cosmologie, et il peut trés bien exister des liens
et des frontieéres entre des plans que l'on pourrait autrement
considérer comme opposés. La [rontiére entre la Terre et T'Air
peut étre une tempéte de sable perpéruelle, entre le Feu et
I'Eau un maelstrém violent des deux éléments, et entre le
positif et le négatif une explosion continue de ces énergies
diamétralement opposées.




HABITANTS DES
PLANS INTERIEURS

Les habitants des plans intéricurs sont généralement des créa-
tures ¢lémentaires ou des Extérieurs. Les créatures élémen-
taires sont constituées de 'élément de leur plan : un magma-
tique est constitué de feu élémentaire et un fumigon n'est que
de l'air enfumé,

Les élémentaires peuvent mélanger deux éléments entre cux.
Par exemple, le thoqqua, qui affiche les sous-types feu et terre, est

OPTION : SANS LES PLANS INTERIEURS
Votre cosmologie n'a pas besoin des plans intérieurs pour fonc-
tionner, pas plus qu'elle n’a besoin de tous les plans de la cosmo-
logie de D&D. Votre plan Matériel est toujours doté d'air, méme
sans plan élémentaire de I'Air, et les créatures utilisant I'énergie
négative, telles que les 4mes-en-peine et les nécrophages, posse-
dent toujours leurs capacités drainant la vie, malgré |'absence de
plan de I'énergie négative.

Contrairement aux plans transitoires, un grand nombre de sorts
s'utilisent mieux dans les plans intérieurs, méme si peu
emploient la nature méme de ces plans.

Les sorts et pouvoirs magiques suivants voient leur efficacité
réduite sans le plan intérieur approprié : corps élémentaire, nuée
d'élémentaires, résistance aux effets planaires, sécurité et les sorts de
convocation affectant les créatures élémentaires et les autoch-
tones des plans intérieurs.

Que se passe-t-il avec les sorts ci-dessus ? Le changement le plus
simple et le plus brutal est d’empécher purement et simplement
leur fonctionnement. Toutefois, vous pouvez également choisir

constitué des deux. Si on coupait un thoqqua en deux, on ne
découvrirait pas d'organes ou de tissus vivants (ce que l'on verrait
dans le cas de la plupart des Extérieurs), mais plutdt son essence
élémentaire de hase.

[n outre, les créatures €lémentaires sont spontanément géné-
rées par la matiére du plan lui-méme et ne « naissent » pas au sens
traditionnel du terme. Un tourhillon du plan élémentaire de I'Eau
ou un rassemblement de vents du plan élémentaire de 'Air peu-
vent s'éveiller 4 la conscience et devenir une partie indépendante
du plan. S'il est tué dans son plan, un tel élémentaire retrouve sim-
plement sa nature de base, dénuée de pensée.

I'option selon laquelle ces sorts fonctionnent si le personnage
peut leur fournir assez de I'élément adéquat pour faire effet.

Un élémentaire convogqué exige un volume d’élément égal 4 I'es-
pace occupé et a la hauteur de la créature (pour tous les élémen-
taires) et i son poids (pour les élémentaires de la Terre et de
I'Eau). Ainsi, pour convoquer un élémentaire de la Terre de taille
TG au sein d'une cosmologie dénuée de plan élémentaire de la
Terre, le lanceur de sorts a besoin d'une quantité homogéne de
roche, de terre ou de pierre naturelles de 9,60 mx3 mx 1,5 m
pour un poids total d’environ 25 tannes.

Le matériau utilisé doit étre relativement pur et il ne peut aucune-
ment étre altéré par la magie. A la fin du sort, tout matériau utilisé
pour convoquer ['élémentaire retourne a |'état inerte.

Si vous éliminez certains ou tous les plans intérieurs, vous
devez décider du sort des créatures possédant le type élémen-
taire et le sous-type terre, air, feu ou eau. Soit elles n'existent
pas, soit elles vivent ailleurs (probablement dans le plan
Matériel ou les plans extérieurs).




Les Extérieurs sont des étres complexes, dont les saciétés sont
souvent plus sophistiquées. Cet aspect les rend plus compréhen-
sibles aux yeux des autochtones du plan Matéricl. Les Extérieurs
qui font d'un plan intérieur leur lieu de résidence sont immunisés
contre les effets naturels de ce plan. Ils résistent ou sont immuni-

sés contre les dégits du type approprié,
MENTAIRE 1) Alk

Aussi vaste que le ciel infini, aussi léger que le souffle d'un enfant,
il chute éternellement.

Le plan élémentaire de 'Air est vide, constitué dans toutes les
directions d'un ciel sans fin. Les nuages roulent, banc aprés bane,
gonflent et se dissipent en minces volutes comme de la barbe a
papa. Les vents soulllent et volent autour du voyageur, et des arcs-
en-ciel brillent & Thorizon.

Le plan élémentaire de PAir est le plus confortable et hospita-
lier des plans intérieurs, et toutes sortes de créatures aériennes y
vivent. De fait, les créatures volantes disposent de formidables
avantages dans ce plan. Méme si les voyageurs incapables de voler
peuvent facilement y survivre, ils sont en position de faiblesse.

Des vortex naturels relient le plan élémentaire de I'Air au
plan Matériel, généralement sur des pics élevés ou au sein de
phénomeénes climatiques trés rigoureux (comme dans I'ceil
d'un cyclone).

CARACTERISTIQUES
DU PLAN ELEMENTAIRE DE L’AIR

Le plan élémentaire de 'Air posséde les caractéristiques suivantes.

+ Gravité directionnelle subjective : les habitants du plan
déterminent eux-mémes ol se trouve leur « bas », Les objets qui
ne sont pas soumis i la force d'une créature ne bougent pas.

* Passage du temps normal.

* Taille infinic.

+ Altération normale.

* Air dominant.

* Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques qui exploi-
tent, manipulent ou créent de lair {y compris ceux du domaine
de T'Air) voient 4 la fois leur effer et leur portée bonifiés
(comme si Extension d'effet et Extension de portée avaient été
utilisés sur eux, mais ils n'exigent pas la mobilisation d'emplace-
ments de sorts de plus haut niveau). Un sort de brume mortelle
verrait ainsi sa portée doublée et ses dégits (pour les créarures
gu'elle ne tuerait pas sur le coup) augmentés de moitié. Les
sorts et pouvoirs magiques dont l'effet et la portée sont déja
bonifiés ne sont pas concernés par ce hénéfice.

» Magie affaiblie : les sorts et pouvoirs magiques qui exploi-
tent ou créent de la terre (y compris la convocation d'élé-
mentaires de la Terre ou d'Extérieurs relevant du sous-type
de terre) sont affaiblis, Cela inclut les sorts du domaine de la
Terre. Ces sorts et pouvoirs magiques peuvent loujours étre
utilisés, mais 4 la condition expresse de réussir un jet de
Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort).

HABITANTS DE L’AIR

La plupart des formes de vie du plan élémentaire de T'Air
volent. C'est un royaume ot seules survivent les créatures
rapides et agiles.

Dans ce plan, les créatures les plus courantes sont les élé-
mentaires nés des vents et des conditions météorologiques du
plan lui-méme. Ces étres, généralement dotés d'une volonté
propre, comprennent les élémentaires de UAdr et les demi-élé-
mentaires similaires 4 de nombreuses créatures du plan
Matériel. Les para-élémentaires de Glace et de Fumée résident
dans les régions les plus extrémes du plan, dans de vastes
nuages de cendres et au sein de tempétes de glace et de pluic.
(Reportez-vous au chapitre 9 pour découvrir des exemples de
para-élémentaires et de demi-élémentaires.) Ces étres considé-
rent le plan élémentaire de FAir comme leur et n'hésitent pas a
harceler (dans le meilleur des cas) ou 4 occire (dans le pire) les
voyageurs.

Un petit nombre d'Extérieurs vivent dans le plan élémen-
raire de I'Air : les mieux connus sont les djinns. On y trouve
épalement des arrawaks charognards et les omniprésents
méphites poussiéreux, acériens ct gelés,

On peut également y rencontrer des créatures du plan
Matériel, en particulier si elles sont dotées d'ailes. Toutefois,
I'absence de sol du plan tend a désorienter et i troubler de
nombreux autochtones du plan Matériel, ce gui fait d'cux des
proies faciles pour les créatures originaires du plan élémen-
taire de I'Air. Les créatures du plan Matériel que l'on peut y
rencontrer comprennent les hippogriffes, les pégases, les
tyranneeils, les sphinx et les esprits follets. Les oiseaux ordi-
naires et les créatures volantes inintelligentes ne survivent pas
longtemps dans ce plan.

La langue du plan élémentaire de 'Air est 'aérien, un lan
gage léger et empreint de souffles, qui évoque une longue et
lente expiration. Lorsqu'on a besoin d'autres langues, on uti-
lise souvent le commun du plan Matériel et on parle parfois
le céleste.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Les déplacements dans le plan élémentaire de l'Air sont décrits
i la partie consacrée 4 la gravité directionnelle subjecrive, au
chapitre 1.

Les créatures possédant une vitesse de vol voient leur
manceuvrabilité augmentée d'un cran dans le plan élémentaire
de I'Air, de déplorable @ médiocre, de médiocre 4 moyenne, de
moyenne i bonne et de bonne a excellente. En outre, toute
créature volante peut plonger en piqué et se déplacer de la
méme facon que les autres créatures, non volantes.

Combat aérien
Dans le plan élémentaire de 'Air, davantage d'artaquants peu-
vent assaillir une méme cible, car ils sont capables d'attaquer
par-dessus et par-dessous, comme décrit dans l'encadré Combals
en trois dimensions du chapitre 1.

Les personnages peuvent choisir de plonger en piqué sur
leur adversaire, ce qui revient & charger. En ce cas, Lraitez lat-
raque comme une charge normale (déplacement en ligne
droite uniquement, bonus de +2 a l'attaque et malus de —2 4 la
classe d'armure pendant 1 round). Mais les personnages peu-
vent également se contenter de piquer sur une cible sans
défense ou stationnaire. En ce cas, reportez-vous a la partie Les
chutes d'objets du chapitre 3 du Guide du Mailve, afin de détermi-
ner les dégits infligés par les objets qui tombent. Appliquez
les dégits aussi bien  'agsaillant qu'a la cible. Un maximum
de 20d6 points de dégits peut étre infligé de cette maniére.



PROPRIETES DU PLAN
ELEMENTAIRE DE L’AIR

Pour le voyageur pénétrant dans le plan élémentaire de TAir pour
la premiére fois, le plus grand danger est la panique lice au fait de
se retrouver dans un espace aéricn sans apercevoir le sol nulle
part. Ainsi, certains voyageurs ont plongé vers la mort, incapables
de comprendre ot ils étaient ni de réaliser guune simple pensée
suffisait a enrayer leur « chute ». En effet, choisir la mauvaise
direction en qualité de « bas » peut constituer une erreur fatale si
un objet solide se trouve sur votre chemin (et quand on chute
longtemps, il finit toujours pary en avoir un).

Mais ce risque mis a part, le plan élémentaire de I'Air ne pré-
sente pas de danger en lui-méme. Certaines régions sont la proie
d'un mauvais temps violent, mais elles constituent de toute
facon un danger pour les visiteurs comme pour les autochtones.
Des sorts tels que résistance aux effets planaires, qui fournissent
quelque protection en la matiére, ne sont d'aucune utilité contre
de telles tempétes.

Mais sur un plus long terme, le simple fait de trouver de Ia
nourriture et de leau peut se révéler problématique. La pluie peut
résoudre la question de la boisson, mais la nourriture reste rare.
Les créatures élémentaires, faites de la substance du plan elle-
méme, se dissipent généralement lorsqu'elles sont abatrues et il
est difficile de se procurer de la vraie nourriture. Les djinns sont
des alliés bienvenus pour les voyageurs d'ailleurs, puisqu'ils peu-
vent créer de la nourriture, de I'eau et du vin.

Hormis les barriéres de nuages, les bancs de brume, la pluic et
d'autres obstacles génant la vue, la vision dans le plan élémentaire
de I'Air n'est pas affectée, tout comme la vision dans le noir.
Lensemble du plan est nimbé d'une brillance nacrée sans source
apparente, comme si la matiére de base du plan dispensait sa
propre lumiére.

- Vents et conditions météorologiques

Le plan élémentaire de I'Air est toujours ¢n mouvement, qu'il
soit agité d'une douce brise soulevant le manteau du voyageur
ou d'une puissante tornade tourbillonnant dans le vide des
cieux. La plupart des vents sont légers ou modérés, et les situa-
tions ott ils sont assez violents pour ralentir ou blesser les voya-
geurs sont particuliéres.

La partie Dangers liés au climat du chapitre 3 du Guide du Muilre
offre les regles consacrées aux cffcts des dilférentes forces de
vents. Dans la plupart des cas, les créatures du plan élémentaire
de L'Air sont volantes (et elles sont donce considérées comme
d'une taille inférieure au regard des effets du vent). Les créatures
trouvant un objet de taille suffisante pour se protéger échappent
i cet inconvénient, mais si elles sont emportées dans le vent lui-
méme, elles subissent des dégérs  chaque round jusqu’a ce que le
vent se dissipe.

Les nuages eux-mémes, éléments courants du plan, ont le
méme effet que le brouillard et limitent le champ de vision, y
compris la vision dans le noir, au-deli de 1,50 m. Les créatures
situées dans un rayon de 1,50 m bénéficient d'un camouflage
50 % (ce qui signifie que les arraques qui devraient les toucher ont
en réalité 20 % de chances de les rater). Les arrawaks et autres cha-
rognards se dissimulent souvent dans les nuages pour tendre une
embuscade a leur proie.

Les conditions météorologiques extrémes sont ¢galement
monnaie courante dans le plan élémentaire de PAir : neige, pluie,
tempétes de neige, gréle, orages, brouillard et ouragans. Bn dépit

de l'absence de gravité ohjective dans le plan, il pleut bel et bien :
les gouttes d'eau tombent sur des kilométres avant de s'évanouir
et de former de nouveaux nuages.

Bancs de fuinge

Des nuages de fumée suffocante, qui sont souvent le résultat de
batailles oubliées depuis longtemps, planent dans les régions les
plus calmes du plan, tels les marigots de courants d'air plus
importants. A l'occasion, ils sont balayés comme de gigan-
tesques murs mouvants, mais les bancs de fumée sont en géné-
ral relativement stationnaires. De grandes quantités de feu géné-
rent également des bancs de fumée, qui gravitent autour de la
source des flarnmes.

Les personnages pénétrant dans des zones de forte fumée sont
affectés comme indiqué  la partie La fumée du chapitre 3 du Guide
du Maitre,

Chateaux volants

Sa nature libre de tout poids, sa disposition vide et son environ-
nement hospitalicr font du plan élémentaire de PAir le lieu
idéal pour les individus puissants en quéte d'intimité. Ces der-
niers comprennent les magiciens et ensorceleurs ayant besoin
de solitude pour mener leurs longues études, les prétres de
divers alignements cherchant i é&chapper aux menaces de plans
plus dangereux, et méme des monastéres ct des bibliothéques
dont les utilisateurs recherchent solitude et calme. Tout mor-
ceau de roc ou de minéral assez vaste pour supporter les fonda-
tions d'un hiriment est le site d'une telle structure {ou l'a au
moins été par le passé).

Etant donné la nature de la gravité subjective, les piéces situées
a lintérieur de telles constructions peuvent toutes posséder le
méme sens de gravitation, ou bien la structure peul n'étre qu'un
ensemble chaotique de piéces alfichant des directions gravita-
tionnelles différentes. Cela dépend souvent des besoins des utili-
sateurs. Ceux qui s'attendent 4 recevoir de la visite prévoient un
« bas » commun comme référence.

Les colons du plan élémentaire de 'Air doivent se débrouiller
pour ohtenir nourriture et eau, et de nombreuses forteresses sont
donc érigées 4 proximité de portails et de vortex permettant d'ac-
céder [acilement a d'autres plans. En outre, les magiciens, prétres
et moines peuplant ces forteresses volantes doivent faire, dans
une cettaine mesure, la paix avec les élémentaires autochtones et
la population d'Extéricurs, par la négociation ou par la force. Tous
les envahisseurs 'y parviennent pas et les voyageurs découvrent
parfois les tours et citadelles vides de magiciens qui perdirent la
vie aux griffes de quelque traqueur invisible courroucé, ou dont
les forteresses se retrouvérent gelées aprés avoir croisé le chemin
d'un para-élémentaire de Glace de fort méchante humecur.

Forteresses djinns

Les djinns comptent au nombre des Extérieurs les plus accommo-
dants. Ils considérent le plan élémentaire de I'Air comme leur
royaume. Ils ont tendance a sinstaller sur les morceaux de
matiéte physique les plus gros du plan, comme des blocs de roche
et de terre pouvant parfois faire plusieurs kilométres de long.
Chacune de ces iles posséde sa propre gravité et les invités des
djinns s'y déplacent comme dans le plan Marériel.

Une communauté de djinns typique du plan élémentaire de
PAir comprend 3d10 de ces créatures (dont certaines ont incon-
testablement obtenu des niveaux de classes de personnage),




" TABLE 6—1 : RENCONTRES DU PLAN ELEMENTAIRE DE L’AIR

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01-02 Calmar élémentaire de 'Air* 2d8 g
03-04 Sphinx élémentaire de I'Air, 1d6 6 10
hiéracosphinx *
05-06 Pégase élémentaire de I'Air* el igdans g
07-08 Ver des glaces élémentaire de I'Air* 1 1212
09-10 Lion de mer élémentaire de I'Air* 1410 5 10
1 Elémentaire de I'Air de taille P 2d6+3 1 8
12-13  Elémentaire de I'Air de taille M P e
14-15 Elémentaire de I'Air de taille G 1d4 5 8
16-17 Elémentaire de I'Air de taille TG 1 Tl
18-19  Elémentaire de I'Air, noble 1 9 9
20-21 Elémentaire de PAir, seigneur 1 111
22 Demi-élémentaire de I'Air, harpieT 1d441 6 9
23 Demi-élémentaire de |'Air, 1 9 9
sphinx, criocéphalet
24 Demi-élémentaire de I'Air, 1d6 6 10
béte éclipsantet
25 Demi-élémentaire de [Air, 1d3 T
arachnophageT
26 Demi-élémentaire de I'Air, licorne 2d4 o )
27-31 Arrawak, adulte 2d4 L5100
32-35 Arrawak, ancien 1d3 8 10
36-37 Arrawak, petit 2dei V38
38 Tyrannceil 1 13 13
39-42  Fumigon 2d6 6 11
43 Chateau de géant des nuagesi. - - 18
44 Dragon vert, adulte 1T | s | R |7
45 Dragon d'argent, adulte 1 14 14
46-53 Djinn : 2d6+1 5 11
54 Griffon 2d4 4 9
55  Hippogriffe Adg 2 g

1d10 janns et 1d10 créatures élémentaires de moindre intelli-
gence jouant les roles de serviteurs, d'animaux familiers ou de gar-
diens. Le plus puissant des djinns de la [orteresse est le cheik, Le
cheik peut étre un djinn noble, mais ce rest pas une obligation.

De telles forteresses ne sont, bien souvent, rien de plus que des
domes de plaisirs opulents, mais les djinns y élévent également
du bétail (souvent des chevaux de course) et entretiennent des jar
dins et des fontaines.

Les djinns rassemblent leurs forteresses en de plus larges
confédérations alliées. En cas d'attaque, une forteresse envoie ['un
de ses membres 4 la forteresse alliée la plus proche, qui 4 son tour
envoie deux messagers i ses alliés. En peu de temps, une horde de
djinns arrive pour la bataille. Par conséquent, pour qu'unc attaque
contre une forteresse de djinns ait quelque chance de réussite, il
doit s'agir d'une frappe rapide.

De puissants califes gouvernent les contédérations de forte-
resses djinns, chaque calife détenant une emprise titulaire sur
toutes les forteresses situées 4 deux jours de vol au plus. Ces
califes, a leur tour, jurent fidélité & de grands califes. Le plus puis-
sant et prestigieux de ces grands califes vit dans la Citadelle de
Glace et d'Acier, conseillé par toutes sortes de cheiks, d'émirs, de
beys et de maliks. Cette citadelle est une construction d'acier et de
glace magiques, froide au toucher mais plus dure que la pierre.

La Citadelle de Glace et d'Acier comprend de nombreux
niveaux de jarding, de cours et de labyrinthes. Cest un palais sans
escaliers et les visiteurs incapables de voler regoivent l'aide de
guides génies qui les escortent. De plus petites forteresses [lotlent
en orbite autour de la Citadelle de Glace et d'Acier, chacune abri-
tant un conseiller de confiance ou un calife de moindre rang. On
raconte que le coeur de la citadelle recéle une cellule gui regoit le

1d100 Rencontre Nombre FP ND
56 Para-élémentaire de Clace de taille P 2d6+3 1 8
57 Para-élémentaire de Glace de taille M 2d4 C R
58 Para-élémentaire de Glace de taille G~ 1d4 i
59 Para-élémentaire de Glace de taille TG 1 PR
60 Para-élémentaire de Glace, noble 1 Gy
61 Para-élémentaire de Glace, seigneur 1 1 n
62-64 Tragueur invisible Jd3 e
65-69 Jann 1d4+1 4 7
70-72 Méphite aérien TR anaesy
73-75 Meéphite poussiéreux 1dg: = 3109
76-78 Méphite gelé T8 iAie
79-82 Mission commerciale mercane/ 1 - 12
83-84 Banc de fumée - St
85 Para-élémentaire de Fumée de taille P 2d6+3 1 8
86 Para-élémentaire de Furnée de tailleM 2d4 3 8
87 Para-élémentaire de Fumée de taille G 1d4 5 8
38 Para-élémentaire de Fumée de taille TG 1 THET
89  Para-élémentaire de Fumée, noble 1 9.5
90  Para-élémentaire de Furnée, seigneur 1 § SR b

91 Météo, blizzard ou ouragan

92  Météo, tempéte de poussiére ou orage — =

93  Météo, gréle - - -
94-97 Météo, pluie = i

98 Météo, neige fondue - - -
99-100 Météo, neige - S,

* Utilisez I'archétype de créature élémentaire de I'Air.

Utilisez I'archétype de créature demi-élémentaire,

Le chiteau des géants des nuages comprend sept géants
des nuages, un géant des nuages Ens5 et quatre griffons.

| Une mission commerciale comprend deux mercanes chevau-
chant des griffons, accompagnés de sept djinns.

&
&£
0

plus grand ennemi du calife. Le crime et l'identité de cet étre sont
inconnus, et la cellule enténébrée est protégée contre tour accés
planaire et crochetage magique.

RENCONTRES DE L’AIR

Le plan élémentaire de 'Air est continuellement baigné de ciel.
La plupart des créatures que l'on y rencontre se sentent hien dans
les airs, qulelles soient originaires de ce plan ou qu'elles puissent
naturellement voler. Méme les créatures qui sont obligées de
voler perpétuellement, comme les oiseaux, apprennent a dormir
dans les cieux du plan élémentaire de IAir,

La tahle ci-dessus convient aux voyageurs classiques, mais le
maitre du donjon peut également l'utiliser comme base afin de
créer sa propre table de rencontres pour des régions précises, en
y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les pourcen-
tages indiqués.

Sur un résultat de 96-100, les personnages font une rencontre
surlatable 6 1. Jetez les dés une fois par heure,

LE PLAN ELEMENTAIRE
DE L'EAU

Clest un océan sans surface, un domaine de courants et de vagues,
une profondeur sans fond.

Le plan élémentaire de I'Eau est une mer sans fond ni surface,
un environnement entiérement liquide baigné d'une lueur dif-
fuse. Clest I'un des plans intérieurs les plus hospitaliers, du moins
une fois que le voyageur a résolu le probléme de la respirarion. ..

Les océans éternels de ce plan varient de glacials & bouillants,
de salés a doux. lls sont en perpétuel mouvement, tourmentés par



les courants comme par les marées. Les communautés perma-
nentes de ce plan sagglutinent autour d'épaves suspendues au
sein de ce liquide sans fin, dérivant au gré des marées du plan élé
mentaire de I'Eau.

CARACTERISTIQUES DU PLAN
FLEMENTAIRE DE L'EAU

Le plan élémentaire de I'Eau affiche les caractéristiques suivantes.

« Gravité directionnelle subjective : la gravité de ce plan fonc
tionne de la méme maniére que celle du plan élémentaire de
T'Air. Cependant, s'élever ou descendre dans le plan élémen-
taire de I'Eau est plus lent (et moins dangereux) que dans le
plan élémentaire de ['Air,

+ Passage du temps normal,

+ Taille infinie.

+ Altération normale.

+ Bau dominante.

« Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques qui exploi-
tent ou créent de I'eau voient 2 la fois leurs effets et leur portée
étendus (comme si Extension d'effet et Extension de portée
avaient été utilisés sur cux, mais les sorts n'exigent pas la mobi-
lisation d'emplacements de sorts de plus haut niveau). Un sort
de respiration aquatique durerait donc 4 heures par niveau, et
non pas 2 heures par niveau. Les sorts et pouveirs magiques
dont la portée et les effets sont déja érendus ne sont pas concer-
nés par ce hénéfice.

« Magie affaiblie : les sorts ¢t pouvoirs magiques relevant du
registre du feu sont affaiblis. Cela inclut les sorts du domaine
du Feu, Ces sorts et pouvoits magiques peuvent toujours ¢lre
utilisés, mais il faut réussir un jet de Connaissance des sorts
(DD 15 + niveau du sort) pour ce faite.

HABITANTS DE L'EAU

Pour un plan intérieur, le plan élémentaire de I'Eau est relative-
ment bienveillant. Il abrite un grand nombre d'élémentaires ori-
ginaires du plan, d'Extérieurs capables de respirer sous l'eau et de
créatures issues d’autres plans aptes  survivre dans ses mers.

Les élémentaires sont des manifestations discrétes et séparées
du plan lui-méme, ayant acquis une conscience d'elles-mémes et
la capacité de se mouvoir au moyen de forces magiques ou natu-
relles. 1ls comprennent les élémentaires convoqués par des lan-
ceurs de sorts et les versions élémentaires de créatures du plan
Matériel. De telles créarures sont généralement semi liquides et
imitent les bétes et monstres marins du plan Matériel.

De nombreux Extérieurs capables de respirer sous l'eau
résident également dans le plan élémentaire de 'Eau. Ils com-
prennent des bétes de passage comme les tojanidas et les
méphites, ainsi que des groupes plus établis comme les tritons
et les génies marids. En général, les Extérieurs capables de
respirer sous I'eau que I'on rencontre dans le plan élémentaire
de U'Eau se révélent espicgles et cruels, et ils n'hésitent pas a
tourmenter (et a noyer) les visiteurs interplanaires qui s'cn
remettent 4 des objets magiques ou a des sorts pour survivre
dans leur plan.

Enfin, on rencontre également dans le plan élémentaire de
I'Eau des créatures capables de respirer en milieu aquatique.
Poissons, crustacés, céphalopodes et la majorité des habitants
des mers vivent dans ce plan, mais pas les créatures marines
respirant de l'air comme les baleines et les dauphins. Le plan

élémentaire de 'Eau accucille aussi bien les espéces d'eau
douce que d'eau salée, bien que chaque type habite une région
spécifique. Les créatures aquatiques monstrueuses comme le
kraken et I'aboleth y vivent également.

Les portails semblent chose commune entre le plan élémen-
taire de I'Eau et les océans du plan Matériel, et des portails plus
rates relient de grands corps d'eau & d'autres plans. Les deux
grandes riviéres des plans extérieurs, le Styx et 'Océan, abritent
des vortex menant au plan élémentaire de I'Tiau. Tritons et marids
en particulier utilisent ces vortex, et on trouve souvent des com-
munautés de ces créatures pres des portails permanents.

Les autochtones du plan élémentaire de I'Tau patlent l'aqua-
tique, une langue fluide et subtile emplie de doubles sens et de
jeux de mots cachés. Les créatures traitant avec dautres plans par-
lent aussi d'autres langues afin de faciliter leurs affaires: le com-
mun, l'infernal, labyssal et le céleste sont des choix fréquents.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Le plan élémentaire de I'Bau ne posséde pas de directions défi-
nies, si bien que les voyageurs peuvent s'y déplacer d'une maniere
similaire a celle utilisée dans le plan élémentaire de PAir. Au lieu
de tomber, le voyageur peut choisir de s'élever ou de sombrer.

Alors que le voyageur peut décider tout seul de la direction du
haut, la question de savoir s'il s'élévera ou coulera dépend de ce
quil ferait normalement. Les personnages portant moins de
2,5 kilos d'équipement s'élévent la téte la premiére, les autres cou-
lant les pieds en premier. Tous le font i la méme vitesse :
4,50 métres au premicr round, puis 9 métres a chaque round sui-
vant, La résistance de l'eau empéche les grandes vitesses du plan
élémentaire de I'Air et d'ailleurs, et un personnage coulant ou s'éle-
vant ne subit pas de dégits s'il entre en collision avec un objet.

Outre le fait de s'élever ou de sombrer, les voyageurs peuvent
nager notmalement. Sils disposent d'une surface solide, ils peu-
vent méme marcher. Les créatures possédant une vitesse de
déplacement en vol peuvent voler a la moitié de leur vitesse et
voient leur manceuvrabilité diminuée d'un cran.

1l Wexiste pratiquement aucun lieu physigue stable dans le plan
élémentaire de I'Eau, car méme les communautés les plus mas-
sives dérivent sous l'effet des courants. C'est également le cas des
portails menant ailleurs, et les communautés établies peuvent
dériver avec les entrées de ces vortex. Un voyage entre deux com-
munautés du plan élémentaire de I'Eau exige souvent 'usage de la
magie divinatoire. Pour les voyageurs, une autre solution est d'en
gager un guide autochtone connaissant bien les courants et les
marées du plan et capable de déterminer o une agglomération
ou un portail particulier a pu dériver. Tritons et marids font de
bons guides, et ils ont tendance a traiter les voyageurs de chair du
plan Matériel mieux que les élémentaires et les autres Extérieuts.

Combat aguatique

Leau du plan élémentaire de 'Eau géne les combats, tour comme

sous la surlace des océans du plan Matériel. Lorsque des créatures

participent & un combar, appliquez les régles suivantes :

s Tes créatures dénuées de vitesse de déplacement & la nage (ou
ne bénéficiant pas de sott de liberté de mouvement ou d'effet
similaire) sont victimes d'un malus de —2 aux jets d'artaque et de
dégits sous l'eau.

+ Cn outre, toute arme tranchante, contondante, attaque de griffes
ou de queue ninflige que la moitié des dégits normaux (sous-
trayez 2 points, puis divisez le résultat par 2 en arrondissant @




l'entier inférieur), pour un minimum de 1 point de dégits. Le
sort liberté de mouvement annule cette pénalité.

PROPRIETES DU PLAN ELEMENTAIRE DE UEAU

Le plan élémentaire de 'Fau recéle un grand danger, celui de sa
nature liquide. A moins qu'un voyageur puisse respirer sous
l'cau ou n'ai pas besoin de respirer, toute visite dans le plan élé-
mentaire de I'Eau se doit d'étre bréve. Ceux qui ne peuvent pas
respirer doivent retenir leur souffle tant qu'ils sont dans le plan
et prendre le risque de se noyer, comme indiqué i la partie La
noyade du chapitre 3 du Guide du Maitre.

Les créatures constituées de feu (comme les élémentaires du
Feu) subissent 1d10 points de dégits par round pass¢ dans le
plan élémentaire de I'Eau, du fait de sa caractéristique d'Eau
dominante. Les créatures relevant du sous-type du feu ne se
sentent pas du tout a l'aise dans ce plan.

La grande dilférence entre le plan élémentaire de I'Eau et
d'autres lieux engloutis est toutefois 'absence de pression.
Dans les océans du plan Matériel (et de certains autres), la pres-
sion augmente avec la profondeur. Dans le plan Matériel, cette
pression peut étre suffisamment élevée pour broyer les créa-
tures vivantes et courber l'acier. Cependant, dans le plan élé-
mentaire de 1'Eau, la pression n'est pas plus forte qu'a quelques
métres sous 'eau de n'importe quel océan du plan Matériel, ce
qui n'entraine aucune conséquence désagréable.

La survie a long terme ne pose pas de veritable probleme
dans le plan élémentaire de 'Eau. Obtenir de l'eau est évidem-
ment la chose la plus aisée du monde, bien que sa pureté et sa
salinité puissent se révéler problématiques en certaines
régions. Quant a l'abondance de vie sous-marine dans le plan,
elle suffit a satisfaire tout voyageur appréciant le poisson.

Une faible lueur provenant de toutes les directions illumine
les mers du plan élémentaire de I'Eau. Cette lueur donne i
toute chose une aura bleu-vert, mais elle limite la vision. La
vision normale, y compris la vision dans le noir, est réduite a
18 métres. Des nuages de limon, d'algues et d'autres détritus
peuvent méme la limiter encore plus.

Points chauds et poches de glace

La majeure partie du plan élémentaire de I'Eau est soumise i
une température agréable, semhlable  celle des océans aux
rivages chauds ou tempérés du plan Matériel. Dans ces zones, la
température ne présente aucun dangcr pour les voyageurs.

Cependant, elle peut fortement varier en certains endroits.
Les points chauds portent les eaux avoisinantes pratiquement
a température d'ébullition, ce qui inflige 1d10 points de
dégits de [eu a ceux qui s'en approchent trop. Les plus bri-
lants des points chauds peuvent abriter un vortex menant au
plan élémentaire du Feu et, en ces lieux, des flammes peuvent
méme apparaitre briévement avant de se voir englouties sous
les eaux infinies.

De méme, des zones froides dérivent au gré des courants,
dont certaines sont si glacées qu'elles menacent la vie des créa-
tures qui s'y laissent prendre. Sans autre protection, ces créa-
tures subissent 1d6 points de dégits temporaires de froid par
minute passée dans une de ces poches. Au coeur de ces der-
niéres, on peut trouver de la glace, ainsi que des créatures
appréciant le froid comme des para-élémentaires de Glace.

Les points chauds et les poches de glace ne mesurent généra-
lement pas plus de 90 meétres d'un bord a 'autre, mais on ena vu

certains qui mesuraient plus de 1,5 k. Ces zones n'affectent
pas les déplacements.

De telles régions sont dilficiles a repérer visuellement, mais
le changement de température autour d'elles est progressif.
Généralement, les créatures savent qu'elles approchent d'un
point chaud ou d'une poche froide 1d10 minutes avant gu'elle
ne commence a infliger des dégats. Dans une situation nor-
male, c'est un délai bien suffisant pour nager vers des eaux
moins hostiles.

Courants, tourbillons et 1az de marée
La majorité du plan élémentaire de I'Eau tourbillonne au sein
d'un enchevétrement de courants, qui déplacent aisément les
divers lieux fixes. Les lieux établis connaissent la trajectoire et
la direction des autres communautés, bien que la distance qui
les éloigne puisse devenir infranchissable et gu'elles puissent se
perdre de vue, séparées par les mers éternelles.

Certains courants sont plus forts que d'autres. Les forts cou-
rants peuvent entrainer les voyageurs dans unc direction parti-
culiére 3 une vitesse maximale de 36 métres par minute (jetez
2da x 3 afin de déterminer la force du courant en métres par
minute). Les voyageurs doivent étre en mesure de se déplacer
plus vite que le courant pour pouvoir avancer dans 'autre sens.

Certains courants représentent méme un danger physique.
Les tourbillons sont des lieux localisés formés par des courants
contraires qui aspirent Lout dans un rayon de 1d10 x 9 métres
alentour, en une Spir:ﬂe toujours p]us mince. Toute créature
prise dans un tourbillon doit réussir un jet de Natation (DD 15)
ou encaisser 1d6 points de dégats en raison de la violence du
courant. Ce jet doit étre effectué chaque round. Toute créature
prise dans un tourbillon peut s'en échapper en réussissant un
autre jet de Natation (DD 15) ou automatiquement aprés
2dé rounds.

Trente pour cent des tourhillons abritent un vortex a leur
base, qui envoie les créatures aspirées dans un autre plan, qu'il
s'agisse du plan Matériel ou d'un plan accueillant une région
dotée de la caractéristique d'Eau dominante. Effectuez un jet
de Réflexes (DD 19) pour tout individu pris dans le tourbillon
i chaque round aprés le sixiéme alin d'éviter d'éLre aspiré par
le vortex. La destination de ce dernier doit étre déterminée
par le MD.

Les courants les plus dangercux sont les raz de marée, de
grandes avalanches liquides qui parcourent le plan, semant la
destruction sur leur passage. Tour personnage pris dans un raz
de marée doit réussir un jet de Natation (DD 20} ou subir
2d10 puints de dégats. En toul état de cause, les créatures tou
chées par un mur de marée sont emportées i des kilométres par
la force de l'eau.

Marées rouges

Uine dangereuse maladie a infecté certaines parties des eaux, ot se
manifestent les marées rouges. Ces derniéres vont de 18 métres
de large jusqua la taille de régions suffisamment vastes pour cor-
rompre des mers entiéres de leur pestilence. Les créatures qui
inhalent les mortelles eaux ou celles qui y exposent leurs yeux
sans protection peuvent étre victimes d'une maladie aveuglante,
comme décrit A la section Maladie du chapitre 3 du Guide du
Maitre. Contrairement 4 la plupart des maladies, le premier jet de
Vigueur permettant d'éviter 'infection doit étre ellectué chaque
minute oli un personnage séjourne dans une marée rouge.




TABLE 6—2 : RENCONTRES DU PLAN ELEMENTAIRE DE L'EAU

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01-02 Aboleth 2 Foi9
03-05 Sphére de corail* - -
06  Dragon noir, adulte Tl 0wl
07  Dragon de bronze, jeune adulte 1 11 M
08-09 Point chaud SR
10 Para-élémentaire de Glace de taille P 2d6+3 1 B
1 Para-élémentaire de Glace de taille M 2d4 s
12 Para-élémentairc de Clace de taille G 1d4 5 8
13 Para-élémentaire de Clace de taille TG 1 Py
14 Para-élémentaire de Glace, noble 1 9 9
15 Para-élémentaire de Glace, seigneur 1 1R
1617 Poche de glace - - -
18-21 Jann 1d4 4 7
22-30 Marid 1d3 9 11
31-33  Méphite vaseux 2d4 s
3436 Méphite aqueux 2d4 3 9
37-39 Mission commerciale mercanef| =i
40  Para-élémentaire de Vase de taille P 2d6 31 8
41 Para-élémentaire de Vase de taille M 2d4 B
42 Para-élémentaire de Vase de laille G 1d4 5 8§
43  Para-élémentaire de Vase de taille TG 1 AR
44  Para-élémentaire de Vase, noble 1 9 9
45  Para-élémentaire de Vase, seigneur 1 1 1
46  Marée rouge - =i,
47  Guenaude marine (cercle): - 12
48-51 Balle d’algues* - - -
52-54 Fort courant - - =
55  Raz de marée - - -
56-58 Tojanida, jeune T i3y
59-63 Tojanida, adulte 2d4 5 =1
64-65 Tojanida, ancien Pl

Algues et coraux

Des balles d'algues et des coraux flottent dans le plan élémen-
taire de I'Fau, poussant de manicre ¢gale dans toutes les direc-
tions, telles des planétes de vie végétale. Ces lits sphériques
sont souvent le repaire d'Extérieurs originaires du plan, ¢n par-
ticulier de tritons. Les eaux voisines des spheres d'algues er de
coraux constituent généralement d'excellentes eaux de péche,
et c'est pourquoi des marids construisent parfois des avant-
postes d proximité.

Communautés marids

Les matids sont une race férocement indépendante ¢t « lempire
marid » du plan élémentaire de I'Eau est en fait un vaste rassem-
blement de forteresses & moitié autonomes, chacune jurant
loyauté & des degrés divers au padishah des marids. Souvent, l'in-
lensité de cette loyauté est subordonnée i la proximité de la for-
teresse avec la Citadelle des Dix Mille Perles ou 4 la présence
d'agents du padishah. Tous les marids revendiguent un titre de
noblesse quelconque, et le plan comprend un grand nombre de
shahs, d'atabegs et de mudiis.

Une forteresse marid typique est liée 4 un certain type de
débris, généralement un morceau de maticre solide ou méme un
lit d'algues. Tlabituellement, 2d10 marids habitent ce genre de
communautés, avec une large variété de servireurs et de janns €l¢-
mentaires, ainsi que des morrels ayant perdu un pari, recherché
des faveurs, ayant été choisis comme favoris ou s'étant retrouvés
d'une maniére ou d'une autre réduits en esclavage par les (relative-
ment) accommodants marids. Ces derniers ne sont pas intéressés
par les créatures mauvaises, méme celles qui respirent sous leau,

1d100 Rencontre Nombre FP ND
66—70 Triton 2a4: 4010
71-72  Ankheg élémentaire de I'Eau, 2d4 .3 .8
73-74 Cockatrice I'dlémentaire de I'Eau, b8 8
75-76 Requin sanguinaire élémentaire de I'Eaul 1 11 N
77.78 Tigre élémentaire de |'Eauf 1d6 4 8
79 80 Licorne élémentaire de I'Eau] 2d4 3 8
281  Elémentaire de I'Eau de taille P 2d6+3 1 8
82-83 Flémentaire de |'Eau de taille M 2d4- 3 g
84-85 FElémentaire de I'Eau de taille G Tdds i 8508
86-87 Elémentaire de I'Eau de taille TG 1 Toun 7
88-89 Elémentaire de I'Eau, noble 1 9 9
90-91 Elémentaire de I'Eau, seigneur 1 15 WS
92  Demi-élémentaire de I'Eau, grick]| 2d4 5 10
93  Demi-¢lémentaire de I'Eau, 1 g -9
hydre (huit tétes)||
94  Demi-élémentaire de I'Eau, 1d3 -9

orque épaulard||
95  Demi-élémentaire de 'Eau, otyugh|| 1d4 6 9

96  Demi-élémentaire de I'Eau, i
ours polaire||
97-99 Tourbillon - -
100  Feu follet 1d4 6 9

* |l y a 50 % de chances de rencontrer | un autre groupe de
créatures : une compagnie de marids (01-50) ou un escadron
de tritons (51-100)

i+ Une mission commerciale comprend un mercane équipé
d’une pierre ioun iriséc et une garde d'honneur de 11 tritons.
+ Un cercle est constitué de 3 guenaudes marines,

6 merrhows ct 1 géant des tempétes mauvais.

[ Utilisez 'archétype de créature élémentaire de ['Air.

|| Utilisez I'archétype de créature demi-élémentaire.

et les marids sont souvent en guerre contre les habitants malé-
fiques du plan élémentaire de 'Eau.

La Citadelle des Dix Mille Perles est la plus grande commu-
nauté des marids et le siege du Tréne de Corail. Cest de cette cour
quémane la sage gouvernance du Grand Padishah des Marids, du
Gardien de I'Empire, de la Petle de la Mer, du Parent des Vagues,
du Maharadja des Océans, de I'imir de Tous les Courants, ctc. La
citadelle, érigée sur un récif de corail 4 la dérive, s'orne de toutes
sortes de tours et de salles creusées dans le coquillage vivant, sans
compter gu'elle est cerclée de perles lumineuses. Environ deux
cents marids y hahitent, tous nobles. Chaque marid possede une
suite de serviteurs, ce qui porte la population étrangére de la cira-
delle i environ un millier d'individus.

La cour du Grand Padishah est le lieu d'innombrables intrigues
et tentatives d'espionnage, chaque marid élant persuadé au fond
de son coeur d'étre le seul & pouvoir mériter de sasseoir sur le
Trone de Corail. Les assassinats sont donc monnaie courante, toul
comme les révolutions au palais et les exils. Individuellement, les
marids sont les plus puissants des génies, mais leurs forts désirs et
leur haute opinion d'eux-mémes les empéchent de s'unir sous
légide d'un chef commun,

La Cité de Verre
Pour les voyageurs mayant que peu le gout des intrigues de palais,
Ja Cité de Verre est un lieu de réunion idéal dans le plan élémen-
taire de I'Eau (en particulier pour les voyageurs qui respirent de
l'air). Située a un confluent stable de porrails menant a d'autres
plans (stable, au sens ott les portails ne se déplacent pas les uns par
rapport aux autres), la Cité de Verre est constituée d'une grande




spheére de verre incassahle 3 moitié emplie d'eau. Les visiteurs
peuvent pénétrer dans la cité par un grand nombre d'ouvertures
situées du coté de l'eau, ou au moyen de portails magiques situés
dans la moitié aérée. De nombreux batiments traversent la fron-
tiére entre l'air et 'eau : certains sont emplis d’eau dans la partie
aérée, et dautres sont emplis d’air sous la surface des eaux. Par
arrangement mutuel des habitants de la ville, le « bas » est la direc-
tion de la pattie immergée de la sphére.

La Cité de Verre est constituée d'une population cosmopolite
de négociants, de voyageurs et d'expatriés d'autres plans. Ses
citoyens proviennent avant tout des races aquatiques du plan
Matériel, parmi lesquelles les hommes-poissons, les elfes aqua-
tiques, les kuo-toas, les hommes-1ézards, les locathahs et les
sahuagins. Blle est dirigée par un conseil d'habitants résidant dans
la ville depuis longtemps, dont aucun ne peut étre de la méme
race qu'un autre.

La Cité de Verre est un port franc pour les marchands, qui
encourage activement le commerce. On peut trouver en ses
«murs » des mercanes, de méme que des marids, des daos et des
négociants humains. Certains de ses portails raménent au plan
Matériel er on raconte que, en des places secrétes de la ville, il
existe des portails menant également a d'autres plans.

Les historiens [ont toutefois remarquer que le déme « incas-
sable » de la ville a bel et bien été brisé autrefois. Mais sans gravité
définie, l'air resta plus ou moins ou il érait. Les responsables de la
ville réparérent immédiatement la bréche et mirent 2 mort les
visiteurs dont les sorts mal contrdlés avaient causé les dégits.

Le Vengeur

La véritable nature du Vengeur, personnage unique du plan élé-
mentaire de I'Tau, est inconnue. Considéré par beaucoup comme
un mythe, il se présente sous la forme d'une grande raie manta
gris sombre mesurant 27 métres du nez i la base de la queue et
54 métres d'envergure. Sa queue, qui s'étend sur 27 métres de
plus, envoie des éclairs (comme un sorcier de niveau 18) appa-
remment & volonté. Le Vengeur semble davantage étre une créa-
ture artificielle ou un véhicule quiune béte vivante, car il se pro-
pulse 4 travers les eaux au moyen d'un ensemble d’hélices.

Plusicurs histoires courent 4 propos du Vengeur. 1l pourrait
s'agir d'une puissante créature artificielle, soit toujours sous le
contrdle de son maitre, sauvage et fou, soit libre d'agir a sa guise —
les histoires varient inévitablement sur ce point.

D'autres soutiennent gue le Vengeur est un véhicule, peut-étre
construit dans un plan Matériel alternatif, qui s'est frayé un che-
min jusquau plan élémentaire de 'Cau. La nature ou le sort de son
¢quipage varic ¢galement d'une personne  l'autre. Pour les loca-
thahs, I'équipage est constitué de pirates locathahs, alors que les
marids y voient plutét des janns rebelles. Certaines légendes
humaines parlent d'un équipage de spectres.

RENCONTRES DE L'EAU

Le plan élémentaire de I'Eau est un lieu changeant et fluide. La
plupart des créatures y disposent de leurs propres réserves dair,
possédent la capacité de respirer sous I'eaut ou ne respirent pas
du tout.

La table ci-dessus est adaptée aux voyageurs typiques, mais le
maitre du donjon peut également l'utiliser comme base alin de
créer sa propre table de rencontres pour des régions précises, en
y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les pourcen-
tages indiqués.

Sur un résultat de 96-100, les personnages font une rencontre
sur la table 6-2. Tffectuez un jet de dés une fois par heure.

- -

1E PLAN EIEMENTAIRE DU FEU

C'est un brasier continuel, la flamme incarnée, empli d'une odeur
de chair brilée et de réves en cendres.

Dans le plan élémentaire du Feu, tout brile. Le sol nlest consti-
tué que de formidables plaques de flammes comprimées, en
danse perpétuelle, Lair vibre de la chaleur des tempétes de
flammes continuelles et le liquide le plus courant y est le magma,
et non Peau. Les océans sont de flammes liquides et les montagnes
suppurent de la lave en fusion. Pour le voyageur imprudent, cest
un crématoire ; et pour les aventuriers avisés, un licu des plus
inconforrables.

Ici, le feu survit sans combustible ni air, mais les produits
inflammables amenés dans le plan sont aisément consumeés, Les
feux élémentaires semblent s'alimenter les uns les autres, produi
sant un paysage en combustion perpétuelle.

CARACTERISTIQUES DU PLAN
ELEMENTAIRE DU FEU

Le plan élémentaire du Feu affiche les caractéristiques suivantes.

* Gravité normale : le « sol » est fait de flaimmes, de cendres et
de débris plus lourds, mais il est aussi ferme sous le pied que
celui du plan Matériel.

* Passage du temps normal.

* Taille infinie.

* Altération normale,

» Feu dominant.

* Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques affichant le
registre du feu voient a la fois leurs effets et leur portée érendus
(comme si Extension d'effet et Extension de portée avaient été
utilisés sur eux, mais les sorts n'exigent pas la mobilisation
d'emplacements de sorts de plus haut niveau). Un sort de houle
de few inlligerait par conséquent les dégits maximaux (de nom-
hreux autochtones du plan sont toutefois immunisés contre les
dégits dus au feu). Les sorts et pouvoirs magiques dont la por-
tée et l'ellet sont déja étendus ne sont pas concernés par ce
hénéfice.

+ Magie affaiblie : les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent
ou créent de l'eau (y compris la convocation d'élémentaires de
'Eau ou d'Extérieurs allichant le sous-type d’cau) sont affaiblis,
Cela inclut les sorts du domaine divin de ['Eau. Ces sorts et pou-
voirs magiques peuvent toujours étre utilisés, mais il faur dans
ce cas réussirun jet de Connaissance des sorts (DD 15 + niveau
du sort),

HABITANTS DU FEU
Méme s'il est I'un des plus hostiles des plans intérieurs, le plan du
Feu est aussi ['un des plus agités et peuplés. On y rencontre un
grand nombre d'élémentaires, d'Extérieurs relevant du sous-type
du feu et de créatures exploitant le feu.

Les élémentaires sont des créatures conscientes issues du plan
lui-méme, qui ceuvrent mues par une sorte de volonté ou de des-
sein. Leurs rangs incluent des élémentaires similaires a certaines
créatures du plan Matériel, ainsi que les élémentaires du Feu
connus des lanceurs de sorts grices aux diverses versions de
convocalion de monstres. Normalement, ces élémentaires n'ont



aucune affection pour les créatures de chair, plus froides, et beau-
coup wattaquent que pour les briiler et alimenter leurs flammes.

Les Extérieurs tels que les éfrits, les azers et les salamandres
sont dotés de sociétés plus organisces. Ils ont souvent de grandes
colonies, la plus connue d'entre elles étant la Cité de Cuivre des
éfrits. Les Extérieurs ont rendance 4 se montrer (au moins un peu)
plus hospitaliers envers les érrangers et plusieurs communaulds
font des cfforts pour recevoir les voyageurs,

Les créatures utilisant le feu revendiquent également le plan
élémentaire du Feu comme leur demeure, résidant généralement
prés des poches élémentaires et des vortex menant a leur plan
natal. Les créatures immunisées contre le feu, comme les diables
(mais pas les démons ni les célestes) se rencontrent également en
ces lieux, La Cité de Cuivre ct les Neul Enfers échangent régulié-
rement informations, biens et prisonniers.

La langue natale de la majorité des habitants du plan élémen-
taire du Feu est l'igné, langage percant, sifflant ct cliquetant. Les
autochtones traitant avec d'autres plans parlent souvent d'autres
langues, habituellement l'infernal er la langue commune.

DEPLACEMENTS ET COMBAT
La surface du plan élémentaire du Feu est relativement ferme, ce
qui revient en quelque sorte 2 marcher sur des charbons ardents.
Les charbons eux-mémes ne sont que des morceaux de [eu élé-
mentaire légérement moins chauds et le voyageur senfonce sou-
vent jusquaux chevilles dans le bourbier embrasé du plan.

Les créatures volantes trouvent l'atmosphére au-dessus de la
surface pauvre mais utilisable. Les étrangers voient leur vitesse
de déplacement en vol réduite de moitié et leur manceuvrabiliré
diminuée d'un cran lorsqu'ils volent a travers le plan ¢lémen-
taire du Feu.

Les créatures possédant le pouvoir de se déplacer au rravers
dabjets solides (telles que les xorns) voient également leur vitesse
réduite de moitié lorsqu'ils franchissent la crotte toujours mou-
vante du plan élémentaire du Feu.

La surface du plan bouge lentement, comme coulerait une
riviére de magma, et les structures permanentes sont donc rares
et dispersées. Le voyageur Lrouvera peut-étre plus prudent d'enga-
ger un guide originaire de la région (un Txtérieur ou un élémen-
taire) pour se déplacer a travers le paysage fluctuant du plan élé-
mentaire du Feu,

- Combat de feu

 QOurre les dangers liés au plan lui-méme, aucun effet supplémen-
raire particulier ne s'applique aux combats dans le plan élémen-
taire du Feu.

PROPRIETES DU PLAN
'ELEMENTAIRE DU FEU

Le plus grand danger du plan élémentaire du Feu est sa caracté
ristique de Feu dominant. La chaleur du plan, les flammes omni-
présentes et la fumée briilante et toxique qui stagne dans l'air
sont simulées par les effets de cette caractéristique sur les objets
et les créatures vivantes, Toutes les créatures subissent
3d10 points de dégits et risquent de prendre feu a chaque round
passé dans le plan élémentaire du Feu. Toutefois, le voyageur dis-
posant du sort ou de P'objer magique adéquat peut se prémunir
contre ces blessures et survivre, a court terme, dans le plan.
Cependant, sur le long terme, la noutriture et la boisson peu-
vent poser probléme. Les élémentaires (y compris les versions

élémentaires de créatures du plan Matériel) sont faits de la
matiére du plan lui-méme. Ils ne mangent pas et retournent a
leur état initial lorsqu'ils sont tués. Les Extérieurs du plan élé-
mentaire du Feu peuvent absorber les flammes elles-mémes en
plus de la nourriture « normale » et ils emplissent rarement
leur garde-manger pour les visiteurs. En outre, la nourriture
est toujours servie carbonisée, craquante a force d'avoir été
briilée, et la boisson, quiil s'agisse d'eau, de vin ou de biére, est
toujours bouillante.

Le plan élémentaire du Feu est constamment baigné de
lumiére. Le sal, I'air, les structures et méme certains des autoch-
tones irradient continuellement des flammes. Toutelois, ce qui
giéne la vision nlest pas la brillance, mais plutét les effets de la cha-
leur et l'atmosphére continuellement enfumée. Lair ondule sous
leffer de la température et des mirages dansent a la limite du
champ de vision, de sorte que la vraie nature de la terre reste dissi-
mulée au-deli de la zone la plus proche.

Latmosphére enfumée limite le champ de vision normal & une
distance maximale de 36 métres. La vision magique conférée par
des sorts ou des objets peut accroitre cette portée. Les créatures
originaires du plan élémentaire du Feu relevant du type et du
sous-type élémentaire {Feu) ou Extérieur (Feu) peuvent voir jus-
qu'a 72 métres.

La vision dans le noir ne fonctionne pas dans le plan élémen-
taire du Feu, sauf dans les rares lieux ot 'on peut trouver une obs-
curité naturelle — peut-étre dans le palais du sultan des éfrits de la
Cité de Cuivre.

Les autres sens ne sont pas affectés par le plan élémentaire du
Feu, bien que le crépitement ininterrompu des flammes inflige
dans la plupart des lieuwx un malus de circonstances de —2 aux jets
de Perception audirive.

La Cité de Cuivre

La Cité de Cuivre est peuplée d'éfrits puissants et elle est considé-
rée par de nombreux éfrits comme leur demeure et leur capitale.
On trouve des éfrits ailleurs dans le plan élémentaire du Feu, mais
méme les agglomérations éloignées jurent loyauté et allégeance
au grand sultan qui régne sur la Cité de Cuivre, depuis son palais
de flammes. On raconte que le grand sultan est un éfrit aux pou-
voirs et au courage singuliers, conseillé par toutes sortes de
maliks, de beys et d'émirs. Ses serviteurs directs, aussi bien dans la
ville que dans le plan Matéricl, sont six pachas d'une puissance
considérable.

Laville elle-méme est située dans un hémisphére de cuivre de
soixante-cing kilométres de long, flottant au-dessus d'une plaque
d'obsidienne fendue, au cceur du plan élémentaire du Feu. Des
escaliers de basalte en flammes et des riviéres de feu jaillissent de
la surface et ménent jusqu'aux portes bien gardées de la ville. Des
créatures volantes peuvent atteindre ses murs, mais les éfrits
voient d'un trés mauvais ceil les intrus qui refusent de se présenter
i lune des grandes portes.

La Cité de Cuivre est le lieu le plus connu du plan élémen-
taire du Feu, et c'est également celui que visirent le plus sou-
vent les voyageurs en provenance du plan Matériel. Dans l'en-
ceinte de la ville, la vision est normale et la nature douloureuse
du plan est supprimée par la volonté du grand sultan. On ne
sait pas si la disparition de la formidable chaleur du plan est due
3 une faculté narurelle du sultan, 2 un arrangement avec une
autre force puissante ou 4 l'utilisation d'un artefact magique.
Mais au moindre caprice du dirigeant de la ville, cette protec-




TABLE 6-3 : RENCONTRES DU PLAN ELEMENTAIRE DU FEU

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01 03 Escadron d'azers* & et
04  Dragon d'airain, adulte 1 11 M
05 Dragon d'or, adolescent 1d3 B R R
06 Dragon rouge, jeune adulte 1 12 12
07-13 Efrit 1d3 & 10
14-15 Ankheg élémentaire du FeuT 1d8 3 8
16-17 Gorille élémentaire du Feut - [ER ey
18-19 Lion sanguinaire élémentaire du Feu 1d4 6 9
20-21 Dragonne élémentaire du Feut ) soseh R L)
22-23 Krenshar élémentaire du Feuf 2d6i3 1 9
24 Elémentaire du Feu de taille P 2d6+3 1 8
25-26 Elémentaire du Feu de taille M 2d4 3 8
27-28 Elémentaire du Feu de taille G {7 e
29-30 Elémentaire du Feu de taille TG 1 77
31-32 Elémentaire du Feu, noble 1 8.9
3334 Elémentaire du Feu, seigneur 1 11 1N
35  Demi-élémentaire du Feu, griffoni: 1d6 6 10
36 Demi-élémentaire du Feu, 1 9 9
géant des collines;
37 Demi-élémentaire du Feu, hurleurs: 2d4 5 10
38  Demi-élémentaire du Feu, manticorer  1d3 7 9
39  Demi-élémentaire du Feu, 1d4 6 9
satyre (avec flate) i
40-41 Géant du feu 1 10 10
42-46 Molosse satanique 2d8+3 3 10
47-49 Jann 1d4 4 7
50  Para-élémentaire de Magma de taille P 2d6+3 1 8
51 Para-élémentaire de Magma de taile M 2d4 3 8
52 Para-élémentaire de Magma de taille G~ 1d4 Sig
33 Para-élémentaire de Magma de taille TG 1 77

tion peut étre abaissée, ce yui expose alors de nouveau la Ciré
aux caractérisriques naturelles du plan.

De plus, la Cité de Cuivre posséde le trait d'alignement
Mal/modéré. Les créatures d'alipnement bon qui visitent la
ville sont victimes d'un malus de —2 aux jets de Charisme et de
compétences liées 4 certe caractéristique. Cela est da d'une
part a la nature des éfrits au sein de ses murs, mais aussi au fait
que la ville comporte un grand nombre de portails menant aux
Neuf Enfers de Baator. Tes diables sont monnaie courante
dans les rues de la Cité de Cuivre, qu'ils soient en mission pour
leurs maitres infernaux ou yu'ils apportent tributs et présents a
la cour du grand sultan.

Au centre de la ville se dressent ses plus grandes tours et fon-
taines de feu. Clest ld qulest érigé le Palais Incandescent du
Grand Sultan de Tous les Efrits, qui régne depuis le 1réne de
Charbon. On raconte que les murs du palais abritent des mer-
veilles défiant I'imagination et des trésors d'une valeur inesti-
mable. Mais ils réservent/également la mort aux indésirables
qui cherchent a ravir ne serait-ce qu'une simple picee de mon-
nai¢ ou la moindre babiole des salles emplies de trésors du
grand sultan.

Nuages de vapeur

Latmospheére s'étendant au-dessus de la surface du plan élémen-
taire du Feu est composée de gaz chauds et de fumée, Des
nuages de vapeur surchauffée rourbillonnent a travers le pay-
sage rougeoyant, Ceux-ci sont difficiles 4 discerner dans la
fumée et les brumes chatoyantes de l'air igné, et le voyageur
peut fort bien se retrouver prisonnier de ['un de ces nuages sans
méme le savoir. La plupart des nuages de vapeur flottent sulli
samment haut au-dessus de la surface pour ne représenter un

1d100 Rencontre Nombre FP ND
54 Para-élémentaire de Magma, noble 1 9
55  Para-élémentaire de Magma, seigneur 1 1M N
56-58 Magmatique 206153059
59 61 Meéphile enflammé 2d4.. 3 419
62-64 Méphite magmalique P4 3009
65-67 Méphite fumeux 2d4 3 9
68-70 Mission commerciale mercane - =12
71-72 Pyrohydre (huit tétes) 1d3 9 11
73 Pyrohydre (dix tétes) 1 1 N
74-76 Pluie de cendres - - -
77-78 Rhast 1dd 5 9
79-83 Salamandre, commune 1d6 S0
84-86 Salamandre, flamion 2d6+2 2 8
87-88 Salamandre, noble 1d3 9 11
89  Para-élémentaire de Fumée de taille P 2d6+3 1 8
90 Para-élémentaire de Fumée de taille M 2d4 3 8
91 Para-élémentaire de Fumée de taile G~ 1d4 o il
92  Para-élémentaire de Fumée de taille TG~ 1 T SF
93  Para-élémentaire de Fumée, noble 1 9 9
94  Para-élémentaire de Fumde, seigneur 1 1
95-98 MNuage de vapeur - - -
99-100 Thoqqua 1d6 2 6

* Un escadron comprend 15 azers plus un sergent Gue3 et un
Mag6 (01-50) ou un chef Gueb (51-100).
 Utilisez I'archétype de créature élémentaire du Feu.
7 Utilisez I'archétype de créature demi-élémentaire,

Une mission commerciale comprend un mercane possédant un
anneau de grande résistance aux énergies destructives (feu) et 9
gardes flamions.

danger que pour les créatures volantes. Les autochtones comme
les éfrits peuvent sentir un changement du vent précipitant un
nuage de vapeur et I'éviter s'ils le désirent.

Les nuages de vapeur infligent 1d10 points de dégits de feu
par minute a toute créature qu'ils surprennent, en plus de tour
autre dommage di & lenvironnement. La vapeur se condense sur
les surlaces, ainsi qu'en gouttes britlantes. Un nuage de vapeur
type posséde un rayon de 30 métres, mais certains peuvent étre
dix fois plus grands. Les nuages de vapeur glissent a la vitesse
d'environ 36 mértres par minute et se dissipent d'eux-mémes au
hout de 1d10 heures.

Pluies de cendres
Les pluies de cendres chaudes représentent pour les créatures au
sol le méme danger que les nuages de vapeur pour les créatures
volantes. Ces pluies apparaissent généralement sous forme d'as-
sombrissement de horizon roulant comme un orage d'été.

Tout personnage pris dans une pluie de cendres subit
1d10 points de dégats supplémentaires de feu par round, en plus
des dégars infligés naturellement par le plan élémentaire du Feu.
Les créatures immunisées contre le feu ne sont pas affectées. Tes
pluies de cendres sont sporadiques et durent 2410 minutes avant
de s'éloigner ou de s'éteindre d'elles-mémes.

Riviéres de magma et chutes de feu

La majorité du plan élémentaire du Feu est constituée de
[lammes solides se déplagant lentement, mais certaines régions
sont plus rapides et plus chaudes. Ces riviéres de flammes er de
magma s'écoulent & travers le paysage malléable du plan élémen-
taire du Feu. Les riviéres de magma sont d'une chaleur insoute-
nable et infligent 2d10 points de dégats de feu supplémentaires 3



tous ceux qui y pénétrent. Les créatures immunisées contre le
feu ne sont pas blessées par ces torrents, mais elles peuvent tou-
jours s'y noyer (tout comme une créature du plan Matériel pour-
rait se noyer dans une riviére normale).

Souvent, ces rivieres de magma tombent du haut de falaises,
en gigantesques et spectaculaires cascades. Ces chutes de
flammes liquides franchissent [réquemment les régions entre
les plans en une sorte de vortex naturel et ménent a des zones
similaires du plan Matériel (comme le centre du cratére d'un
volcan). Les voyageurs cherchant désespérément 2 fuir le plan
élémentaire du Feu el ayant pris les précautions adéquares peu-
vent donc rechercher et emprunter ces portails naturels.

Rencontres de feu
Malgré sa nature hostile, le plan élémentaire du Feu abrite
divers phénoménes et créatures. Cest la demeure d'étres consti-
tués du matériau planaire lui-méme, d'Extérieurs prospérant en
ses terres surchauffées et méme de créarures du plan Matériel
immunisées contre le feu.

La tahle ci-dessus est adaptée aux voyageurs typiques, mais le
maitre du donjon peut également I'utiliser comme base afin de
créer sa propre table de rencontres pour des régions précises,
en y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les pour-
centages indiqués.

Sur un résultat de 96—100, les personnages font une rencontre
sur la table 6-3. Cffectuez un jet de dés une fois par heure.

LE PLAN ELEMENTAIRE
DE LA TERRE

Lieu de richesses cachées, muraille protégeant des ennemis,
tombeau des explorateurs cupides, le plan élémentaire de la
Terre est un lieu solide, fait de roches, de terre et de pierres. Le
voyageur imprudent et mal préparé peut se retrouver enseveli
au sein de cette vaste solidité de mariére et voir sa vie broyce
dans le néant. Ses restes empoussiérés serviront alors d'avertis-
sement 4 toute personnc assez lolle pour lui emboiter le pas.

Malgré sa nature solide et rigide, le plan élémentaire de la Terre
varie dans sa consistance, allant d'un sol relativemnent meuble a des
veines de métaux plus lourds et précieux. Stries de granir, roches
volcaniques et marbre s'entremélent avec des cristaux fragiles, des
picrres et des craies douces et friables. Des veines de gemmes,
aussi vastes quiimpitoyables, courent a travers le plan et ses joyaux
bruts poussent souvent les étres assoiftés de richesses a s'y aventu-
rer dans l'espoir de se les approprier sans grands efforts. De tels
prospecteurs trouvent souvent leurs égaux chez les autochtones
du plan élémentaire de la Terre, quil-" se sentent extrémement atta-
chés (parfois au sens littéral) a certaines parties de leur demeure.

Le plan élémentaire de 1a Terre est un lieu hostile & la vie du
plan Marériel, mais a la différence du plan élémentaire du Feu,
il n'est pas activement hostile. En fait, il est peu soigneux, peu
concerné par les formes de vie qui se meuvent a travers lui et
autour de lui. Tl est constitué de picrre solide et est aussi patient
que la terre elle-méme, sans compter quiil dispose de tout le
temps de l'univers.

CARACTERISTIQUES DU PLAN
ELEMENTAIRE DE LA TERRE
Le plan élémentaire de la Terre affiche les caractéristiques
suivantes.

* Gravité élevée : les malus liés 3 la caractéristique de gravité €le-
vée sappliquent 3 toutes les créatures, natives et élrangéres,
situées dans le plan.

+ Passage du temps normal.

» Taille infinie.

« Altération normale.

* 'Terre dominante.

« Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques qui exploi-
tent, manipulent ou créent de la terre ou de la pierre (y com-
pris ceux du domaine de la Terre) voient i la fois leurs effets et
leur portée bonifiés (comme si Extension d'effet et Extension
de portée avaient été utilisés sur eux, mais les sorls n'exigent
pas la mobilisation d'emplacements de sorts de plus haut
niveau). Un sort de déplacement xorn voit ainsi sa portée dou-
blée. Les sorrs et pouvoirs magiques dont l'eflet et la portée
sont déja bonifiés ne sont pas concernés par ce bénéfice.

+ Magic affaiblie : les sorts et pouvoirs magiques qui exploi-
tent ou créent de l'air (v compris la convocation d'¢lémen
taires de PAir ou d'Extérieurs relevant du sous-type de I'Air)
sont affaiblis. C'est le cas des sorts du domaine de TAir. Ces
sorts el pouvoirs magiques peuvent toujours étre utilisés,
mais & la condition expresse de réussir un jet de Connaissance
des sorts (DD 15 + niveau du sort).

HABITANTS DE LA TERRE

La majeure partie de la vic du plan élémentaire de la Terre est
inconnue des voyageurs du plan Matériel, en partie & cause de la
nature de ce plan intérieur. La plupart des visiteurs ne passent leur
temps que dans les cavernes ct tunnels qui courent a travers le
monde solide du plan, de sorte que les créarures qui vivent profon-
dément en son cceur leur resrent inconnues et insoupgonnées.

Les élémentaires sont des créatures conscientes du plan lui-
méme. Ils se déplacent sans eflorts 2 travers le mélange de roche
et de terre lormant le plan élémentaire de la Terre. Certaines créa-
tures sont similaires 4 celles du plan Matéricl, tandis que d'autres
reflétent le pouvoir brut de leur lorme élémentaire.

Les élémentaires de la Terre maiment pas les espaces ouverts,
Dans leur plan naral, 2 moins qu'ils n'en soient autrement empé-
chés, ils font s'écrouler les tunnels, failles et cavernes qui ser-
pentent 4 travers leur royaume.

Les Extérients vivant dans ce plan s'opposent & cette destruction
élémentaire, car ils cherchent a commercer avec dautres plans et
souhaitent que leur demeuré reste hospitalisre. Les avant-postes
daos, par exemple, sont toujours  I'affat des dangers naturels ct
conscients de leur plan, et ils protégent suffisamment les espaces
ouverts pour pouvoir traiter avec leurs fréres génies et aurres voya-
geurs, Les méphites sont également a la recherche de ces espaces
el sont aussi nombreux que la vermine dans les colonies du plan
élémentaire de la lerre, Les créatures possédant la capacité de se
déplacer dans la terre, comme les xorns, ne se préoccupent absolu-
ment pas des zones qui Souvrent dans leurs royaumcs.

Le plan élémenraire de la Terre abrite également certaines créa-
tures possédant une allinité naturelle avec la rerre et la pierre, des
habitants se sentant i I'aise dans les tunnels qu'ils ont cux-mémes
excavés, Des nains et certains dragons y vivent, ainsi que des créa-
rures plus massives comme des géants des pierres et parfois des
pargouilles (bien qu'elles waient dans ce plan que rarement 'occa-
sion d'ouvrir leurs ailes et de voler trés loin). De telles créatures
ont hesoin d'un espace a I'air libre pour survivre et elles gallient
donc souvent avee des races locales plus puissantes.




Lalangue du plan élémentaire de la Terre est le terreux, une
langue basse et grondante qui vibre comme un tremblement de
terre aux oreilles de celui qui I'écoute. Les autochtones ayant 3
faire avec les visiteurs peuvent également parler d'autres
langues, bien que la plupart nen voient pas lintérét.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Deux types de déplacements sont possibles dans Ie plan élé-
mentaire de la Terre : en creusant ou en marchant dans les tun-
nels et cavernes, Creuser est une activité exténuante, qui s'ef-
fectue a une vitesse de 1,50 m par tranche de 10 minutes
(reportez-vous également & 'encadré Creuser vers la liberté). Le
fait d'emprunter des passages est un déplacement normal et
inclut tous les périls liés i 'exploration de cavernes dans le
plan Matériel.

Les individus possédant la capacité de se déplacer comme un
xorn  travers les objets solides ne deviennent pas pour autant
intangibles quand ils le font. Ils se déplacent plutét comme un
poisson dans l'eau, en permettant a la terre de se refermer der-
ricre cux. Normalement, de telles créatures ne laissent aucun
tunnel derriére elles qui permettrait & d'autres de les suivre, a
moins qu'elles ne creusent 4 la vitesse et de la maniére indiquée
plus haut.

Un voyageur en projeclion aslrale dont la forme se manifeste
dans ce plan obtient le pouvoir de se déplacer a travers la roche
solide de la méme maniére qu'un élémentaire de la Terre. Cette
capacité n'est valable que pour le plan élémentaire de la Terre.

Combat dans la terre

A lexception de ce qui est indiqué au niveau des caractéristiques
élémentaires du plan, le combat se déroule normalement dans le
plan élémentaire de la Terre. Tout voyageur utilisant un sort de
déplacement xorn ou un pouvoir similaire peut étre attaqué norma-
lement et il est possible qu'il doive faire face i des assaillants
capables de se déplacer de maniére sembluble (cl. Combals en tros
dimensions au chapitre 1),

PROPRIETES DU PLAN
ELEMENTAIRE DE LA TERRE

Pour le voyageur, le plus grand danger du plan élémentaire de la
Terre est d'étre piégé accidentellement et de suffoquer, prison-
nier de ’humus ou de la roche. Les voyageurs qui se manifestent
dans les cavernes et autres lieux ouverts du plan ne sont pas

CREUSER VERS LA LIBERTE

Le MD peut également utiliser une régle optionnelle visant 4 aug-
menter ou a limiter le volume de terre qu'un personnage peut
creuser. Pour les voyageurs arrivant de maniére inattendue dans
le plan élémentaire de la Terre, jetez 1d10 afin de déterminer le
type de terre ou de roche dans lequel ils apparaissent (cf. table ci-
dessous). Chaque personnage doit alors effectuer un jet de Force
pour déterminer s'il peut se dégager suffisamment pour com-
mencer & creuser, En outre, les divers types de terre influent sur la
distance sur laquelle un personnage peut creuser en 1 round.
Pour chaque tranche de 10 minutes passées a creuser, jetez 1d20
pour déterminer le type de terre, Les jets suivants représentent les
changements intervenant dans le type de terre creusée et don-
nent au voyageur la possibilité de déboucher sur un espace
ouvert - une caverne, un tunnel, une taniére ou une zone ouverte.

exposés i ce risque (2 moins d'un éhoulement), mais un visiteur
qui, brusquement, se manifeste au hasard dans le plan risque
létouffement et un enterrement rapides.

Méme les créatures n'ayant pas besoin de respirer peuvent se
retrouver prisonniéres dans la roche et la tetre, incapables de
s'extirper. En ce cas, elles doivent attendre d'étre secourues par
une source extérieure et peuvent succomber a la famine et i la
déshydratation.

Au gré du MD, les créatures se retrouvant enterrées dans une
zone relativement meuble du plan élémentaire de la Terre peu-
vent commencer d se creuser un petit espace (il faut environ
10 minutes pour dégager un cube de 1,50 m de cété). De 13, elles
doivent choisir une direction et se mettre i creuser, dans l'espoir
de tomber sur une caverne ouverte.

Un lanceur de sorts prisonnier de terre solide ne peur utiliser
que des sorts ne nécessitant aucune composante gestuelle, et les
seuls focaliseurs et composantes matérielles pouvant étre
employés sont ceux qui se trouvent 3 portée de sa main. Les com-
posantes verbales ne sont pas affectées.

Pour les créatures prisonniéres sur le long terme, la faim et la
déshydratation deviennent de sérieux dangers. Les formes de vie
¢lémentaires font partie du plan lui-méme et sont, par conséquent,
non comestibles. Les Extérieurs originaires du plan élémentaire
de la Terre nécessitant un moyen de subsistance normal peuvent
souvent s'en remettre 4 leurs propres communaurés. A lexception
de telles zones, le mouvement permanent du sol du plan empéche
toute plante de prendre racine suffisamment longtemps pour
éclore — méme si elle dispose d'assez de lumiére pour cela.

Les voyageurs prisonniers des zones rocheuses du plan sont
effectivement aveugles jusqu’a ce qu'ils atteignent un espace
suffisamment large pour lancer un sort ou allumer une
torche. Méme alors, le plan élémentaire de la Terre est par
nature aussi sombre que la plus profonde caverne —ici, il n'y a
ni ciel ni soleil. La vision dans le noir fonctionne normale-
ment dans les passages tordus du plan élémentaire de la Terre,
mais ceux qui n'en bénéficient pas doivent prévoir leur propre
source de lumiére.

On trouve également des gemmes et des cristaux lumineux
natutels, qui peuvent permettre de s'éclairer (généralement
aussi bien qu'avec une bougie, les dépdts plus importants équi-
valant 4 une torche). De telles découvertes sont généralement
les signes d'une occupation récente ou actuelle des lieux par
d'autres habitants.

3 D T SRR =22

Jet de DDdujet  Distance sur
1d10/1d20 Type de sol de Force 10 minutes
1-3 Terre 15 3 meétres

4-6 Roche trés friable 17 1,50 métre

7-8 Roche friable 19 1,20 meétre

9 Roche dure 21 0,60 métre

10 Roche trés dure 23 0,30 métre
11-17 Comme précédemment

18-20 Espace ouvert = Mouvement normal

« Terre » est équivalant 4 |a terre du plan Matériel - le genre de
terre qu'on trouve dans le champ d'un paysan. La « roche trés
friable » est de la craie ou de la pierre calcaire. Les « roches
riables » comprennent le grés et les dépéts de graviers. La « roche
dure » est le granit et la « rache trés dure » le marbre ou le basalte.
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TABLE 6—4 : RENCONTRES DU PLAN ELEMENTAIRE DE LA TERRE

1d100 Rencontre Nombre FP ND
01  Dragon bleu, adulte ek
02  Dragon de cuivre, jeune adulte 1 10 10
03-11 Dao lde 7 10
12-13 Glouton sanguinaire 2de 5 10
élémentaire de la Terre*
14-15 Gargouille élémentaire de la Terre* 2d4 5 10
16-17 Ver pourpre élémentaire de la Terre* 1 14 14
18-19 Remorhaz élémentaire de la Terre* 143 & 10
20-21 Rhinocéros élémentaire de la Terre® 1d3 6 &
22 Elémentaire de la Terre de taille P 2d6+3 1 28
23-24 Elémentaire de la Terre de taille M 2d4 3 8
25-26 Elémentaire de la Terre de taille G 1dd 5 8
27-28 Elémentaire de la Terre de taille TG 1 7 7
29-30 Elémentaire de la Terre, noble i 9 9
31-32 Elémentaire de la Terre, seigneur 1 13, 11
33 Demi-élémentaire de la Terre, a8 5 o
deinonychus
34  Demi-élémentaire de la Terre, méduse? 1 9 9
35  Demi-élémentaire de la Terre, minotaure} 1dé 6 9
36 Demi-élémentaire de la Terre, 1de+1 6 10
ours-hibout
37  Demi-élémentaire de la Terre, troll} 1d38.:7..8
38 Tremblement de terre - e
39-44 Poche élémentaire - - =
45-50 Fossiless: = T
51-56 Gemmesj. - S
57  Géant des pierres 1d3 & 10

Découvertes speciales

Pour chaque période de 8 heures (au plus) passée par un person-
nage ou par un groupe de personnages a creuser 4 travers le plan,
il y 2 10 % de chances de tomber sur quelque chose d'intérét. Sile
d100 indique une découverte 2 un moment donné de la période
de 8 heures suivante, jetez 1410 pour déterminer de quoi il s'agit
(reportez-vous a la table ci-dessous) et jetez 1d8 pour déterminer
combien d'heures s'écoulent avant la découverte.

1d10 Découverte 1d10  Découverte
1-4 Poche élémentaire 9 Veine de gemmes
5-8 Veine de métal 10 Fossile

Poche élémentaire : la plupart des aventures du plan élémen
taire de la Terre se déroulent dans les espaces libres du plan, ces
zones qui ne sont pas faites de terre, mais qui sont lintrusion
d'autres plans dans le plan élémentaire de la Terre. Les plus cou-
rantes sont les cavernes creusées par des eaux étrangéres i ce plan
et les tunnels excavés par des créatures vivantes. Le plan lui-
méme se déplace lentement, comime une pite épaisse, et finit par
remplir ceux-ci.

1l existe également des espaces libres durant plus longtemps :
une poche élémentaire, licu ol un autre plan émerge dans le plan
élémentaire de la Terre. Il est dangereux de pénétrer dans ces
régions car elles peuvent déferler violemment sur les zones avoi-
sinantes et les immerger complétement dans leur élément. Une
poche élémentaire d'eau inonde une zone donnée, alors qu'une
zone élémentaire de feu soumet ceux qui s'y trouvent aux dangers
d'un séjour dans le plan élémentaire du Feu:

Cénéralement, les poches s'élendent sur 6 métres i partir du
point de briche. En certains endroits, la zone entourant une poche
¢lémentaire a été soigneusement exploitée, et ces zones peuvent
toujours érre habitées par des autochtones du plan émergeant.

1d100 Rencontre Nombre FP ND
58-61 Jann 1d4+1 4 7
62  Para-élémentaire de Magma de taille P 2d6+3 1 8
63  Para-lémentaire de Magma de tailleM  2d4 3 8
64  Para-élémentaire de Magma detaille G 1d4 5 8
65  Para-élémentaire de Magma de taille TG~ 1 Eoid)
66 Para-élémentaire de Magma, noble 1 g 9
67  Para-élémentaire de Magma, seigneur 1 % i At |
68—70 Méphite terreux 2d4 3 9
71-73 Méphite salin 2d4 3 9
74-76 Mission commerciale mercane, - - 12

77-82 Veine de métalt b
2d6+3

83  Para-élémentaire de Vase de taille P Yoo 8
84  Para-élémentaire de Vase de taille M 7y E S AR
85  Para-élémentaire de Vase de taille G 1dd 5 8
86  Para-élémentaire de Vase de taille TG 1 Tavadd
87  Para-élémentaire de Vase, noble 1 9 9
88  Para-élémentaire de Vase, seigneur 1 1 N
89-90 Thogqua 1d8 2 6
91-93 Xorn, petit 1d8 3 7
94-98 Xorn, moyen 1d8 6 10
99-100Xorn, grand 1d3 - & 10

# Utilisez I'archétype de créature élémentaire de la Terre.
i Utilisez I'archétype de créature demi-élémentaire.
i Il'y a 50 % de chances de rencontrer un autre groupe : un esca-
dron de nains des montagnes (01-40), un escadron de duergars
J(41—'}'0} ou un groupe de xorns moyens (71-100).

Une mission commerciale comprend deux mercanes accompa-
gnés de sept guides xorns moyens.

Veine de métal : ce type de dépot est généralement constitué
d'un métal précieux du plan Matériel, comme l'or, l'argent ou le
platine. Une veine type produit 1 000 po par heure passée i creu-
set, et ce pendant 4d10 heures.

Veine de gemmes : ces découvertes, plus petites mais plus
précieuses, produisent des gemmes brutes qui ne sont hien
entendu pas taillées. Un tel dépot peut rapporter 2d10 gemmes.
Une utilisation réussie de la compétence Artisanat (taille de
gemmes) peut produirc des gemmes de grande valeur.
Déterminez la valeur du produit fini 4 'aide de la table 7-5 du
chapitre 7 du Guide du Maitre.

Tossile : il s'agit d'un terme générique désignant les objets er
créatures (mortes ou vivantes) s'étant rerrouvés prisonniers de la
pierre jusqu’a leur découverte par des prospecteurs ou des explo-
rateurs. Lorsquune personne en train de creuser a travers le plan
tombe sur un fossile, jetez les dés sur une table de rencontre aléa-
toire de votre choix du Guide du Maitre (au facteur de puissance
approprié). Si la créature obtenue ne saurait survivre au temps
qu'elle a passé ensevelie dans le plan élémentaire de la Terre, le
personnage découvre son cadavre (et tout trésor éventuel). Sila
créature peut au conrraire survivre a un tel sé¢jour sous terre,
comme une créature artificielle ou un mort-vivant tangible, les
explorateurs ont alors un nouveau probléme sur les bras |

Le Grand Fouissement Funeste

La race la plus civilisée du plan élémentaire de la Terre est celle
des daos (comme eux-mémes le prétendent). On trouve ces
génies dans un grand nombre de communautés, et leur désir
continuel de faire affaire avec des races extraplanaires les place
souvent en désaccord avec la vie élémentaire autochtone. La plus
grande communauté dao est le Grand Fouissement Funeste, éga
lement appelé le Grand Dédale. C'est li que réside le plus grand
chef de ce peuple.




Le Fouissement lui-méme est un labyrinthe incroyable de tun-
nels, que connaissent parfaitement les daos, mais extrémement
déroutant pour les voyageurs. Les daos et leurs races desclaves y
vivent dans une ténébreuse splendeur, cherchant avidement les
gemmes qu'ils pourront vendre. Les esclaves, souvent les perdants
de paris et de marchandages effectués avec les daos, construisent
et reconstruisent des passages, repoussent les artaques élémen-
taires ct sont, pour le reste, lentement tués a la tache par leurs
maitres négligents.

Des cristaux luisants jalonnent le Grand Fouissement
Funeste, accompagndés de vastes cavernes disposées en motifs
étoilés, que l'on ne voit nulle part ailleurs dans le plan Matériel.
On produit également de la nourriture, principalement les
champignons lumineux qui foisonnent dans les zones les plus
sombres. Ces aliments a l'odeur et au gotit peu agréables sont
surtoutr consommeés par les esclaves. Les daos eux-mémes ne
mangent et ne boivent que pour les sensations que cela leur pro-
cure et peuvent survivre aussi facilement en avalant de la pierre
que nimporte quoi d'autre. Certains ont des gofits si érranges
qu'ils consomment volontairement des gemmes rares, qu'ils
considérent comme un raffinement.

Le Grand Fouissement Funeste comporte un grand nombre de
vastes cavernes naturelles, tectoniquement instables. Les tremble-
ments de terre sont fréquents, ce qui occupe grandement les
esclaves au sein du Fouissement, aussi lﬂrge qu’un continent.

Les liens et passages du Grand Touissement Funeste communi-
quent avec tout un ¢ventail de portails menant & d'autres plans
intérieurs, aux frontiéres souterraines de certains plans extérieurs
et aux plus profonds donjons du plan Matériel. On raconte que
quelque part, au sein du Grand Fouissement Funeste, un portail
permet daccéder i tous les lieux secrets de la cosmologie de D&D.

Les daos encouragent cette rumeur et ouvrent leurs passages
aux voyageurs planaires qui prisent la discrétion dans leurs
déplacements. La seule chose qui empéche le Grand Fouis-
sement Funeste de devenir une destination plus populaire est la
nature sournoise des daos eu-mémes. Ces derniers considérent
en effer que toute autre créature est aussi indigne de confiance
quieux, et ils sont trés rancuniers 4 l'égard de quiconque, dieu ou
mortel, les regarde de travers. C'est pourquoi nombre des étres
les plus puissants de la cosmologic de D&D évitent le Grand
Fouissement Funeste.

Tremblements de terre

Le plan ¢lémentaire de la Terre est en mouvement perpétuel. Ce
dernier est le plus souvent lent : processus plein de grincements,
emplissant les cavernes et les tunnels créés par les créatures pas-
sées auparavant, Mais parfois, ce phénomeéne est beaucoup plus
brusque et dangereux.

Toute créature prise dans la zone d'un trremblement de terre
(généralement un cercle de 45 métres de rayon) subit les effets du
sort de fremblement de terre. En outre, les personnages situés dans
une caverne ou un runnel doivenr réussir un jer de Réflexes
(DD 17) ou finir ensevelis sous un éboulement (reportez-vous i la
partic Eboulements du chapitre 4 du Guide du Muilre). Les person-
nages ensevelis sous de la terre meuble et despierres doivent soit
sextraire eux-mémes, soit étre dégagés par leurs alliés.

.
RENCONTRES DE LATERRE |
Le plan élémentaire de la Terre est un lieu de masse et de solidiré
extraordinaires. Les créatures incapables de creuser et qui ne

possédent pas le pouvoir des xorns 4 se déplacer a travers la terre
ne se rencontrent que dans les tunnels, cavernes et autres
poches qui parsément le plan.

La table ci-dessus est adaptée aux voyageurs classiques, mais le
maitre du donjon peut également l'utiliser comme base afin de
créer sa propre table de rencontres pour des régions précises, en
y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les pourcen-
tages indigués,

Sur un résultat de 96-100, les personnages font une rencontre
sur la table 6—4. Effectuez un jet de dés une fois par heure.

LE PLAN DE
5 B
L ENERGIE NEGATIVE
Clest la nuit dans toute sa noirceur, le coeur des ténébres, la faim
dévoreuse d'imes.

Le plan de I'énergic négative est un espace vide et stérile, une
vacuité infinie, un lieu de nuit universelle et éternelle. Pire, c'est
un plan nécessiteux et avide, qui aspire I'essence de tout ce qui est
vulnérable. Chaleur, feu et vie elle-méme sont attirés dans sa
gueule, qui exige toujours plus.

Pour le voyageur, il n'y a pas grand-chase & voir dans le plan de
l'énergie négative. C'est un lieu vide et obscur, un puits éternel ot
Fon peut tomber jusqu'a ce que le plan lui-méme dérobe toute
lumiére et toute force.

Le plan de I'énergie négative est le plus hostile des plans inté-
ricurs, ct le plus dédaigneux et intolérant envers la vie, Scules les

créatures invulnérables A ses énergies voleuses dexistence peu-
vent y survivre, et méme elles doivent endurer I'énergie négative
qui implore sans cesse et cherche 2 absorber leur essence vitale,

CARACTERISTIQUES |
DU PLAN DE L'ENERGIE NEGATIVE

Le plan de I'énergic négative affiche les caractéristiques suivantes,

* Gravité directionnelle subjective : i l'instar du plan élémen-
taire de I'Adr, les habitants de ce plan déterminent cux-mémes
Dil se trouve ].91]]_' 4 bﬂs »,

+ Passage du temps normal.

* Taille infinie.

« Altération normale.

+ Energie négative majoritairement dominante : des régions
du plan affichent la caractéristique d'énergie négative minori-
taitement dominante, et ces ilots sont souvent habités.
Optionnellement, pour les cosmologies ot le plan de Pénergie
négative est plus habité, vous pouvez faire de la caractéristique
d'énergie négative minoritairement dominante la caractéris-
tique par défaut, avec des poches i d'énergie négative majoritai-
rement dominante.

= Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques exploitant
I'énergie négative voient leur quintessence tirée (comime si on
avait utilisé le don Quintessence des sorts sur eux, mais les sorts
n'exigent pas la mobilisation d'emplacements de sorts de plus
haut niveau). Les sorts et pouvoirs magiques dont la quintes-
sence est déja tirée ne sont pas concernés par ce bénéfice. Les
pouvoirs de classe exploitant I'énergie négative, comme l'intimi-
dation ou le contrdle des morts-vivants, bénéficient d'un bonus
de 110 au jet visant a déterminer les dés de vie affectés.

* Magie affaiblie : les sorts er pouvoirs magiques exploitant
I'énergie positive, y compris les sorts de soins, sont affaiblis.



On peut toujours utiliser ces sorts et pouvoirs magiques,
mais il faur alors réussir un jet de Connaissance des sorts
(DD 15 + niveau du sort). Les personnages sont victimes d'un
malus de - 10 aux jets de Vigueur qu'ils effectuent pour rega-
gner des niveaux négatifs conférés par le drainage de I'éner
gie durant leur séjour dans ce plan, mais ils peuvent égale-
ment quitter le plan de Pénergie négative et tenter leurs jets
de Vigueur ailleurs.

HABITANTS NEGATIFS
Tout comme son jumeau d'énergie positive, le plan de I'énergie
négative est relativement vide. 1l ne renferme pas de véritable
forme élémentaire ou de versions de créatures du plan Matériel,
sans compter que ses Extérieurs sont peu nombreux et isolés,
Mais contrairement au plan de I'énergic positive, les morts-
vivants prospérent en ce sombre lieu.

Les Extérieurs les plus connus que l'on rencontre dans le
plan de I'énergie négative sont les xeg-yi. Ces créatures
étranges issues dun autre monde semblent douées de
conscience, bien que leur nature et leurs buts restent un mys-
tére pour beaucoup. Les Bxtérieurs originaires du plan de
I'énergie négative (y compris les xeg-vi) sont immunisés contre
les effets nocifs classiques du plan.

Le plan de I'énergie négative est un lieu hospitalier pour les
morts-vivants, en particulier ceux qui drainent I'éncrgie vitale
de leurs adversaires. Ames-en-peine, spectres et nécrophages y
sont monnaie courante, et de puissants vampires et liches y
demeurent également. La seule chose qui limite ces créatures
est la faible présence de proics, ce qui explique que tout mort-
vivant qu'on y rencontre soit généralement en route pour une
destination inconnue.

DEPLACEMENTS ET COMBAT
Dans le plan de ['énergie négative, les mouvements fonctionnent
sur le méme principe que ceux du plan élémentaire de I'Adr et des
autres plans 4 pravité subjective. Toutelois, le vol nécessitant des
ailes ou la présence d'air y est impossible, ce qui ne concerne pas
le vol magique (sort de vol, par exemple). Ainsi, dans le plan de
l'énergie négative, les ailes d'un oiscau ne s'appuient sur rien, mais
le pouyoir de lévitation d'un tyrannceil fonctionne normalement.
Méme pour un voyageur capable de se déplacer a travers ce plan
vide et désolé, l'obscurité totale et l'absence de points de repére en
font un lieu quil est dangereux de visiter. En la matiére, les morts-
vivants semblent aussi désemparés que les autres visiteurs du plan
Matériel. §iun puissant lanceur de sorts trouve le moyen de traiter
avec les xeg-yi, ces derniers peuvent alors servir de guides,

Combat néqatif
Le plan de I'énergie négarive ne possédant pas de caractéristique
de gravité, de nombreux assaillants peuvent attaquer une seule et
méme cible (pour plus d'informations, reportez-vous 4 l'encadré
Combats en trois dimensions du chapitre 3.) Pour le reste, le combat
n'est affecté en rien par le plan de 'énergie négative.

PROPRIETES DU PLAN

DE L'ENERGIE NEGATIVE
Le plus grand danger apparent du plan de I'énergie négative
est le plan lui-méme — sa malveillance tapie et sa nature avide
d’aspirer les imes constituent une menace pour lous ceux qui
le traversent.

Alinstar de son cousin positif, il n'y a pas d'air dans le plan de
l'énergie négative. Méme si les lieux ne sont pas un véritable
vide, 'étouffement représente un grand danger et le manque
d'air respirable tend a garder les créatures vivantes a distance.
De méme, la nourriture et la hoisson n'existent pas 4 I'état natu-
rel dans le plan de I'énergie négative et le voyageur doit donc
emporter des provisions.

Le plan de énergie négative ne s'abat pas uniquement sur la
lumiére. Son avidité aspire la vie de tout ce qu'il trouve. Torches
et lanternes britlent moitié moins longtemps. La durée des
sorts n'est toutefois pas affectée, car la narure du sort lui-méme
contrecarre le pouvoir entropique de I'énergie négative.

Enfin, I'un des grands dangers du plan est que, méme s'il pos-
séde des régions a caractéristiques minoritairement et majori-
tairement négatives, la frontiére entre les deux types de zones
n'est pas netre. Pire encore, elle se déplace et méme un voya-
geur immobile peut done se retrouver dans une région i carac-
téristique majoritairement négative, qui lui drainera sa force.
Des sorts tels que protection contre Pénergie négalive permettent
de se garder de ces périls temporaitement.

Le plan de 'énergie négative est entidrement plongé dans le
noir. Méme si un voyageur apporte sa propre source de
lumiére, le pouvoir inhérent du plan draine toutes les couleurs,
ne laissant que des tons gris illuminés d'une lueur rremblante.

Le champ de vision (y compris la vision dans le noir) est
limité 4 1,50 m. Au-dela, les sources de lumiére ressemblent a
des parcelles indistinctes de radiance, miroitant faiblement
dans la nuit la plus noire. Il est impossible, dans ce lieu oppres-
sant, d'évaluer les distances.

Pierre de vide

En certaines régions, l'intensité destructrice du plan est telle
que I'énergie négative se replic sur elle-méme et s'agrége en
morceaux d'une sinistre matiére noire. Ces blocs de « pierre de
vide » sont peut-étre le matériau de construction d'objets
comme la sphére d'annthulation. De fait, tout ce qui entre en
contact avec une pierre de vide est instantanément détruit.
Contrairement i ce qui se passe avec une sphére d’anmihilalion, un
personnage touchant une pierre de vide a droit @ un jet de
Vigueur (DD 25} a chaque round of1 il reste en contact avec elle.
Méme les autochtones du plan de I'énergie négative sont vulné-
rables aux pierres de vide.

Autre différence avec la sphive dannihilation, les blocs de pierre
de vide ne peuvent étre contrélés par I'énergie mentale. Les
pierres de vide peuvent érre de nimporte quelle taille, de
quelques centimétres a des dizaines de métres.

Marasmes
Cerraines régions du plan de I'énergic négative sont moins mor-
telles que d'autres, réduisant la caractéristique d'énergie de majo-
ritaire 4 minoritaire, ou méme la supprimant entiérement. Ces
7ohes, appelées marasmes, sont relativement statiques dans le
plan, de sorte que des tours, des villes et d'autres structures peu-
venl y étre construites.

Les périls liés 4 ces lieux sont doubles. La menace la plus évi-
dente esr la vie (et la non-vie) hostile résidant alentour. Ta
seconde est que les frontiéres d'un marasme peuvent dispa-
raitre, laissant passer de mortelles vagues d'énergie négative qui
dévastent tout dans les environs. Les nécromanciens, en parti-
culier, prisent les marasimes et en font souvent leur repaire.




Ceeur Mort

Lieu le mieux connu au sein d'un des principaux marasmes,
Ceeur Mort est une ville entiérement construite sous la forme
d'une fléche autour d'une sphére de méral vide d'un diamérre
de 1,5 km, ayant glissé la depuis un plan Matériel alternatif
mort depuis longtemps. Sil'extérieur de la sphére possede la
caractérisrique d’énergie minoritairement négative, Iintérieur
est libre de toutes les énerpies létales du plan. Mais cette pro-
tection ne permil pas de sauver ses habitants. ..

La ville était & I'origine une communauté utopique expéri-
mentale. Appelée tout d'abord Ceeur du Vide, elle fur concue
par ses mystéricux maitres comme un licu absolument vierge
d'autres étres et écoles de pensée. En réalité, elle fut rapide-
ment écrasée par les morts-vivants, qui firent ripaille des chairs
et des dmes de ses étudiants, Aujourd’hui, ses tours et ses places
sont désertes, les envahisseurs morts-vivants mis a part. On
peut y rencontrer tous les types de morts-vivants, avec non seu-
lement les créatures draineuses d’énergie comme les imes-en-
peine, les spectres et les nécrophages, mais aussi des squelettes,
zombis et momies plus courants. Quelques liches et puissants
vampires se sont méme installés dans la sphére, dont ils ont fait
leur demeure.

DES Iumeurs CDIPDl‘téES PET[ ].ES mercanes racontent LIU.E 195
diverses factions maléfiques du Ceeur du Vide se livrent entre
elles a des guerres perpétuelles. Mais aujourd’hui, un individu
particuliérement c]angereux? un minotaure vampirique, a reussi
a apporter la paix entre les factions et a relancé des recherches
sur la nature de la ville et du plan lui-méme. Les mercanes pen-
sent qu'un des objectifs possibles du minotaure vampirique est
de diriger la ville vers un aurre plan et d'envoyer ses shires
moris-vivants tout mettre a feu et  sang.

Chateaux perilleux
Etant donné le grand nombre de créatures mort-vivantes habi-
tant le plan de I'énergie négative, ce dernier est moins souvent
utilisé pour 'envoi de prisonniers maléfiques et de dangereux
objets. Cependant, les prisonniers d'alignement bon et les
objets bienfaisants y sont fréquemment emprisonnés, générale-
ment dans des tours de fer piqueté aux portes verrouillées.
Certaines détiennent des célestes ou des arrefacts d'aligne-
ment bon qu'il est difficile de détruire, tandis que d'autres ren-
ferment des paladins en stase et d'autres objets et individus
fatals pour les morts-vivants. La présence de ces « chiteaux
périlleux » est souvent une raison pour les voyageurs du plan
Matériel (en particulier ceux d'alignement bon) de se rendre
dans ce plan.

RENCONTRES NEGATIVES

Le plan de ['énergie négative est généralement un lieu vide, hos-
tile 4 'extréme. On y rencontre peu de choses et la chance de
tomber dessus au hasard est minime. Le plan de I'énergie néga-
tive est considéré comme légérement plus mortel que le plan de
I'énergie positive du fair de la présence de morts-vivants,

La table ci-dessous est adaptée aux voyageurs typiques, mais
le maitre du donjon peut également 1'utiliser comme base afin
de créer sa propre table de rencontres pour des régions pré-
cises, en y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les
pourcentages indiqués. /

Sur un résultat de 100, les personnages [ont une rencontre
sur la tahle 6—5. Effectuez le jet de dés une fois par heure.

TABLE 65 : RENCONTRES DU PLAN DE L'ENERGIE NEGATIVE

1d100  Rencontre Nombre FP ND
01-30 Marasme - - -
31-45  Energon, xegyi 2d4 5 10
46-55  Spectre 1d4+2 7 n
56-65 Vampirien 2d4 4 10
66-80  Pierre de vide - - -
81-90 Nécrophage 2d6 3 9
91-100 Ame-en-peine 2d6+1 5 12

LE PLAN DE L'ENERGIE
POSITIVE

C'est le pouvoir incarné, la brillance au-dela de toute connais
sance , la vie dans ce quelle a de plus absolu.

La meilleure comparaison possible avec le plan de 'énergie
positive est le caeur d'une étoile. Clest une chaudiére de création
continuelle, un domaine de brillance au-dela de la capacité d'en-
tendement du regard des mortels. Ses étres vacillent et ondulent
alors que naissent de nouvelles maticres et énergies, qui suppu-
rent jusqua leur pouvoir maximum comme des [ruits mars. Clest
un plan vibrant, si plein de sa propre vie que les voyageurs qui le
visitent sont noyés de sa puissance.

Le plan de I'énergie positive ne posséde pas de surface et est
semblahble au plan élémentaire de 'Air par sa nature vaste et
ouverte. loutefois, chaque parcelle de ce plan brille fortement
d'un pouvoir inhérent. Ce pouvoir est dangereux pour les
enveloppes charnelles et mortelles, qui ne sont pas faites pour
le recevoir.

En dépit des ellets bénéliques du plan, c'est I'un des plus hos-
tiles des plans intérieurs. Un voyageur non protégé y déborde de
pouvoir alors que I'énergie positive s'empare de son corps. Puis,
sa forme mortelle étant incapable de contenir pareille puissance,
elle s'embrase comme une petite planéte prise dans une super-
nova. Les visites dans le plan de I'énergie positive sont bréves e,
méme alors, les voyageurs doivent étre sérieusement protégés.

CARACTERISTIQUES
DU PLAN DE L'ENERGIE POSITIVE

Le plan de Iéncrgie positive affiche les caractéristiques suivantes,

* Gravité directionnelle subjective.

+ Passage du temps normal.

+ Taille infinie,

+ Altération normale.

' f:’nergie positive majoritairement dominante : des
régions du plan ne possédent que la caractéristique d'énergie
minoritairement positive, et ces ilots sont souvent habités.
Vous pouvez également, si vous souhaitez un plan de l'énergie
positive un peu plus modéré, faire de la caractéristique d'éner-
gie minoritaitement positive la caractéristique par délaut.

* Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques qui exploi-
tent de I'énergic positive voient leur quintessence tirée
{comme si on avait utilisé le don Quintessence des sorts sur
eux, mais les sorts n'exigent pas la mobilisation d'emplace-
ments de sorts de plus haut niveau). Les sorts et pouvoirs
magiques dont la quintessence est déja tirée ne sont pas
concernés par ce bénéfice. Si l'on peut tirer la quintessence
des sorts de soins, tous les sorts de guérison ne sont pas affec-
t¢s. Le plan de I'énergie positive n'a par exemple aucun effet
sur guérison des maladies, les énergies bénéliques du plan



aidant la maladie autant que sa victime. Par conséquent, ce
sort mest hi pire ni meilleur que dans le plan Matéricl.

Les pouvoirs de classe exploitant l'énergie positive,
comme le renvoi ou la destruction de morts-vivants, bénéfi-
cient d'un bonus de +10 au jet visant 4 déterminer les dés de
vie affectés. (De toure facon, on ne rencontre pratiquement
aucun mort-vivant dans ce plan.)

+ Magie affaiblie : les sorts et pouvoirs magiques qui exploitent
I'énergie négative sont affaiblis, y compris les sorts de blessure.
On peut toujours utiliser ces sorts et pouvoirs magiques, mais il
faut alors réussir un jet de Connaissance des sorts (DD 15 +
niveau du sort).

HABITANTS POSITIFS

Les plans d'énergie sont appelés « plans vides » car ils renferment
peu de formes de vie natives. 11 leur manque les formes élémen-
raires traditionnelles des autres plans ou, ¢'ils en recélent, elles
sont si différentes de la vie du plan Matériel qu'on ne les recon-
nait pas en rant que telles.

Certains Extérieurs habitent le plan de I'énergie positive. Les
plus célibres d'entre eux sont les ravids, qui tendent a résider
dans les zones les plus calmes du plan, mais les énergons connus
sous le nom de xag-ya sont également courants, méme au plus
profond du plan.

Les Extérieurs habitant le plan de 'énergie positive (comme les
ravids) sont immunisés contre les effets typiques préjudiciables
du plan, bien qu'ils prolitent toujours de la nature régénératrice
de ce domaine. Les étres ne pouvant étre soighés normalement ou
ne profitant pas de I'énergie positive, comme les créatures artili
cielles, peuvent également y survivre.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Dans le plan de 'énergie positive, les déplacements [onction-
nent comme dans les autres plans possédant une gravité
directionnelle subjective — les voyageurs définissent un
« bas » et se déplacent en fonction de certe dircction. Les
déplacements nécessitant une poussée contre un objet tan-
gible, comme le vol au moyen de hartements d'ailes ou la nage
au moyen de nageoires, ne fonctionnent pas puisque ricn
n'existe qui puisse servir de force contre laquelle agir. Le vol
magique, qu'il soit dii 2 un sort ou a un pouvoir magique, fone-
tionne quant 4 lui normalement.

Le plus grand danger du plan de l'énergic positive est qu'il ne
présente aucune destination particuliére, et qu'il ne contient que
peu de repéres pour guider les voyageurs. Les ravids et les créa-
tures similaires semblent posséder leur propre méthode pour
connaitre lemplacement des choses, et il est possible de les per-
suader de servir de guides dans ce plan.

COMBAT POSITIF

La caractéristique d'absence de gravité des plans d'énergie
explique quun nombre accri d’assaillants puisse atraquer une
setile et méme cible. (Pour plus d'informations, reportez-vous a
l'encadré Combats en frots dimensions au chapitre 1.) Des attaques
en grand nombre sont donc généralement nécessaires, la
nature régénératrice du plan, méme en ses licux les plus
calmes, suffisant a garder la plupart des combattants sur pieds
pendant un certain temps. A l'exception de la différence énon-
cée ci-dessus, les combats se déroulent normalement dans le
plan de I'énergie positive.

PROPRIETES DU PLAN DE L'ENERGIE POSITIVE

Le plus grand danger manifeste du plan de 'énergie positive est
le plan lui-méme. Son rayonnement CONSTitue une menace pour
le voyageur.

Le plan de 'énergie positive ne posséde pas d'air. Méme s'il
est pas fait de vide (I'énergie positive fournit I'équivalent d'une
pression atmosphérique normale}, l'étouffement représente donc
un grand risque. Méme ley soins rapides conférés a tous les habi-
tants du plan n'ont aucun effet sur la suffocation. Les voyageurs
doivent apporter leur propre atmospheére dans ce plan ou s'abste-
nir de respirer pendant leur séjout.

De méme, nourriture et boisson n'existent pas & 'état naturel
dans le plan de énergie positive, et les dégars temporaires liés a la
faim et 4 la soif ne sont pas non plus soignés automatiquement.

Tout comume le plan de 'énergie négative est divisé en régions
majoritairement et minoritairement négatives, le plan de I'éner-
gie positive est divisé en différentes zones. Le voyageur peut ainsi
se retrouver soudainement dans une zone oii ses oreilles sifflent,
ol ses muscles tremblent et ot ses os vibrent méme sous l'effer du
brusque afflux d'énergie. 11 n'existe pourtant aucune indication
immédiate quant au changement de [rontiére et aucun moyen de
savoir ol trouver des zones d'énergie minorirairement positive.
Les sorts comme sécurité peuvent aider le voyageur, mais de tels
flux d'énergie constituent toujours un risque.

Le plan de lénergie positive estun lieu de brillance immaculée,
oti le pouvoir inhérent du plan blanchir le spectre et laisse un
environnement dombres candides et absolues.

Le champ de vision normal (y compris la vision dans le noir)
est limité a 1,50 m. Au-del3, ohjets et créatures apparaissent sous
forme de tiches indistincres de ténébres contre le fond laiteux. Il
est impossible d'estimer les distances au sein de cet environne-
ment lumineusx.

Explosions d'énergie

Méme au sein du rayonnement brillant et mortel du plan de
l'énergie positive, certaines régions sont plus intenses et dange-
reuses que d'autres. Ces derniéres entrent en éruption comme des
soleils miniatures, contérant soudainement a toute créarure
située dans le rayon de lexplosion (généralement 9 mérres, mais
parfois jusqu'a 36 mérres) 3d10 points de vie temporaires supplé-
mentaires. Les dangers liés au [ait de dépasser le double du total
normal de points de vie (comme indiqué pour la caractéristique
d'énergie positive dominante) s'appliquent toujours.

En outre, toute créature située dans l'aire d'effet d'une explo-
sion d'énergic doit réussir un jet de Vigueur (DD 24) ou étre aveu-
glée pendant 1d10 rounds.

Champs d’animation

Les champs d'animation sont des zones invisibles du plan de 'éner-
gie positive particuliérement riches en énergics animant les objets.
Ces zones ont généralement la forme d'une sphére dun rayon de 45
i 450 métres. Au sein de la sphére, il y a 50 % de chances a chaque
round pour qu'un objet possédé par un personnage s'anime et Iat-
taque. Utilisez la description des objets animés du Manuel des
Monslres pour vous guider. Canimation dure tant que le personnage
reste dans le champ d'animation, plus 2d6 rounds supplémentaires.

Bordures
Les bordures sont des zones de calme dans le plan, des iles ou
des rivages sur le lit brilant et bouillonnant de 'énergie. Elles




affichent la caractéristique d'énergie minoritairement positive
et sont piquetées de morceaux de débris provenant d'autres
plans, parmi lesquels des citadelles flottantes, des bribes de
brume astrale déchiquetée ou des morceaux d'autres plans. Les
morceaux les plus solides des bordures sont utilisés comme
avant-postes par des créatures suffisamment puissantes pour
surmonter la nature fluctuante du plan. De telles forteresses doi-
vent étre bien protégées, car des marées d'énergie positive plus
intense peuvent balayer la bordure a tout moment.

L 'Hospice

Lieu particulier d'une région de bordure, ['Tlospice est une cita-
delle flottante possédant un large affleurement de rocs servant de
bouclier contre les énergies les plus mortelles du plan. THospice
et les 90 métres qui l'entourent affichent la caractéristique d'éner-
gie minoritairement positive, bien que la structure doive parfois
changer demplacement pour perpétuer le phénomene,

T Hospice héberge une petite communauté de saints chevaliers
et guérisseurs ayant voué leur existence a l'art des soins. Lordre
est célébre pour avoir accueilli des individus gravement blessés et
les avoir remis sur pieds, et ses membres connaissent des sorts et
des procédures permerttant la guérison de maladies autrement
incurables. Leur capacité a traiter les maladies dans ce plan est
limitée par la nature méme des lieux mais, au pire des cas, la com-
munauté de 'Hospice connait souvent des moyens de guérison
efficaces n'impliquant pas I'énergie positive.

L'Hospice est protégé par un grand nombre de golems, outre ses
servants humains. Des individus d'alighement bon, en provenance
de douzaines de plans, travaillent 2 ' Hospice. Méme s'ils ne refu-
sent pas de s'occuper d'un individu mauvais, ils gardent leurs
patients les moins dignes de confiance dans des salles verrouillées.

Cellules d'emprisonnement

Les individus particuliérement puissants peuvent étre efficace-
ment emprisonnés en jetant leur forme physique ou leur ame lice
dans une prison protégée d'énergie positive, elle-méme envoyée
dans le plan de I'énergie positive. Méme s'il ne s'agit pas d'une
solution 4 long terme (de telles prisons sont toujours ouvertes par
quelque voyageur trop curieux ou envoyées dans un autre plan
par un vortex), ces cellules d'emprisonnement maintiennent
objets et individus coupés des autres plans pour des décennies ou
méme des générations.

RENCONTRES POSITIVES
Comme son frére, le plan de I'éncergic positive est un licu
généralement vide, hostile i 'extréme. On y rencontre peu
d'objets et de créatures, et les chances d'en croiser un par
hasard sont minimes.

La table ci-dessous est adaptée aux voyageurs typiques, mais
le maitre du donjon peut également l'utiliser comme hase afin
de créer sa propre table de rencontres pour des régions pré-
cises, en y ajoutant de nouvelles créatures ou en modifiant les
pourcentages indiqués.

Sur un résultat de 100, les personnages font une rencontre sur
la table 6—6. Effectucz le jet de dés une fois par heure.

TABLE 6—6 : RENCONTRES DU PLAN DE L'ENERGIE POSITIVE

1d100  Rencontre Nombre FP ND
01-30  Champ d'animation 5 = i
31-60  Zone de bordure - - -
61-75  Energon, xagya 2d4 4 9
76-85  Explosion d'énergie - - -
86-100 Ravid 2d4 5 10

QUI REGNE SUR LES PLANS ELEMENTAIRES 7

Les divinités gravitent souvent autour des plans qu'elles peuvent
facilement modifier. Les mortels se chamaillent généralement pour
les plans dans lesquels ils peuvent vivre confortablement. Mais
dans les plans intérieurs, et en particulier les plans élémentaires,
existe-t-il des chefs ultimes ? Tout dépend de la maniére dont vous
souhaitez voir les éléments fonctionner au sein de votre cosmo-
logie. Voici quelques solutions :

Dicux élémentaires : toutes les divinités ne peuvent pas chaisir de
vivre dans les plans extérieurs affichant la caractéristique d'altéra-
tion divine. Celles qui possédent un domaine ou des attributions
élémentaires peuvent choisir de vivre dans les plans intérieurs. Les
dieux élémentaires sculptent leurs derneures & partir des éléments
vivants et des énergies de leur plan, utilisant leurs pouvoirs divins
pour atténuer certains des effets secondaires les plus mortels de
leur région pour leurs visiteurs. Les dieux élémentaires peuvent
choisir de vivre dans les plans intérieurs s'ils possedent de nom-
breux adorateurs utilisant cet élément ou énergie, ou si leurs
propres domaines comprennent un type d’élément. lls entretien-
nent avec leurs adorateurs la méme relation que les dieux des
plans extérieurs. Selon la maniére dont vous traitez la vie aprés la
mort au sein de votre cosmologie (cf. chapitre 7), les plans inté-
rieurs possédent peut-étre leurs propres suppliants, dotés des
immunités appropriées.

Souverains élémentaires : dépassant les pouvoirs des nobles élé-
mentaires, les souverains élémentaires sont des étres physiques
dotés de pouvoirs et d'une force comparables & ceux d'un dieu. lls
sont toutefois différents des divinités en ceci qu'ils n'entretiennent

pas la méme relation de culte avec les mortels. Néanmoins, ils sont

vénérés par cerlains, gui sont amenés a leur demander des faveurs,
et ils peuvent choisir d'accorder leur aide selon leurs caprices.
Génies: les daos, djinns, éfrits et marids sont peut-étre plus que ce
qu'ils paraissent. Peut-étre ont-ils découvert les secrets de leurs
plans d'existence, et leurs califes et émirs les plus puissants peu-
vent-ils manipuler des pouvoirs presque divins s'ils en payent le
prix ? Les élémentaires sont leurs vassaux et serviteurs, et ils les
informent de ce qui se déroule dans le plan Matériel.

Plans élémentaires non gouvernés : les plans intérieurs sont des
lieux chaotigues soumis a de perpétuels changements. N'importe
quel étre a besoin de toute sa volonté et de tous ses pouvoirs pour
conserver a une parcelle de terre, d'air, de feu ou d'eau son inté-
grité. Les plans eux-mémes ne sont qu'entropie pure, écrasant,
bralant, submergeant ou emportant tout ce qui n'est pas de leur
type élémentaire ou énergétique. Au sein de la cosmologie de
D&D, les plans des énergies positive et négative sont désolés et
dénués de souverains, du fait méme de leur hostilité, mais cela
n'est pas forcément le cas de toutes les cosmologies.

Plans ¢lémentaires conscients : avec cette variante, tous les élé-
mentaires ne sont que des extensions d'un étre élémentaire plus
grand dont le corps n'est autre que le plan élémentaire lui-méme.
Supérieurs aux dieux en matiére de pouvoir, ces plans conscients
considérent les lanceurs de sorts invoquant des morceaux d'eux-
mémes comme des parasites. Or, tout le savoir acquis par chaque
élémentaire I'est aussi par I'ensemble du plan, et un plan conscient
qui s'intéresse & votre personnage peut devenir extrémement
influent et dangereux...
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deux. Ta catactéristique d'alignement d'un plan extérieur
détermine ot il se situe au sein de la cosmologie. En général,
celle-ci a tendance i s'accorder avec le propre alignement
des divinités qui y résident.

« Magie normale : certains plans extérieurs affichent la carac-
téristique de magie affaiblic, de magie renforcée, de magie
limitée ou méme de magic sauvage, selon leur nature.

LIENS ENTRE
LES PIANS EXTERIEURS

Les plans extérieurs sont séparés du plan Marériel, et les voya-
geurs y parviennent souvent en passant par le plan Astral a l'aide
de sorts et par des portails interplanaires. Individuellement, les
plans extérieurs peuvent étre séparés les uns des autres ou
mitoyens, ce qui permet ainsi de passer de l'un a l'autre.

Au sein de la cosmologie de D&D, chaque plan extérieur est
bordé par deux autres, lormant la Grande Roue qui encercle le
plan Matériel. Il est possible de se déplacer entre les plans exté-
rieurs de cette Grande Roue pat IAstral, ou par un simple mou-
vement physique quand le plan donne accés 2 un autre par ses
régions mitoyennes. Ces frontiéres sont vaguement définies ct
toujours fluctuantes, et les créatures passent quelquefois d'un
plan i un autre bien involontairement.

En plus de ses connections avec le plan Astral et les plans
voisins, chaque plan extérieur abrite des portails qui ménent a
différents endroits dans le plan méme. Cela crée une impres-
sion de strates superposées, de plans disposés les uns au-dessus
des autres, chacun menant au suivant par un portail.

LES STRATES DES PLANS EXTERIEURS

Les plans extérieurs disposent d'un certain nombre de portails
intraplanaires qui ne conduisent pas a d'autres plans, mais a dif-
férents endroits de ce méme plan. Ces portails relient souvent
un réseau de « sous-plans », dotés d'habitants ct de caractéris-
tiques planaires similaires. On les pergoit généralement

comme une pile de régions d'un méme plan reliées entre elles,
et les voyageurs les qualifient souvent de strates ou de niveaux.

La cosmologie de D&D exploite traditionnellement les strates
pour décrire les environnements multiples de plans comme les
Neuf Enfers, les Sept Paradis et les Strates Infinies des Abysses.
Chaque groupe de strares constitue un plan, ct les autochtones
d'une strate sont originaires du plan dans son ensemble.

La plupart des portails venant d'ailleurs ménent a la pre-
miére strate d'un plan 3 plusieurs niveaux. Cette strate, décrite
comme la strate du « haut » ou du « bas » selon le plan, est le
point d'arrivée pour presque tous les visiteurs. Elle fonctionne
comme la porte d'entrée de ce plan. Les voyageurs peuvent
atteindre directement les autres strates avec les sorts appro-
priés, car le/ plan Astral est coexistant avec toutes les strates du
plan, sauf si le contraire est indiqué. : '

LES Pl AKI%\E%(%E I[%{\J]?Ilg

La plupart des voyageurs évoluant dans les plans exrérieurs uti-
lisent le sort de projection astrale ou un portail pour se rendre de
lieu en lieu (et de plan en plan), mais il y a d'autres moyens.

L'Océan : l'eau de 'Océan est douce et parfumée, comme il
convient 4 un fleuve qui prend sa source sur les terres bénies
des Champs Bénis de I'Elysée. Cette voie fluviale qui traverse
les plans permet de passer entre les royaumes, les strates et les
plans cxtérieurs voisins,

Le fleuve Océan coule entre chaque strate de IElysée, passe
par le niveau supérieur des Frendues Sauvages des Terres des
Bétes, traverse celui des Clairiéres Olympiennes d'Arborée, pour
enfin sc perdre quelque part dans la deuxiéme strate d'Arborée.

L'QOcéan est une voie communément empruntée pour voya-
ger entre les plans et les strates. Des vaisseaux de commerce
remontent et descendent son cours, et de petites villes bordent
ses rives. Les voyageurs peuvent toujours trouver un bateau &
louer le long de la riviére.

Le Styx : les flots de ce fleuve bouillonnent de graisse,
d'épaves flottantes sales et des vestiges putrides de batailles.
Toute personne gofitant ou touchant ces caux doit effectuer un
jet de Vigueur (DD 17) ou étre frappée d'amnésie totale, comme
si elle avait été la cible du sort de débilité menlale, Méme si elle
réussit ce jet, la victime perd néanmoins tout souvenir des 8 der-
niéres heures. Les sorts mémorisés ne sont pas alfectés, mais le
personnage ne réalisera peut-étre méme pas qu'il les a préparés.

Le Styx bouillonne entre les strates supérieures du Champ
de Bataille Tnfernal d'Achéron, des Neuf Enfers de Baator, de la
Morne Erernité de la Géhenne, de la Lande Grise d'Hades, des
Profondeurs Tartaréennes de Carcéres, des Strates Infinies des
Abysses et des Profondcurs Battues par les Vents du
Pandémonium. Des bras du Styx serpentent jusqu'aux niveaux
les plus profonds de ces plans. Ainsi, l'un de ces bras atteint le
5 niveau des Abysses et d'innombrables ruisseaux coulent
entre différents autres niveaux du grand puits.

De sinistres passeurs, capables de mener une embarcation
dans les courants et les remous imprévisibles du fleuve, infes-
tent ces eaux. 1ls acceptent d'emimener, contre rérribution, des
passagers d'un plan 4 un autre. Certains de ces passeurs (et pas-
seuses) sont des ficlons et d'autres sont les esprits de créarures
défuntes du plan Matériel, appelés suppliants. Il est possible,
quoique rare, de rencontrer un passeur mortel mettant des
talents nautiques dutement acquis au service d'autres mondes.

Franchir les frontiéres : la premiére strate de chaque plan
extérieur posséde une [rontiére commune avec un autre plan
sur chacun de ses flancs. De cette maniére, tous les plans sont
reliés. Les voyageurs connaissant les passages appropriés peu-
vent trouver des endroits ot les frontigres sont suffisamment
ténues pour que l'on soit capable de passer de l'autre coté sim-
plement en marchant.

Ce passage n'a rien d'un changement radical, mais est plutot
graduel. En se rapprochant de la frontiére, le voyageur voit l'en-
vironnement devenir de plus en plus semblable 4 celui du plan
voisin, tandis que les traits caractéristiques du plan qu'il est en
train de quitter s'effacent progressivement. Il passe ensuite
complétement dans le nouveau plan, sans qu'il lui ait été pos-
sible de connaitre le moment exact de ce passage.

Les Marches Sans Fin : clest un mystére. Les Marches
ménent partout, i condition de trouver une entrée et une sortie.
Un lien avec celles-ci ressemble généralement a un seuil banal
ou 2 une arche quelconque, situé quelque part dans un plan
extérieur, Derriére, se trouve un petit palier suivi d'un escalier,
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tout 4 fait banal lui aussi. En général, les Marches Sans Fin se
cachent derriére une vieille porte, dans une cave a laquelle per-
sonne ne préte attention, ou de 'autre cété d'un passage voiité
plongé dans l'ohscurité, i I'arriére d'une maison abandonnée.
De telles entrées sont trés rarement de notoriété publique.

Leur aspect va du simple escalier en bois ou en pierre, d un
fouillis chaotique de marches suspendues dans un endroit bai-
gné de lumiére, ot chaque marche semble étre dotée de sa
propre gravité. On dit que chacun peut trouver ce qu'il désire
dans les Marches Sans Fin, & condirion de fouiller chaque
palier suffisamment longremps.

Lorigine et le dessein de cette construction demeurent un
mystére. On ne sait si elle est véritablement infinie ou si elle
est tout simplement infiniment grande.

Le Domaine Concordant des Terres Extérieures : grice a
la position unique qu'elles occupent au centre de la Grande
Roue, les Terres Extérieures disposent d'une frontiére com-
mune avec tous les plans extérieurs.

LES HABITANTS

Les plans extérieurs abritent la majorité des Extérieurs. Ony
trouve donc des versions célestes et ficlonnes d'animaux du
plan Matériel, des diables, des démons ct des célestes disposant
de grands pouvoirs. Nombre des créatures amenées dans le plan
Matériel grice i des sorts de convocalion de monstres sont origi
naires des plans extéricurs. Les Extérieurs ont tendance a se ras
sembler dans les plans qui sont en accord avec leur alignement,
car leurs interactions sont ditticiles dans les plans hostiles.

Ce sont également les licux de résidence de divinités puis-
santes. Elles peuvent exister dans d'autres plans, mais les plans
extéricurs constituent pour elles des endroits parfaits. Les plans
extérieurs affichent la caractéristique d'altération divine et leur
relief méme peut étre modelé par ces étres supérieurs sur une
zone limitée, Enfin, a l'instar de la plupart des Extérieurs, ils tivent
avantage a résider dans un plan en accord avec leur alignement.

Le troisiéme groupe d'importance est constitué des esprits
des trépassés. Les créatures du plan Matériel qui meurent vont
dans les plans extérieurs pour y recevoir un jugement final
et/ou une grande récompense. Lendroit ot arrivent ces dmes
dépend de votre cosmologie et des besoins de votre campagne.

CATEGORIES DE DIVINITES

Il y a des dieux, et il y a des dieux plus puissants encore. La
mesure de leur pouvoir varie selon les cosmologies, mais on
peut dégager plusieurs catégories principales :

Quasi-divinité/héros divin : ils n'ont qu'un léger caracrére
divin, mais possédent rout de méme une portion de puissance
divine ou attirent des fidéles.

Demi-dieu : les plus faibles des dieux 4 part enrtiére, cer-
tains furent des mortels légendaires que l'on récompensa en
leur offrant une nature divine (quoique certains acquiérent ce
statut de leur propre chef). Ce sont ceux qui ressemblent le
plus & des mortels.

Dieu mineur : les dieux de cette catégorie posseédent plu-
sieurs domaines qu'ils conférent a leurs prétres, ainsi qu'un
champ de responsabilité, qualifié d'attributions et qu'ils super-

visent, Ils gerent de « petites affaires », ceuvrant souvent pour
et avec des dieux plus puissants.

Dieu intermédiaire : plus puissants que les précédents, ils
sont responsables d'attributions plus importantes.

Dieu supérieur : il s'agit des plus puissants des dieux que
les aventuriers peuvent rencontrer. Tls possédent les artribu-
tions les plus importantes et sont souvent assistés par d'autres
dieux. Certaines divinités supérieures commandent des com-
munautés entiéres de leurs semblables, les panthéons.

Dieu supréme : certaines cosmo]ogieﬁ abritent un érre qui
pnsséde un pouvoir dune maghimde encote plus grande que
celui des dieux supérieurs. Cette divinité supréme peut étre
adorée par d'autres dieux, ou par des dieux et des mortels.

De telles entités, si elles existent dans votre cosmologie, sont
au-deld de l'entendement des mortels et des forces de 'univers
méme. Elles semblent ne pas se soucier du tour des fideles,
n'accordent pas de sorts, ne répondent ni aux priéres ni aux
suppliques. Dans le plan Matériel, seule une poignée d'érudits
est au courant de leur existence — et encore ! Le dieu mineur
Vecna vénére par exemple la force de la magie, qu'il personnifie
en une entité qu'il appelle le Serpent. Peut-étre celui-ci est-il un
dieu supréme aux pouvoirs incommensurables.

Dieux et plans soumis a l'altération divine

Les dicux apprécient les plans extérieurs, car la caractéristique
d'altération divine leur permet de modilier le reliel d'un simple
geste de la main. Un étre doté d'un pouvoir sullisant peut
manipuler la réalité fondamentale d'une région du plan alin de
refléter ses préférences. Les divinités utilisent cette faculté
lorsyu’elles créent leurs propres royaumes dans le plan, en
général un licu ot les fidéles peuvent se rassembler et ot le
dieu gouverne en souverain tout-puissant.

Ce qui suit n'est pas une délinition exhaustive de la puissance
d'un dieu, mais plutot un ensemble de regles censé vous aider a
déterminer ce qu'un dieu est capable d'accomplir dans son propre
plan. Vous pouvez développer ou limiter les changements des
altérations divines selon les besoins de votre cosmologie.

Quasi-dieu/héros divin : ces étres n'ont pas la capacité de
manipuler 'environnement les entourant et ont tendance a
voyager ou i occuper de petits royaumes dans les plans exté-
rieurs, qu'ils construisent de leurs mains et non i l'aide de pou-
voirs divins.

Demi-dieun : les demi-dieux n'ont pas davantage la capacité
d'agir sur leur environnement. A linstar des premiers, ils voya-
gent, bitissent leurs demeures de facon conventionnelle, ou
comptent sur d'autres divinités plus puissantes afin de manipu-
ler l'apparence du plan pour eux.

Dieu mineur : les dieux mineurs peuvent commencer 3
altérer l'endroirt ot ils vivent, en changeant la maniére dont les
voyageurs arrivent chez eux. Dans un rayon de 1 500 métres,
une divinité mineure peut par exemple décider si la région est
accessible depuis le plan Astral. Elle peut de plus spécifier que
les portails ne s'ouvrent qu'a un endroit précis, et que les créa-
tures qui y vivent ne peuvent étre convoquées.

Dieu intermédiaire : les dieux intermédiaires sont capables
de produire des effets plus prononcés sur une zone plus impor-
tante. Une divinité intermédiaire peut affecter toute chose située
dans un rayon de 15 kilométres, et appliquer les caractéristiques



de magie renforcée ou de magie affaiblie sur quatre groupes de
sorts au plus (sélectionnés par école, domaine ou registre).

Beaucoup appliquent la caractéristique de magic renforcée
sur leurs sorts de domaines, les bonifiant comme s'ils bénéfi-
cigient du don de Quintessence des sorts dans les limites de
leur royaume, La magie affaiblie naffecte aucunement les sorts
¢t les pouvoirs magiques de la divinité, mais elle peut tirer parti
de la magie renforcée chez elle.

De plus, elle peut ériger des édifices selon ses désirs et alté-
rer son environnement dans un rayon de 15 kilometres pour
qu'il devienne un terrain semblable 4 ceux que 'on trouve dans
le plan Matériel.

Dieu supérieur : son pouvoir de transtormation d'une région
d'un plan extérieur va plus loin ; une divinité supérieure peur
affecter son environnement tout comme une divinité intermeé-
diaire, mais dans un rayon de 150 kilomeétires. Dans cette zone,
elle peut se livrer a nimporte laguelle des actions suivantes :

« Changer ou appliquer une caractéristique élémentaire ou
énergétique.

+ Changer ou appliquer une caractéristique d'écoulement
du temps.

« Changer ou appliquer unc caractéristique de gravité.

« Appliquer la caractéristique de magie affaiblie 3 une école,
un domaine ou un registre de sorts précis. Les sorts et les
pouvoirs magiques du dieu supérieur ne sont en rien affectés
par cette restriction.

Le fait d'utiliser son pouvoir pour altérer un plan de maniere
sensible prend du temps et exige beaucoup d'énergie divine.
Un dieu supérieur profite donc habituellement des change-
ments de caractéristiques majeurs pour affermir son emprise
sur un royaume, De tels endroits ne sont jamais abandonnés de
facon inconsidérée.

Au sein de la cosmologie de D&D, les dieux ne peuvent pas
influencer les caractéristiques d'alignement de leur plan d'ori
gine et sont incapables de modifier sa taille ou sa caractéris
tique d'altération divine. Ils ne peuvent pas davantage modilier
les effets de la caractéristique de magie affaiblie dans leur plan.
Cependant, rien ne vous empéche de leur accorder de tels pou-
voirs dans le cadre de votre propre cosmologie.

LA NATURE DES MORTS

Les cosmologies peuvent faire des plans extérieurs « l'ultime
sanction » des créatures mortelles du plan Matériel. La nature
de cette récompense ou de certe punition est laissée a l'entiere
discrétion du maitre du donjon. Clest une question essentielle,
i laguelle vous devrez répondre en créant votre cosmologie.
Dans le jeu D&D, les personnages peuvent ¢Lre ramenés 4

OPTION ; LE PANTHEON
QUI ALTERE DE CONCERT

Les divinités se rassemblent parfois en communautés appe-
I¢ées panthéons. Ses membres les moins puissants gagnent
un abri sir sous la protection de parents plus puissants, tan-
es dans

dis que leur énergie instille des changements sensib
le paysage que les dieux peuvent altérer.

la vie. Leur esprit (ou leur 4me) va ailleurs pendant un temps,
mais peut retourner dans leur corps si l'on emploie le sort
adéquat. Lemplacement précis de cet « ailleurs » dépend de
votre cosmologie.

Dans celle de D&D, quand les personnages meurent, leur
ame se dirige vers le plan extéricur qui est le plus proche de
leur nature. Une idme de nature loyale bonne de son vivant
aura tendance a se rendre vers Céleste, tandis que celles qui se
satisfaisaient du Mal et du Chaos tombent dans les Abysses.
Une fois 1a-bas, elles sont récompensées ou endurent les rour-
ments de leur alipnement, oubliant finalement leur vie passée
(ce qui explique pourquoi les sorts de rappel a la vie échouent
quand un laps de temps trop prononcé s'est écoulé depuis la
mort). En termes de jeu, on considére que les personnages
décédés partent recevoir leur ultime récompense, sauf s'il
existe un moyen de les rappeler a la vie. Si les personnages sur-
vivants se rendent dans les plans extérieurs et rencontrent l'es-
prit d'un camarade disparu, leur ancien allié ne se souviendra
pas forcément d'cux.

Voici d'autres alternatives quant i ce qui arvive lesprit des morts,

Jugement : les morts traversent les plans extérieurs, ot ils
sont jugés par leurs dieux. Ceux qui sont condamnés y restent,
auquel cas on les qualifie de suppliants, ou retournent dans le
plan Matériel pour se réincarner. Ceux que l'on juge dignes
rejoignent l'essence du plan lui-méme, deviennent des servi-
teurs de la divinité ou passent dans un autre niveau de réalité,
inconnu, méme des dieux. Dans tous les cas, les morts qui ne
sont pas ramenés a la vie, quelle que soit leur destinée ultime,
deviennent des personnages non joueurs (PNJ).

Réunion : les imes des morts se joignent a leur divinité, car
clles sont toutes des éclats de sa grandeur. Ceux gue l'on rap-
pelle a la vie sont brutalement séparés de leur dicu et ne gar-
dent aucun souvenir du temps qui s'est écoulé entre leur mort
et leur résurrection.

Fusion
mémes et deviennent une partie du relicf altérable.

Inconnu : personne ne sait ce qu'il advient des dmes des
défunts, pas méme les dieux (en tout cas, s'ils le savent, ils n'en

: les esprits rejoignent les plans extérieurs eux-

disent rien). La mort reste un grand mystére.

Choisissez l'option qui vous plait ou inventez-en une nou-
velle qui convienne 2 votre style de jeu. Si vous souhaitez que
les esprits des guerriers morts soicnt engagés dans une bataille
éternelle, faites-le. Si d'anciens rivaux vivent en paix, boivent et
échangent des histoires, c'est aussi bien. Votre choix dépend
entiérement de votre cosmologic ¢t de votre campagne.

Quel que soit votre choix, certains esprits se perdent en che-
min, d'autres périssent d'unc mort violente ou sont victimes de
morts-vivants. Ces dmes deviennent i leur tour des morts-
vivants, comme les fantdmes, les imes-en-peine ou les vampires,

Un panthéon de dieux peut se former pour batir un unique lieu
de rencontre destiné 4 tous ses membres, en dépit des diffé-
rences d'alignement de chacun. Dans de tels endroits, la carac-
téristique d'alignement du plan est supprimée, afin que les divi-
nités d'alignements opposés d'un méme panthéon puissent se
rencontrer en un « terrain neutre » au sens littéral du terme.




.. LES DOMAINES
HEROIQUES DYSGARD

Voici un lieu ot 'on parle de héros et de gloire, ot la guerre
fait rage et ol 'on prouve sa valeur. Voici le champ de hataille
de I'éternité.

Ysgard est un plan i la dimension épique, avec ses mon-
tagnes s'élancant vers le cicl, ses fjords profonds et ses sombres
cavernes qui dissimulent les forges secrétes des nains. Un vent
mordant souffle toujours dans le dos des héros. Des canaux
gelés aux bosquets sacrés des elfes d'Alfheim, la terre d'Ysgard
est grandiose et terrible. Les saisons y sont toujours tranchées :
I'hiver est une époque de ténébres et de froid mortel, et une
journée d'été est briilante et claire,

Lélément le plus spectaculaire est le sol qui flotte au-dessus
d'immenses fleuves de terre coulant pour I'éternité dans un ciel
infini. Les plus larges ont la taille d'un continent, et de petites
portions, qu'on appelle monts de terre, sont semblables 4 des
iles. Le feu briile intensément sous chacune de ces riviéres, mais
on ne peut en percevoir qu'une lueur rougeatre depuis la sur-
face. Ce qui est plus inquiétant, c'est la collision occasionnelle
entre deux de ces fleuves, qui produit de terribles séismes et fait
quelquefois surgir de nouvelles chaines de montagnes.

Ysgard est la demeure des héros terrassés qui livrent une
guerre éternelle sur les champs de bataille de la gloire. Quand
ces suppliants tombent, ils se relévent de nouveau le matin sui-
vant pour continuer ce conflit sans fin.

Deux divinités y onr élu domicile : Kord, dieu de la force, ct
Olidammara, patron des voleurs.

OPTION ; SANS LES PLANS EXTERIEURS
Il peut exister autant ou aussi peu de plans extérieurs que vous
le désirez au sein de votre cosmologie, mais vous pouvez aussi
vous en passer. Si c'est e cas, vous devez reloger une partie
importante des Extérieurs, déterminer ali vivent les dieux et ce
qu’il advient des dmes des morts.

On peut considérer que ces Extérieurs sont originaires de plans

intérieurs, de demni-plans ou méme de plans transitoires, Un tel

changement rend ces derniers beaucoup plus peuplés en créa-
tures, et les rencontres dans ces plans sont donc plus fréquentes.

De méme, les divinités existent toujours sans les plans extérieurs.

Voici quelques-uns des endroits oi1 il est possible qu'elles vivent.

« Elles hahitent dans d'autres plans, comme les plans intérieurs,
les plans transitoires ou méme des plans Matériels alternatifs.
Peut-étre vivent-elles dans des contrées particuliérement recu-
lées du plan Matériel. Cependant, elles ne peuvent altérer leur
royaume de résidence comme elles le feraient dans les plans
extérieurs. Un dieu qui y vit doit utiliser |a force brute pour
batir un palais doré (ou infernal). De telles prouesses, bien
qu'impressionnantes, peuvent étre égalées par un lanceur de
sorts mortel.

» Les dieux peuvent se trouver tout a fait ailleurs. On ne peut ni
les atteindre ni accéder 4 'endroit ol ils vivent. En fait, ils dis-
posent de royaumes et de plans, mais jamais de simples mor-
tels ne pourraient sy rendre, Ils sont au-dela du plan Astral lui-
méme, et seuls leurs pouvoirs permettent 4 leur présence
d'étre ressentie dans le plan Matériel. Lavantage de cette
option est qu'ils interviennent moins dans la vie quotidienne,

Le plan posséde deux strates, Muspelheim er Nidavellir,
situées sous la partic principale d'Ysgard.

CARACTERISTIQUES D'YSGARD

Ysgard afliche les caractéristiques suivantes.

* Gravité normale.

* Passage du temps normal.

+ Taille infinie : Ysgard n'a pas de limites, mais ses royaumes
connus ont des frontiéres au sein méme du plan.

* Altération divine : des éLres particuliers puissants, comme
Kord et Olidammara, peuvent altérer Ysgard d'une simple pen-
sée. Les créatures ordinaires trouvent gu'il est aussi facile de
laltérer que le plan Matériel ; il est alfecté normalement par les
sorts et les efforts physiques. Cependant, les divinités peuvent
modifier de vastes régions, se créant ainsi de grands royaumes.

* Pas de caractéristiques élémentaires : aucun ¢lément
nest prépondérant ; ils sont tous en équilibre, comme dans le
plan Matériel. Cependant, des régions de la scconde strae,
Muspelheim, affichent la caractéristique de Feu dominant.

+ Energie minoritairement positive : la vie sous toutes ses
formes explose & Ysgard. Tout individu situé dans un plan
dominé par I'énergie positive hénéficie de guérison accé-
lérée 2, et peut méme régénérer les membres perdus avec le
temps. De plus, ceux qui tombent sur I'un des champs de
baraille d'Ysgard se relévent chaque matin comme si un sort
de résurrection supréme leur avait été lancé, complétement
gueéris et préts 4 combattre de nouveau. Méme les suppliants,
qui en tant quhabitants des plans extérieurs ne peuvent étre

méme si les prétres préparent toujours des sorts et sont
capables de contacter leur divinité si nécessaire.

Trés peu de sorts et de pouvoirs magiques sont affectés par I'élimi-
nation des plans extérieurs. Si vous vous passez des Extérieurs,
ceux-ci ne peuvent étre convoqués par les divers sorts de convoca-
tion de monstres. Les sorts tels que contact avec les plans donnent
ailleurs quand on les utilise pour entrer en contact avec les dieux.

LA GUERRE DE SANG

Le mat « guerre » est trop simple pour décrire un conflit qui fait
rage depuis des millénaires et qui ravage les plans situés entre les
Abysses et les Neuf Enfers, La quéte brutale pour I"annihilation
est une guerre entre créatures infernales. Séparés par des diffé-
rences idéologiques, ce sont les démons contre les diables — et
étant donnée la perfidie de chaque camp, des batailles opposent
parfois des fiélons aux mémes origines. Mais la guerre de Sang
concerne d'une maniére ou d'une autre toutes les créatures des
plans extérieurs.

Chacun a depuis longtemps oublié les origines de cette guerre.
Aujourd’hui, tout est question de génocide. Aussi longtermps qu'il
existera des fiélons, ceux-ci se combattront dans un conflit ot nul
ne demande ou ne concéde pitié. Dans les plans et les strates
directement touchés, de grands engins de siége se déplacent sur
les champs de bataille, tels des montagnes mobiles, et un océan
houleux de fiélons et de mercenaires les entretient. Quand deux
armeées s'affrontent sous les soleils infernaux, I'environnement
méme est déchiré par les terribles énergies du conflit qui fait rage.
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ressuscités, se réveillent totalement soignés. Seuls ceux qui
subissent des blessures mortelles sur les champs de bataille
du plan bénélicient des effets de la vésurrvection supréme ; les
personnages décédés qu'on y améne ne se relévent pas spon
tané¢ment.

» Chaos modéré : les créatures loyales sont victimes d'un
malus de —2 aux jets basés sur le Charisme.

» Magie normale.

LIENS VERS YSGARD

Des portails permanents existent entre différents plans et
Ysgard. Lun des plus notables est une extension grossiérement
taillée des Marches Sans Fin, qui méne vers de nombreux
plans. De mulriples seuils permettent de monter ou de des-
cendre dans chacun des trois niveaux d'Ysgard.

HABITANTS D’YSGARD

Les suppliants — les héros défunts des temps anciens - prédo-
minent, Toutefois, on trouve des humanoides de toutes sortes
sur la strate supérieure d'Ysgard (qui porte le nom du plan).
Lincandescente strate du milieu, Muspelheim, accueille prin-
cipalement des géants du feu, tandis que les cavernes de
Nidavellir abritent des nains, Le plan renferme également
quelques dévas et des ghaeles et firres.

LES SUPPLIANTS DYSGARD

Ce sont pour la plupart d'anciens soldats qui en raison de leur
esprit vaillant et agressif ont atterri dans le plan o1 la compéti-
tion ne cesse jamais. 1ls présentent les particularités suivantes :

Immunités supplémentaires : acide, feu.

Résistances : électricité 20, son 20.

Autres particularités : aucune. A l'instar de toutes les créa-
tures présentes dans le plan, ils bénéficient de la caracréristique
d'énergie minoritairement positive d'Ysgard.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Se déplacer a Ysgard revient a peu de choses prés a voyager dans
le plan Matériel. Cependant, évoluer entre les monts de terre
flottant sur la strate supérieure peut se révéler assez dangereux.
Ceux qui chutent entre les crevasses enflammées rombent dans
la deuxiéme strate, Muspelheim, oii les monrs de terre prédomi-
nent également. Chaque masse de terre y est constamment
embrasée, offrant un environnement pour le moins inhospita-
lier aux voyageurs. La strate la plus basse, Nidavellir, est d'un
accés facile par son réseau de tunnels et de crevasses, bien que
ces tunnels puissent quelquefois se fermer, ce qui est aussi dan
gereux pour les voyageuts que pour les autochtones,

Combat a Ysqard
Les batailles menées dans le plan sont i peu prés les mémes
que celles du plan Matériel. Comme tous les combattants béné-
ficient de guérison accélérée 2, ils ont tendance i durer plus
longtemps, sans compter que les adversaires se relévent chaque
jour pour se joindre de nouveau a la baraille.

PROPRIETES D’YSGARD

A lexception des caractéristiques planaires décrites ci-dessus,
Ysgard a tout du plan Marériel, et les aventuriers ne devraient

guére remarquer de différences dans la fagon dont leurs sorts et
leurs pouvairs fonctionnent. La vision est exactement la méme
que dans le plan Matériel.

Ysgard est un vaste endroit empli de vie. Chaque strate est
détaillée ci-dessous.

Ysqgard

La strate supérieure du plan, simplement appelée Ysgard, est de
loin la mieux connue et la plus visitée des trois. La plupart de
ses hahitants vivent dans des colonies et des campements sau-
vages, ol les conditions de vic sont dilliciles. Ysgard est doté de
dizaines de chiteaux gigantesques, de champs de baraille
fumants et de collines descendant doucement vers des mers
froides. Peu de colomnics existent le long des monts de terre,
sauf quand elles entreticnnent des relations commerciales avec
des communautés établies sur d'autres monts de rerre.

Le royaume de Kord : dieu des forts et des braves, Kord le
Lutteur vit dans le Hall des Vaillants. Son grand chiteau fur
construit 4 'aide de solides poutres de bois taillées d'un seul bloc
dans des troncs de fréne. Kord y préside un érernel banquet ot
les invités dhonneur vont et viennent, mais oti les réjouissances
ne sachévent jamais. Les tables entourent un vaste espace libre
dans lequel les braves héros luttent pour le plaisir. Parfois, Kord
se défait de Kelmar (son épée intelligente tueuse de dragon) et de
son armure ¢n peau de dragon. Il entre alors dans le carré pour le
plus grand bonheur de toute I'assistance.

La plaine d'Ida : ce grand champ est situé prés du Hall des
vaillants et de la grande cité libre de Himinborg, la plus impor-
tante agglomération de la strate. La plaine accueille des festi-
vals quotidiens, pendant lesquels les combattants peuvent faire
étalage de leur ardeur. Le courage et le talent guerrier y ont la
primauté sur tout le reste.

Alfheim : des suppliants elfes peuplent cette région lumi
neuse et ensoleillée, en compagnie d'un groupe d'elfes mortels.
Alfheim est baigné de lumiére et de joie, et les visiteurs ne peu-
vent qu'étre submergés par le bonheur qui imprégne l'atmo-
sphére. Le paysage est sauvage et magnifique, vierge de toute
civilisation. La vie sauvage est abondante et la nature, représen-
tée par les fleuves, les foréts et les collines ensoleillées, est éga-
lement généreuse.

Les autochtones elfes sont amicaux, mais ils semblent ne se
soucier que des jeux et de la contemplation de leur environne-
ment naturel. Tandis que de nombreux clfes vivent en harmo-
nie parmi les arbres et les prairies de la surface, d'autres demeu-
rent dans des cavernes scintillantes sous la surface d'Alfheim.

Alfheim a des saisons. Les étés sont longs et doux, et les
hivers somhres et impitoyables. Pendant la saison froide, les
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OPTION : YSGARD, PLAN MATERIEL

Au sein de la cosmologie de D&D, Ysgard n’est qu'un plan exté-
rieur parmi tant d'autres sur la Grande Roue. Ceci dit, vous pour-
riez en faire le monde matériel de votre campagne.

La nature curative de I'environnement exotique encourage ['hé-
roisme personnel et la bravoure. De plus, son étrange géographie,
avec ses niveaux, ses occupants divins et le Hall des Vaillants,
contribue & batir un style de jeu « mythe devenu réalité ».




clfes se retirent dans les cavernes scintillantes, dont les entrées
sont scellées et recouvertes quand tombent les neiges.

Le repaire d'Olidammara : dieu des rouhlards, Olidammara
le Filou Rieur, est une divinité intermédiaire qui s'intéresse  la
musique, aux fétes, au vin, 4 lhumour et autres sujers similaires.
Le bois, la pierre et des substances plus étranges créenr une
structute immense mais confuse, comme si plusieurs édifices de
différentes cultures avaient été pétris en une méme structure.

A lintérieur, des labyrinthes, des portes verrouillées, des
couloirs obscurs et des trésors secrets entourent une grande
salle ot régnent la musique et la danse. Habituellement, les
invités du dieu sont des roublards, des bardes, des artistes et
des amuseurs aux origines variées. Le vin, la séducrion et les
chansons dominent ici, et Olidammara y est confortablement
installé sur un grand divan (i moins qu'il ne se fasse passer
pour l'un de ses nombreux invités i l'aide de son masque
magique}. Parce qu'une terrible larce l'emporte souvent loin de
chez lui, les autres divinités traitent le Filou Ricur avec une
prudence avisée, oli qu'elles se trouvent.

Muspelheim
La strate inrermédiaire d'Ysgard est constituée de rubans de
terre flottants, cerrains de la taille d'un continent. Ici, le sol
fume, briile er a donné au lieu son nom de « Terre de Feu ».
C'est un endroit hostile oti le sol méme n'est que roche volea
nique déchiquetée, La grande majorité de Muspelheim pré
sente la caractéristique de Feu dominant.

Le point culminant est une chaine de montagnes ardentes
nommée 'Epine Dorsale du Serpent. Clest la que vivent des

centaines de clans de géants du [eu. Des tours de guet et des
citadelles défendent les cols contre les incursions de clans
rivaux er les étrangers non désirés.

La Tour est une citadelle semblable 3 une aiguille de pierre
sombre et qui séléve au cceur de IEpine Dorsale du Serpent. On
dit que de jeunes géantes du feu habitent la tour et servent de pre-
tresses A une mystérieuse divinité intermédiaire de leur peuple.

Nidavellir

Le troisiéme niveau d'VYsgard est un royaume souterrain par
couru de tunnels chauffés par des sources chaudes et des gey
sers. Ses régions sauvages sont remplies de foréts souterraines
aux arbres étranges, qui n'ont hesoin que de chaleur pour
croitre, De vastes cavernes s'ouvrent au milieu des veines de
quartz clair, et le mica et la pyrite étincelants ornent de pro-
fonds domaines. Des pierres précieuses et semi-précieuses jon-
chent le sol de cavernes et de tunnels entiers.

Des royaumes nains et gnomes occupent la majorité de
Nidavellir. La plupart des habitants sont des mortels, mais on y
rencentre souvent des suppliants. Clest un lieu rempli de four-
naises brilantes, ot résonne le chant des enclumes et oti Ton
recherche constamment la perfection dans la forge, l'artisanat
des runes ct la magie. Les salles sont emplies des voix chan-
tantes des nains ct des trilles des gnomes. Bien que ces deux
peuples se [assent souvent la guerre, ils offrent un front uni
face 4 leurs ennernis, les elfes noirs.

Svartalfheim : les drows ont leur propre domaine a
Nidavellir. Méme si les nains et les gnomes pensent le pire a leur
sujet, l'allégeance de ces elfes-la n'est pas aussi mauvaise que la
plupart des voyageurs le pensent. Comme d'autres dans la strate,
ils veulent simplement quon les laisse tranquilles et ils ne trai-
tent pas gentiment les visiteurs impromptus ou les intrus,

Rencontres a Ysgard
A Ysgard, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7-9.

LE CHAOS TOU RBILLONNANT
DES [IMBES

Clest I'endroit om1 tout est possible, et ot rien w'est possible, ot le
chaos bouillonne a état brut, ot1 les éléments viennent mourir,

Les Limbes constituent un plan de pur chaos. Des régions
imprévisibles apparaissent comme une masse bouillonnante
constituée des quarre éléments de base, et de toutes leurs combi-
naisons. Des houles de feu, des poches d'air, des morceaux de
terre et des vagues d'eau lurrent pour la suprématie, jusqu'a ce
qu'ils soient 4 leur tour submergés par une autre explosion chao
tique. Cependant, des paysages semblables i ceux que l'on trouve
dans le plan Matériel dérivent 4 travers le miasme : des portions
de foréts, des prairies, des chireaux en ruine et de petites iles.

Les Limbes disposent de leurs autochtones. Les plus nom-
breux sont les githzerais et les slaads. Les suppliants y ont la
forme de sphéres fantomatiques constituées de chaos tour-
billonnant et dépourvues de conscience.

Les Limbes n'ont pas de strate, ou si elles en ont, elles émer-
gent et disparaissent, chacune aussi chaotique que la suivante,
et méme les plus sages érudits auraient bien du mal a les distin-
guer les une des autres.



CARACTERISTIQUES DES LIMBES

Les Limbes présentent les caractéristiques suivantes,

« Gravité directionnelle subjective : la force de gravité est la
méme que dans le plan Matéricl, mais chacun choisit la
direcrion dans laquelle elle agit. Il n'y a aucune gravité pour
les ohjets laissés seuls, mais ceux qui sont portés, tenus ou
transportés subissent l'influcnce de la gravité qui affecre leur
propriétaire. Ce peut étre trés désorientant pour les nou-
veaux venus.

+ Passage du temps normal.

» Taille infinic : les Limbes sont sans fin, mais elles renfer-
ment des composantes [inies (dont de grandes parcelles de
relief stabilis¢ et des cités et monastéres githzerais).

+ Altération aléatoire : les Limbes changent continuelle-
ment, et garder une zone stable est difficile. Une région don-
née,  moins d'étre magiquement stahilisée, peut réagir a des
sorts spécifigues, a la pensée intelligente, ou a la seule force
de la volonté. Si on ne s'en occupe pas, elle mute perpéruelle-
ment. Pour plus d'informations sur la stabilisation, reportez
vous a Conlrole des Limbes ci-dessous.

» Dominance élémentaire sporadique : aucun élément ne
domine en permanence les Limbes. Chacun (Terre, Eau, Alr,
Feu) domine  tour de réle, ce qui fait de chaque endroit un
dangereux bouillon chaotique. La dominance ¢lémentaire
peut changer a tout moment.

« Pas de caractéristiques d’énergie.

« Chaos intense : les créatures qui se sont pas d'alignement
chaotique subissent un malus de —2 aux jets basés sur le
Charisme, la Sagesse et I'Intelligence. Cette caractéristique
disparait cependant au sein des monastéres githzerais (mais
pas de leurs villes).

« Magie sauvage : les sorts et les pouvoirs magiques fonction-
nent de différentes maniéres. 1ls marchent normalement
dans les structures permanentes ou dans les régions stabili-
sées, mais tous ceux qu'on utilise dans un lieu abandonné ou
temporairement controlé ont une chance daller de rravers.
Le personnage doit effectucr un jet de lanceur de sorts
(1d20 + niveau du lanceur de sorts) contre un DD de 15 +
niveau du sort jeté. En cas d'échec, effectuez un jer de dés sur

la table 1-1.

LIENS-VERS LES LIMBES

Des portails permanents existent entre différents plans et les
Limbes. Cependant, le portail ¢n question peut déboucher sur
une énorme boule de feu, un tas de roche ou des vents ter-
ribles. Le simple fait de pénétrer dans les Limbes peut donc se
révéler dangereux pour les visiteurs qui ne sont pas prépares 4
affronter le chaos ambiant du plan.

CONTROLE DES LIMBES

Tl existe trois types de terrain dans les Limbes : des zones
brutes incontrolées, des endroits contralés et des régions stabi-
lisées. Les premiéres constituent la majorité du plan, tandis que
les autres représentent de minuscules ilots en comparaison.
Les Limbes brutes : ces zones incontrélées sont dangereuscs,
mais la plupart des créatures pensantes peuvent déploycr une
influence apaisante localisée (cf. Tes Limbes controlées ci-dessous).

Néanmoins, il n'y a parfois aucun contréle, comme par exemple
quand un visiteur y entre pour la premiére fois ou quand il
sombre dans l'inconscience. Quand personne n'essaie de contré-
ler une région donnée des Limbes, celle-ci est régie par la
table 7—1, Selon cette table, une zone donnée est une sphére de
7,50 m de rayon, mais elle dérive parfois aléatoirement. Pour une
zone donnée, elfectuez un jet de dés sur la table une fois toutes
les 1d10 minutes.

TaBLE 7-1 : LES LIMBES INCONTROLEES

1d100 Effet
1-10  Air dominant

11-20 Terre dominante

21-30 Feu dominant

311-40 Eau dominante

41-50 Dominance mixte ; Air et Terre

51-60 Dominance mixte ;: Feu et Terre

61-70 Dominance mixte : Eau et Terre

71-80 Dominance mixte : Eau et Air

81-90 Dominance mixte : Air et Feu

91-00 Equilibre (semblable A |a caractéristique d'Air dominant)

Elément dominant : le type d'élément indiqué envahit la zone.
Lélément précédent est balayé durant le premier round et les
effets du nouvel élément entrent en jeu immédiatement. Pour les
effets de la caractéristique d'élément dominant, reportez-vous a
la partie Caractéristiques élémentaires et énergétiques du chapitre 2.
La caractéristique de gravité subjective des Limbes prend le pas
sur les caractéristiques de gravité élémentaire incompatibles.

Dominance mixte : deux éléments se mélangent, créant un
effet hybride. Les effets de chaque dominance élémentaire
affectent simultanément |a zone. En plus des effets propres aux
caractéristiques, un mélange chaotique des deux éléments se
forme. Par exemple, quand le Feu et la Terre cohabitent, il en
résulte une boule de magma bouillonnant.

Equilibre : les forces élémentaires s'équilibrent parfaitement
pour donner naissance 4 la tranquillité (pendant 1d10 minutes).
Considérez |la zone comme étant sous I'influence de la caracté-
ristique d'Air dominant, car celle-ci n'entraine aucune conse-
guence facheuse.

Les Limbes contrélées : prendre le contréle d'une région
des Limbes nécessite un efforr mental. Un jet de Sagesse
(DD 16) réussi permet de semparer du controle d'unc partie
brute du plan, et l'on peut répéter cette action libre une fois par
round. Un voyageur qui échoue ce jet deux fois de suite bénéli-
cie d'un bonus de circonsrances de +6 aux jets suivants. S'il
pénétre dans une région brute depuis une zone controlée ou sta-
bilisée, le personnage peut effectuer ce jet juste avant d'y entrer.

En cas de succes, la créature a établi son emprise sur une par-
tie de la zone et peut remodeler I'environnement comme elle
le désire, permertant 2 un élément ou i un mélange d'éléments
de prédominer. La création préférée des voyageurs originaires
du plan Matériel est un morceau de terre entourée d'une petite
atmospheére.

Reportez-vous 3 la table 7-2 (page 94) pour déterminer
I'étendue de la zone contrdlée,

Une fois Pemprise assurée, clle dure tant que celui ou celle
qui en est 4 lorigine y reste, ou jusqu'a ce qu'une autre créature




TnBLE 7-2 : LES LIMBES CONTROLEES

Valeur de

Sagesse Zone de contrble Zone stabilisée

1-3 Aucune -

4-7 Rayon de 30 cm B

8-11 Rayon de 1,50 m -

12-15 Rayon de 3 m -

16-19 Rayon de 4,50 m -

20-23 Rayon de 6 m Rayon de 1,50 m

24 +1,50 m/4 points de Sag  +1,50 m/4 points de Sag

Valeur de Sagesse : en cas de jet réussi, déterminez la sur-
face de la zone contrélée & I'aide de la valeur de Sagesse de
la créature.

Zone de contréle : « aucune » indique que la créature ne
peut contréler son environnement. Les rayons d'influence sup-
plémentaires correspondent & la surface que cette créature
peut contréler autour d'elle. Un personnage contrélant un
rayon de 30 cm ne peut bénéficier que d’'un tampon de 30 cm
entre lui et I'environnement du plan.

Zone stabilisée : elle se forme au centre d'une zone contré-
lée et la chevauche. Quand cette derniére disparaft, elle reste,

parvienne i briser ce contréle. Les zones contrdlées dérivent
de 1d4 x 3 m/round dans une direction déterminée aléatoire-
ment. Si plusieurs créatures prennent en méme temps le
contrdle d'une zone, c'est celle qui dispose de la valeur
d'Intelligence la plus élevée qui l'emporte. Si deux poches
controlées se rencontrent, la région commune reste sous l'in-
{luence de celui qui a la plus haute Intelligence. En cas d'éga-
lité, comparez les valeurs de Charisme.

Les Limbes stabilisées : une région des Limbes est stabili-
sée quand elle est créée par un personnage possédant une
valeur de Sagesse suffisamment élevée, dans la zone qu'il est
capable de contréler. Cet endroit se trouve au centre de la zone
en question el conserve ses caractéristiques propres. 11 dérive
au greé des courants chaotiques qui régissent les Limbes, et s'il
n'est pas protége, il s'érode linalement au contact des explo-
sions élémentaires. Par exemple, une boule de feu de 1,50 m de
rayon pourrait se stabiliser si elle était créée par une créature
dotée d'une valeur de Sagesse supérieure ou égale a 20.
Cependant, aprés plusieurs plongeons dans l'eau, elle s'usera ct
se dissipera finalement. Les créatures tentées peuvent rassem-
bler des morceaux de terre stabilisée et les utiliser comme fon-
dations pour des structures permanentes, en particulier si clles
sont sous la 1'esponsa|3ilité de gardiens.

QUE PUIS-JE FAIRE s

UNE FOIS LES LIMBES CONTROLEES ?

La majorité des personnages qui sont dans ce cas de figure ne
peuvent effectuer quelque action complexe que ce soit dans la
zone qu'ils contr8lent. Le mieux qu'ils puissent faire, c'est de
mélanger deux ou trois éléments, et encore pas trés subtilernent.
De rares esprits, que I'on appelle les anarches, sont capables de
construire des objets d’une incroyable complexité, des structures,
voire de la végétation toute simple. Ce pouvoir anarche est extré-
mement rare, méme parmi les habitants des Limbes. Il est encore
plus improbable que des visiteurs soient dotés de ce talent.

SRR i

HABITANTS DES LIMBES

Les slaads et les githzerais sont communément associés aux
Limbes, mais seuls les slaads en sont véritablement origi-
naires. Les githzerais sont arrivés bien plus tard, voyant les
Limbes enti¢res comme un défi a leur esprit indomptable.
Clest unc contrée particuliérement rude qui met aussi a
I'épreuve leur éthique particuliére : « La douleur, c'est la fai-
blesse qui yuitte ton corps ».

Méme si ce sont des autochtones, les slaads contrélent les
Limbes au méme titre que les visiteurs occasionnels.
Cependant, leur emprise ne s'estompe pas quand ils sombrent
dans l'inconscience et leur zone d'influence les entoure de trés
prés. Pour un étranger, c'est comme si un individu de cette
espéce barbotait sans dommages dans un bain de lave.

Les quelques githzerais qui empruntent une voic monas-
tique suivent les préceptes de la Lo, et le chavs des Limbes met
tout spécialement ces moines a [épreuve. Au sein de leurs
monastéres, I'intensité du Chaos est heureusement neutralisée,
La plupart des githzerais vivent dans de grandes villes ¢t non
au sein de tels monastéres.

Les suppliants que l'on trouve dans les Limbes vénérent le
chaos par-dessus tout. Certains sont assimilés par le plan, tan-
dis que d’autres errent sous la forme de matiére a la dérive.

Suppliants des Limbes
Les suppliants des Limbes présentent les particularités suivantes :

Immunités supplémentaires : feu, froid.

Résistances : acide 20, élecrricité 20.

Autres particularités : ceux qui ne sont pas absorbés par le
plan apparaissent souvent comme des masses tourbillonnantes
de matiére chaotique, haragouinant et ricanant sans préter
attention 4 ce qui les entoure. Comme les slaads, ils contrélent
automatiquement le chaos dans leur environnement immé-
diat, méme 'ils sont inconscients ou pris au dépourvu, ce qui
les rend immunise contre leur milieu violent.

DEPLACEMENTS ET COMBAT
Comme toute chose dans les Limbes, les déplacements dépen-
dent des conditions locales. La ou 'Air domine, le voyageur tire
profit de la gravité subjective du plan pour tomber dans la direc-
tion de son choix, a une vitesse de déplacement maximale de
90 meétres, Ceux qui se déplacent dans les régions dominées par
le Feu en bénéficient également, 4 la condition de survivre rourte-
fois. Nager dans l'eau et creuser dans la terre sont aussi possibles.

Normalement, les visiteurs tentent de prendre le contréle
d'un endroit précis, changeant la dominance élémentaire en
Air, vu en Air et Terre, Depuis le bord de chaque zone, ils pren-
nent le controle d'une zone adjacente, s'y déplacent et répétent
le processus tandis qu'ils traversent le plan. Une méthode
confortable consiste i se laisser tirer par la gravité jusqu'a un
morceau de terre au-dessus duquel plance une atmosphére, et i
Y l'll'rll'chel‘ llol'malelnt':nL.

Les cartes sont complétement inutiles dans cet univers chao-
tique. Avec le temps, méme les structures permanentes et
solides dérivent dans les courants des Limbes, Le temps que
met un individu ou un groupe & se rendre dans un lieu particu-
lier dépend de leur connaissance de ce licu:



Degré de familiarité
Trés familier
Soigneusement étudié
Vu A I'occasion

Vu une fois

Décrit

Temps de voyage
2d6 heures

1d4 x 6 heures
1d4 x 10 heures
1d6 x 20 heures
1d10 x 50 heures

Combat dans les Limbes
Dans un combat ot tous les participants utilisent le méme sens
de gravité subjective et s ticnnent sur une surface solide, rien
rest différent de la normale. Mais ceux qui savent tirer parti de
cette gravité subjective peuvent effectuer des sauts incroyables,
senvoler au loin en cas de menace et courir le long des murs et
des plafonds.

Un assaillant qui décoche un trait ou lance une arme de jet
décide de la gravité subjective de son projectile.

PROPRIETES DES LIMBES

Les Limbes sont remplies de merveilles innombrables, et vous
trouverez ci-aprés une bréve description de quelques-unes
d’entre clles. Des explosions aléatoires de feu élémentaire illu-
minent le plan. Certaines sont lointaines et on ne pergoit
delles qu'une faible lueur se répandant au-dessus de mers flot-
tant dans le vide, tandis que d'autres sont des soleils brillants et
trop proches. Le bouillon aléatoire des Limbes empéche parfois
toute vision, dans une région dominée par la Terre, par
exemple, mais il arrive que le regard porte sur des kilométres
dans les régions dominée par PAir.
1l 1y a ni jour ni nuit dans le plan de Limbes.

Cités et monasteres githzerais
Les githzerais qui considérent les Limbes comme leur foyer sc
rassemblent dans des monastéres ou des cités.

Les citadins ne suivent pas la tradition monastiqgue pour
laguelle leur race est célebre. Tls vénérent a la place 'honorable
prouesse martiale et tous les arts meurtriers d'un combattant ou
d'un lanceur de sorts. Cependant, ils voient d'un bon il leurs
congénéres qui ont la force de caractére nécessaire pour quitter la
ville et aller sentrainer dans un monastére dérivant dans le chaos.

Shra'ktllor : c’est la ville githzerai la plus importante. Un
général glierrier/magicien appelé le Grand Githzerai la dirige
et est véhéré comme un dieu.

La ville est un endroit austére. De massifs postes de garde en
acier percent les sept cercles concentriques des hautes
murailles de granit épais. Les quartiers sont asscz ¢iroils, mais
un grand marché se tient sur une place de la cité. Il est rempli
des produits cultivés en des champs stabilisés et d'autres objets
communs et merveilleux.

OPTION : LES LIMBES, LISIERE DE LA REALITE

Au sein de la cosmologie de D&D, les Limbes ne sont qu'un
plan extérieur parmi d'autres sur la Grande Roue. Ceci dit, rien
ne vous empéche de créer une cosmologie qui place les
Limbes a la bordure de la réalité, entourant tous les autres
plans, 4 la lisiére du plan Astral. Si vous souhaitez aller plus
loin encore, vous pouvez méme remplacer le plan Astral par
les Limbes.

Le monastére de Zerth’Ad'lun : monastére parmi tant
d'autres, Zerth’Ad'lun dispense l'enseignement de sensci
Belthomais, un moine de niveau 16. Belthomais inculque a ses
disciples un art martial spécialisé (comme le font beaucoup
d'autres monastéres), et on appelle ceux qui embrassent com-
plétement ses préceptes les cénobites de Zerth. Ceux qui prati-
quent le zerthi — I'enseignement de Zerth dans la langue des
githzerais — prétendent se plonger un moment durant dans le
futur afin d'améliorer leur expertise martiale.

Vu de lextérieur, le monastére ressemble presque a une
petite clairiére de tours et de fleches de pierre groupées autour
d'une sphére d'3 peu prés 400 métres de diamétre, Tirant au
maximum avantage de la gravité subjective des Limbes, l'inté-
rieur posséde des escaliers sinueux qui relient des « planchers »
i des « murs » ou des « plafonds ». Toutes les surfaces sont véri-
tablement des planchers pour ceux qui sont capables d'ajuster
leur propre orientation subjective.

Ce faisant, les Limbes qui entaurent les autres plan représen-
tent le flux naturel de la réalité enfin vaincu, ou de nouvelles
réalités prenant corps. Peut-étre de nouveaux plans peuvent-ils
naitre par une espéce de génération spontanée dans le flux des
Limbes, ou bien des individus particulierement volontaires
peuvent-ils semer les graines de nouveaux plans par la seule
force de leur volonté.




Tilus. de . Reynolds

De vastes salles fournissent l'espace
nécessaire A l'entrainement martial de
groupe, et des centaines de petites
cellules éclairées par la lueur faible
d'une chandelle assurent la tranquillité de
la méditation individuelle. Temploi du
temps d'un moine de ZerthAdlun est
strict et pénible, mais les récompenses
spirituelles sont considérées comme une
compensation suffisante.

Le monastére accueille les visiteurs et
peut les héberger pour une semaine dans
des quartiers a part réservés cet effet. Les
étrangers désireux d'étudier dans l'en-
ceinte du monastére sont autorisés 4 le
faire, mais ils doivent accepter de pas-
ser quelques mois entre ses murs pour
apprendre les bases, et se conformer &
'emploi du temps d'un cénobite.

Les slaads des Limbes

Les slaads parcourent librement les
Limbes, en toute sécurité, sauf quand
ils se trouvent face @ une tempéte
chaotigue particuli¢crement violente. s
se déplacent généralement en bandes
nomades de deux a cing individus, ou en
groupes plus importants de six a dix adultes. Ils chas-
sent dans les courants du chaos en quéte de nourriture, et
ils sont préts a combattre les autres prédateurs, dont beaucoup
sont d'autres groupes de leurs congénéres. Les chaosiens qui
rodent dans le plan constituent des menaces beaucoup plus
séricuses ; quand on les rencontre dans les Limbes, ils sont tou-
jours de taille G (au moins 13 DV).

La Pierre des Rejetons : demeure principale des slaads, la
Pierre des Rejetons est située dans I'un des royaumes de leur
plus grand territoire. Chaque race de slaads converge vers cet
endroit 4u moment de la saison de la reproduction. Ces créa-
tures hermaphrodites s'accouplent 4 tour de réle sur la pierre,
fécondant mutuellement leurs sacs d'ceufs internes.

Quand l'espéce de slaads suivante lutre pour conquérir la
Pierre des Rejetons aux dépends du groupe précédent, ce der-
nier emporte les ceufs fécondés, qui ont laspect de graines, pour
les implanter plus rard dans les corps d'hétes. Il arrive cepen-
dant quelquefois que des jeunes soient produits directement &

I'endroit ot se situe la pierre, car cer-
tains individus peuvent s'implanter
mutuellement leur sac d'ceuts lors
de leur frénésie reproductive.
Ainsi, des cadavres d'adultes déri-
vent souvent aux alentours de la
Pierre des Rejetons, jusqu'a ce
quils soient détruits par le
chaos des Limbes.
Bien que celle pierre
dérive dans le plan, des cou
rants de matiéres chaotiques
partent toujours d'elle. Les
SJ.H}IL{S peuvent IéOrgﬂlliSE]: ces
courants et les « remonter »
pour se rendre jusqua leur lieu
de reproduction. Ces courants
se tl'i.'lllsfﬂl‘l']lel’lt en tsunamis et
donnent naissance i des tem-
pétes chaotiques lorsque la
pierre clmllge de mains.
Un slaad funeste garde en per-
manence la Pierre des Rejetons
contre d’éventuels visiteurs érran-
gers. Cerre sentinelle, appelée le
Gardien de la Pierre, est un slaad
funeste de 45 DV doté de plusieurs
niveaux de guerrier et densorceleur.
Ses congénéres croient que lui prendre la pierre permet-
tra au vainqueur de se réincarner en slaad funeste doté des pou-
voirs d'un anarche. Le niveau de contréle que cet anarche possé-
derait pourrait lui permertre de créer des bitiments, de la
végétation et des animaux — un écosystéme entier sl le désirait.

Rencontres dans les Limbes
Dans les Limbes, les rencontres aléatoires dépendent des
tables 7—6 et 7—9 (alternez).

LES PROFONDEURS
BATTUES PAR LES VENTS
DU PANDEMONIUM

C'est un endroit empli de vents mugissants, un royaume sou-
terrain de ténébres stygiennes, 1a ou la sant¢ mentale est
assaillie par la folie infinie,

LES SEIGNEURS SLAADS

On dit que de puissants seigneurs slaads, appelés Ssendam et
Ygorl, sont les représentants des vrais slaads. Selon les légendes,
les slaads sont des créatures du chaos ultime et leur forme ne suit
aucun schéma défini. Cependant, lorsque Ssendam et Ygorl arri-
vérent au pouvoir, il y a bien longtemps, ils ne voulurent pas
entendre parler de slaads nés avec des mutations aléataires plus
prononcées que les leurs. Ils altérérent donc |a Pierre des Rejetons
afin de limiter les générations futures de slaads & la poignée
« d’'espéces » qu'ils sont aujourd’hui.

Les runes blanches et brilantes qui ceignent la Pierre des
Rejetons parlent de ces restrictions, bien qu'aucun slaad, a
part les seigneurs, ne connaisse leur véritable objet.
Cependant, en raison de leur méthode de reproduction chao-
tique, des individus naissent quand méme parfois avec de
légeres (et parfois de trés importantes) mutations. Ces slaads
porteurs de si importantes mutations ne ressemblent a aucun
autre individu de leur race.



Le Pandémonium est une grande masse de mariére percée
d'innombrables tunnels qui sont I'ceuvre des vents mugissants
du plan. 11 est venteux, bruyant et sombre, car il ne dispose
daucune source naturelle de lumiére. Le vent souffle rapide-
ment les feux normaur, et les lumiéres qui durent trop long-
temps attirent inévitablement l'attention de nécrophages ren-
dus fous par le vent qui hurle sans discontinuer.

Chaque parole, chaque cri est pris dans le vent et répercuté
dans toutes les strates du plan. On converse en hurlant, et
méme ainsi les mots sont couverts par le vent au-dela de
3 metres.

Le vent épuisant du Pandémonium est froid, et il dérobe la
chaleur des voyageurs qui ne sont pas protégeés contre son éter-
nelle tempére, laquelle ébranle chaque habitant, souffle la terre
et le sable dans les yeux, éteint les torches et arrache les objers
qui ne sont pas solidement attachés. Dans certains endroits, le
vent souffle si fort qu'il souléve les créatures et les emporte sur
des kilometres, avant d'écraser leur cadavre contre quelque
falaise cachée.

Dans quelques rares endroits abrités, le vent se meurt en une
brise portant les échos hantés de parties reculées du plan, qui
sont si déformés qu'ils ressemblent i des cris de tourment.

Erythnul, le Seigneur des Carnages, a fait du Pandémonium
son terrifiant domaine.

Le plan posséde quatre strates :
Phlégéthon et Agathion.

'CARACTERISTIQUES DU PANDEMONIUM

Le Pandémonium présente les caractéristiques suivantes.

Pandesmos, Cocytus,

« Gravité directionnelle objective : dans les runnels caver-
neux du Pandémoniuim, la gravité est arientée vers le mur le
plus proche d'une créature. Il n'y existe donc pas de concept
habituel de sol, de mur ou de plafond, car n'importe quelle
surface devient un sol quand on en est suffisamment prés.
De rares tunnels étroits annulent la gravité, permettant a
ceux qui les traversent de se projeter le long de leur paroi i
une vitesse incroyable. La strate de Phlégéthon fait excep-
tion i cette régle, car la caracréristique de gravité normale s’y
applique. |

+ Passage du temps normal.

+ Taille infinie : le Pandémonium n'a pas de limites, mais ses
royaumes ont tout de méme des frontiéres.

+ Altération divine : des dtres puissants précis, comme le dieu
Erythnul, sont capables d'alrérer le plan. Les créatures ordi-
naires trouvent qu'il west pas différent du plan Matériel (sem-
blable a la caractéristique d'altération normale en quelque
sorte). Les sorts et efforts physiques l'affectent normalement.

+ Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

+ Chaos modéré : les créatures loyales sont victimes d'un
malus de —2 aux jets basés sur le Charisme.

+ Magie normale.

LIENS VERS LE PANDEMONIUM

Des portails permanents relient différents plans au Pandé-
monium. Plusieurs tunnels communiquent avec le plan élé-
mentaire de I'Air. Les eaux du Styx y plongent également
depuis la plus haute strate du plan.

HABITANTS DU PANDEMONIUM

Clest probablement le moins peuplé de tous les plans exté-
rieurs et certainement le moins hospitalier, méme il existe
des plans plus chauds ou plus froids, et des plans habités par
des autochtones plus cruels, Mais aucun autre n'est plus épui-
sant pour lesprit. Le cri pergant ct constant du vent use le plus
pur des célestes comme le plus corrompu des fiélons.

Qutre les nids de créatures infernales quon y trouve a l'ocea-
sion, les seuls autres autochtones du plan sont de petits
groupes dépenaillés de mortels humains, gobelinoides, géants,
nains, drows et d'autres espéces, gu'on appelle collectivement
les Bannis. Une créature, un lanceur de sorts ou un dieu oublié
depuis longtemps a condamné leurs lointains ancétres a vivre
ici, et leurs descendants n'ont jamais trouvé le moyen de partir.
Les Bannis sont responsables des tristes bourgs qui se
débrouillent pour survivre dans ce terrifiant royaume.

Les suppliants du Pandémonium
Bien stir, ils sont nombreux. La plupart d'entre eux sont avalés par
le vent mugissant immédiatement aprés leur arrivée. Toutefois,
certains trainent encore par-ci pat-13, avec une apparence voisine
de celle quils avaient avant leur mort, hien quils soient plus
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TEMPETES DE VENT DANS LE PANDEMONIUM

Les vents constants du plan poussent parfois des mugissements si
aliénants et prennent des vilesses si grandes qu'ils en deviennent
dangereux.

Les créatures surprises par ['une de ces tempétes ont de gros ennuis,
car leur corps et leur esprit sont en danger. Chaque jour, il ya 10 %
de chances qu'une tempéte souffle dans une région donnée.
Généralement, une tempéte se manifeste en 1 round.

Table 7-3 : tempétes de vent du Pandémonium

1d100* Effet Jet de sauvegarde
01-10 Les cailloux projetés infligent Réflexes, DD 15,
1d4 points de dégats 1/2 dégéts
11-20 Les pierres projetées infligent Réflexes, DD 18,
2d6 points de dégts 1/2 dégats
21-30 Le vent hurlant séme la confu-  Volonté, DD 15, annule
sion pendant 1d4+1 rounds
31-40 Des rochers projetés infligent  Réflexes, DD 20,
2d8 points de dégéts 1/2 déghts
41-50 Le vent assourdissant séme la  Volonté, DD 18, annule
confusion pendant 2d4+1 rounds
51-60 Le vent souléve les voyageurs, Réflexes, DD 22,
les projetant contre les 1/2 dégéts
parois rocheuses et leur infli-
geant 2d10 points de dégéts
61-70 Le vent hurlant séme la confu-  Volonté, DD 20, annule
sion pendant 2d4+1 rounds
71-80 Le vent souléve les voyageurs,  Réflexes, DD 24,
les projetant contre les 1/2 dégéts
parois rocheuses et leur infli-
geant 4d10 points de dégits
81-90 Le vent souléve les voyageurs,  Réflexes, DD 24,
les projetant contre les parois  1/2 dégts, puis
rocheuses et leur infligeant Réflexes, DD 20,
4d10 points de dégéts, puis les  annule
jette dans un affluent du Styx
91-00 Le vent percant provoque Volonté, DD 22, annule

I'aliénation mentale




osseux. I1 semble que le vent ne les affecte parfois pas trop. La plu-
part d'entre eux sont irrémédiablement fous i lier. Ils présentent
les particularités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, son.

Résistances : acide 20, froid 20

Autres particularités : aucune.

DEPLACEMENTS ET COMBAT
Les déplacements dans le Pandémonium sont les mémes que
dans les régions du plan Matériel ot I'on trouve de longs tunnels
et des vents puissants. Néanmoins, quand ces derniers se déchai-
nent, les déplacements deviennent trés difficiles (cf. table 7-3),

Combat dans le Pandémonium
Les combats fonctionnent normalement mais se déroulent le
plus souvent dans des vents forts. Toutes les armes a distance
sont donc victimes d'un malus de -2 a lattaque, et les créatures
de taille TP ou inférieure doivent réussir un jet de Vigueur par
round (DD 10} ou étre renversées.

Quelquetois, les vents du Pandémonium sont encore plus
puissants. Pour plus d'informations, reportezvous i la
table 3-17 du chapitre 3 du Guide du Muifre.

PROPRIETES DU PANDEMONIUM

Le mot Pandémonium signifie « vacarme et agitation ».
Comme sa définition l'implique, ses propriétés sont nom-
breuses er tumultueuses.

Tl existe quatre strates dans le plan et les terribles tempétes
de vent peuvent se déchainer dans n'importe laquelle. La vision
ne change pas de celle des régions du plan Matériel situées pro-
fondément sous la terre et ot il n'y a pas de lumiére naturelle.

Entendre dans le Pandémonium
Les mugissements constants du vent rendent la perception de
tout son impossible au-dela de 3 métres. De méme, les sorts et
effets reposant sur I'énergie sonique voient leur portée limitée
i 3 métres. Les voyageurs sont temporairement assourdis aprés
1d10 rounds d'exposition aux vents, et de facon permanente
‘aprés 24 heures. Les personnes temporairement affectées
retrouvent leur ouie aprés une heure passée a I'abri du vent.
Les bouchons et autres objets similaires annulent leffet
assourdissant. Bien siir, le fait de porter des bouchons ahourit
au méme résultat qu'étre sourd.

Pandesmos

La premiére strate du plan posséde les plus prandes cavernes,
certaines étant suffisamment grandes pour abriter des nations
entiéres. Grandes ou petites, la plupart d'entre elles sont déso-
lées et abandonnées aux vents,

Plusicurs cavernes et tunnels de Pandesmos ont une caracté-
ristique commune en plus du vent omniprésent. Des cours
d'ecaux glacées traversent les cavernes, certains au centre des
tunnels et flottant en l'air quand la gravité objective exercée par
chaque paroi annule celle des autres. Beaucoup sont des
affluents du Styx.

L'Asile : un groupe d'autochtones connu sous le nom de la
Cabale Bléme posséde une citadelle sur Pandesmos, qui sert
de halte aux voyageurs. TAsile est un édifice tentaculaire de

batiments s'élevant de maniére anarchiyue et divisé par plu-
sieurs murs de pierre circulaires. La citadelle est si grande
quelle remplit une caverne entiére en couvrant toute sa sur-
face. Cendroit est plein de voyageurs, de suppliants et d'au-
tochtones. Les services que l'on peut y trouver incluent le
logement, ainsi que tout ce & quoi on peut s'attendre dans une
ville normale. Cependant, un pourcentage non négligeable
de la population de I'Asile est fou, sourd, ou les deux.

La plaine de I'Hiver : cette région du Pandémonium est
enneigée et halayée par le blizzard. La visibilité, méme quand
on dispose d'une source de lumiére, n'y est que de quelques
métres au mieux. La neige n'arréte apparemment jamais de
tomber ; les vents la soulévent sans cesse, et elle recouvre les
tunnels et les créatures d'une couche uniforme de glace. Les
géanrs du givre et les loups arctiques arpentent discrétement la
désolation glacée. Ces créarures servent une entité particuliére-
ment cruelle qui a de nombreux noms, mais qui est surtout
connue sous celui de I'Iscroc.

Cocytus
Les tunnels de Cocytus sont généralement plus petits que ceux de
Pandesmos, ce qui signifie que le vent s'y engouffre encore plus
fort. Les plaintes qui en résultent lui ont valu le surnom de « strate
des lamentations ». Etrangement, on peut voir que les parois de
ces tunnels on été raillées 4 la main, mais cela s'est passé il y asi
longtemps que les années ne permettent pas de le mesurer.
L'a-pic du Hurleur : un pic de pierre déchiqueté se rient au
centre de Cocytus. L'a-pic est un empilement désordonné de



cailloux, de rochers et de pierres travaillées, comme si le palais
d'un géant s'était effondré sur lui-méme. Le sommert de l'a-pic
est une sorte de plate-forme d'environ 2,50 m de diamétre,
entourée dun mur bas. La plate-forme et ceux qui s'y trouvent
luisent d'une lueur bleue éphémére. La base de I'endroit est
parcourue de petits terriers. Certains ne sont que des culs-de-
sac, mais d’autres sont reliés. Les parois de chaque terrier sont
couvertes d'écritures oubliées qui, on le suppose, constituent
d'étranges psaumes et liturgies, et comportent les fragments de
nombreuses formules.

Les habitants du Pandémonium prérendent que toute chose
criée depuis le sommer de I'3-pic trouve I'oreille d'un destinaraire
inattendu, peu importe oit celui-ci se trouve sur la Grande Roue,
Les mots du message sont portés par un vent criard et froid.

Des démons de rourtes sortes ont découvert que des visiteurs
se rendent constamment 4 cet endroit. Ce sont habituellement
des archéologues, des devins et des créatures qui souhaitent
délivrer un message 3 un ami perdu ou 4 un ennemi. La plupart
deviennent les proies de ces démons embusqués.

Harmonica : des légendes parlent d'un lieu de Cocytus
appelé Harmonica. La, les vents s'engouffrent dans une
caverne percée de trous et de tubes ciselés jusqu'a former de
gigantesques colonnes de roche, créant un son pire que dans le
reste du plan. Quelque part dans ce labyrinthe assourdissant et
torturé se trouve le véritable secret du voyage a travers les
plans : l'art de s'y déplacer sans quelque portail, sort ou objet.
Selon toute probabilité, ce secret est unce légende qui n'est
hasée sur aucun fait réel, mais cela n'arréte pas les chercheurs
occasionnels de trouver les colonnes d'Harmonica, ol ils lais-
sent parfois la vie.

Phlégéthon

Le bruit implacable de I'eau coulant goutte & goutte se méle aux
vents mugissants des tunnels étroits et tortueux de Phlé-
géthon. La roche elle-méme absorbe la lumiére et la chaleur
Toutes les sources de lumiére, naturelles ou magiques, illumi-
nent i seulement la moitié de leur distance habituelle.
Contrairement aux autres strates, la caractéristique de gravité
normale s'applique ici, donnant naissance a des formations de
stalactites et de stalagmites entremélés, qui sont en retour
constamment érodés par le vent violent.

Mornevent : il s'agit d'une ville de Bannis située dans une
caverne de plusicurs dizaines de kilométres carrés, dotée
d’énormes colonnes naturelles qui soutiennent son plafond.
Des centaines de globes en permanence allumés fournissent de
la lumiére 2 la cité, éclairant un fouillis désordanné de maisons
individuelles. Ces maisons entourent une fortification connue
localement sous le nom de la Citadelle des Seigneurs.

1{0rnuvum est caractérisée par une aura de suspicion. Les
habitants n'ont pas I'habitude de faire confiance aux inconnus,
et beaucoup de citoyens sont mentalement instahles, mais une
auberge de la ville accueille les étrangers. Le Chien Teailleux est
un endroit ou les voyageurs planaires peuvent rencontrer leurs
semblables, engager des mercenaires ou trouver un emploi.

La Citadelle des Carnages : Appelé « la Horde », le dieu
intermédiaire Erythnul est le seigneur de la jalousie, de la
malice, de la panique, de la laideur et du carnage. C'est un dieu
violent qui habite dans ce qui ressemble  la ruine effondrée

d'une vaste citadelle. En fait, ses passages tortueux canalisent
les vents froids et I'on y entend toujours ce qui semble étre le
bruit d'une terrible bataille. Des suppliants assoiffés de guerre
de toures les races infestent les passages, ct ils ne désirent que
chasser et tuer de sang-froid leurs semblables.

Au centre de la structure se tient Erythnul ¢n personne,
habituellement engagé dans le massacre d'un fleuve incessant
de suppliants et, a l'occasion, de quelques prisonniers mortels,
Au combat, la divinité adopte & tour de réle la forme d'un
humain, d'un gnoll, d'un goblours, puis d'un ogre et d'un troll.
Quand il perd du sang, celui-ci se transforme en créatures
alliées de la forme quErythnul revét a ce moment précis.

Personne ne se rend i la Citadelle des Carnages a dessein,
sauf quand on sert le dieu et qu'on souhaite le rejoindre dans
son éternelle boucherie.

Agathion

Sur la quatriéme strate, les tunnels de plus en plus étroits ne
ménent finalement a rien, laissant derriére eux un nombre
infini d'espaces clos remplis d'air vicié, ou de vide entouré
d'unc infinité de pierre solide. Les portails qui relient Agathion
au reste du Pandémonium s'ouvrent sur des bulles autrement
inaccessibles, mais le fait de franchir un portail déclenche tou-
jours une tempéte de vent.

A moins de savoir ot se dresse le porrail, il est presque
impossible de trouver les espaces clos d’Agathion. Ainsi, des
espaces oubliés servent i certaines divinités (et d'autres entités
puissantes qui chassent ces dieux) de caves ou elles dissimulent
des objets magiques. De tels objers incluent des artefacts incon-
trélables, de précieux souvenirs, des langues mortes, des cos-
mologies naissantes et des monstres d'une puissance telle que
nul ne saurait les tuer ou les neutraliser.

Rencontres dans le Pandémonium
Au sein du Pandémonium, les rencontres aléatoires dépendent
de la rable 7—4.

LES STRATES
INFINIES DES ABYSSES

C’est une infinité d'horreur saisissante, le foyer des démons,
l'endroit ot1 la morale s'effondre et ou I'éthique périt.

Les Ahysses représentent tout ce qui est hideux, mauvais ct
chaotique, répété dans une infinité de variétés au travers d'in-
namhrahles strates. Ces niveaux, virtuellement sans fin, des-
cendent en spirale et offrent des visions toujours plus atroces.
Par convention, le nombre de strates des Abysses est fixé a 666,
mais il se peut qu'il y en ait d'autres. Aprés tout, le credo des
Abysses est d'étre plus terrifiantes que la sagesse populaire ne
saurait les décrire.

Chague niveau présente un environnement unique et hor-
rible. 1l n'y a aucune ressemblance entre deux strates, mise a part
leur nature inhospitaliére. Les lacs d'acide, les nuages de fumées
toxiques, les cavernes hérissées de pointes tranchantes comme
des rasoirs et les paysages volcaniques sont monnaie courante.
On y trouve également des reliels moins meurtriers au premier
abord, comme des déserts de sable brilants, des vents subtile-
ment empoisonnés ct des plaines remplies d'insectes affamés.




Les Abysses abritent un grand nombre de démons, des créa-
tures au service de la mort et de la destruction. Dans les
Abysses, un démon verra les visiteurs comme de la nourriture
ou quelque source d'amusement. Il considérera les individus
les plus puissants comme des recrues potentielles, consen-
tantes ou non, a jeter dans la lutte éternelle qui oppose les
démons aux diables ; la gucrre de Sang,

Des seigneurs démons ct des dieux y vivent, a lexemple de
Démogorgon, Graz'zt, Pazuzu, Blibdoolpoolp (le dieu des kuo-
toas), Diirinka (la divinit¢ des derros), la Grande Mere (la
déesse des tyrranoeils), Gruumsh (le dieu des orques),
Hruggek (celui des goblours) et bien d'autres encore, comme
la trés célébre Lolth, déesse des drows et reine du Puits de la
Toile Démoniaque. Les rangs des autres princes démons
incluent Yeenoghu, Alzrius, Baphomet, Eldanoth, Fraz Urblu,
Juiblex, Kostchtchie, Lissa'aera, Lupercio, Lynkhah, Pile Nuir,
Verin et Vucarik.

Comme mentionné ci-dessus, les Abysses abritent un grand
nombre de strates, mais le niveau supérieur est sans doute le
plus connu : il s'agit de la plaine des Portails Infinis.

CARACTERISTIQUES DES ABYSSES

Les Abysses présentent les caractéristiques suivantes.

» Cravité normale : le niveau supérieur, et beaucoup d'autres,
affichent la caractéristique de gravité normale, mais cerrains
présentent certainement d’autres caractéristiques de graviré.

+ Passage du temps normal : le temps s'écoule 4 la méme
vitesse que dans le plan Matériel. Cependanrt, des rumeurs
persistantes patlent d'une strate ot le temps s'écoulerairt a
I'envers au regard du vieillissement. Cette particularité est
capricieuse cependant, et un visiteur pourrait retromber en
enfance ou perdre son existence méme.

+ Taille infinie : les Abysses sont infinies en raison de leurs
strates sans fin, mais ses rovaumes disposent de frontiéres.

» Altération divine : les entités aussi puissantes au moins que
des dieux mineurs sont capables d'altérer le plan. Des créa-
tures aux pouvoirs moindres ne peuvent ditférencier les
Abysses du plan Matériel (caractéristique d'altération nor-
male), car le plan peut étre changé par des sorts et des ellorts
physiques.

+ Caractéristiques élémentaires ct éncrgétiques mélan-
gées : elles varient grandement d'un niveau & un autre. Si
l'on considére le plan comme un tout, aucun élément ou
énergie ne domine en permancnce, ce qui n'empéche pas
certaines strates de présenter un ¢lément ou une énergie
dominant, ou un mélange de plusicurs.

* Chaos modéré et Mal modéré : les personnages loyaux ou
bons sont victimes d'un malus de 2 aux jets basés sur le
Charisme, mais les personnages loyaux bons voient ce malus
passer 4 —4.

+ Magie normale,

LIENS VERS LES ABYSSES

Les deux entrées les plus connues des Abysses sont un portail
des Terres Extérieures, situé dans la ville de Malemort, er le
Styx. Ces deux liens aménent au niveau supérieur du plan, la
plaine des Portails Infinis.

HABITANTS DES ABYSSES

Appelées le Foyer des Démaons par certains, les Abysses abri-
tent tout naturellement les démons qui y trouvent leurs ori-
gines. Les démons dominent pratiquement toutes les strates
connues du plan. D'autres créatures mauvaises y hahitent éga-
lement, comme les bébiliths, les bodaks, les horreurs chasse-
resses, des morts-vivants de toutes sortes, des diables renégats,
des mortels corrompus, et pire encore.

Une race de démons, les tanar'ris, sont les mairres incontes-
tés des Abysses, mais la variété prariquement illimitée des
niveaux fait que quelques régions sont probablement hors de
leur contréle.

Suppliants des Abysses

Les ames du plan Matériel qui ne sont pas absorbées dans la
structure des Abysses deviennent des ménes. Ces derniers ont
une peau blanche et pile, des griffes acérées, des dents poin-
tues, peu de cheveux et des yeux blancs. On distingue souvent
des vers qui se frayent un chemin dans leur chair bouftie. Les
miénes qui survivent de nombreuses années sont souvent
« promus » au rang de démons mineurs, mais ils ne gardent
aucun souvenir de leur vie passée. lls présentent les particula-
rités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, poison

Résistances : acide 20, feu 20.

Autres particularités : vapeur acide, pas d'engagement
planaire.

Vapeur acide (Sur) : quand un méanes est (ué, il se désagrége
en un nuage de vapeur toxique. Toutes les créatures situées
dans un rayon de 3 métres doivent réussir un jet de Réllexes
(DD 20) ou subir 1d¢ points de dégits d'acide.

Pas d’engagement planaire (Ext) : contrairement a la
plupart des autres suppliants, les mianes peuvent quitter leur
plan d'attache.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

En général, les Abysses fonctionnent comme le plan Matériel
en ce qui concerne les déplacements et le combat. Sur les
niveaux ol 'environnement est radicalement différent, cer-
taines régles s'appliquent néanmoins. Des strates peuvent pré-
senter la caractéristique de Feu dominant, ou bien une gravité
directionnelle subjective. A moins que le contraire ne soit pré-
cisé, le fonctionnement de ces caractéristiques est pareil dans
les AbYSSES q'LIE pﬂ[tﬂut ﬂilleurs.

LES NAVIRES DU CHAOS

Les démons se déplacent parfois d'un plan & un autre & bord de
vaisseaux entropiques formés d'ossements réduits en poudre,
d'esprits broyés et de suppliants. Créés pour étre utilisés dans
la guerre de Sang contre les diables, ces navires du chaos ont
des pouvoirs entropiques précisément congus pour contrer les
effets de la Loi. Les tanar'ris ont armé trés peu de ces vaisseaux,
mais les quelques équipages de démons existant sément la
terreur sur leur passage. Pour les voyageurs courageux — ou
téméraires — qui l'osent, les tanar'ris vendent le droit de
passage sur leurs navires contre un bon prix.



PROPRIETES DES ABYSSES

Ce plan posséde plus de strates que quiconque, dieu ou mor-
tel, ne pourrait 'imaginer. Quelques-unes des plus connues
sont décrites ci-dessous.

Lavision y est notmale, 4 lexception des niveaux ol l'environ-
nement parvient a locculter. A moins que le contraire ne soit
indiqué, des soleils infernaux, lueurs fantomariques et autres
radiances déplaisantes illuminent toutes les strares du plan.

La plaine des Portails Infinis
Clest le tout premier des innomhrables niveaux du plan. Clest
un endroit aride et poussiéreux, sans aucune trace de vie ou
de végétation, qui briile sous un soleil rouge infernal. Ces
mornes plaines sont hrisées par trois caractéristiques
majeures : de gigantesques puits dans le sol, de grandes forte-
resses d'acier et le Styx.

Les puits de la premiére strate sont des passages menant aux
niveaux inférieurs. Le simple fait de tomber dans I'un d'cux
améne rapidement le voyageur sur la strate en question. Evi-
demment, sauter dans un puits au hasard est follement dange
reux. La plupart de ces puits sont des passages a double sens,
mais certains font exception i cette régle et laissent les curieux
perdus sur le nouveau niveau.

Les forteresses d’acier abritent ici des démons puissants et
leur cour. De telles forteresses servent souvent de points de ral-
liement pour les armées démoniaques en route vers 'éternelle

STRATES ABYSSALES ALEATOIRES

Que se passe-t-il si vos personnages se retrouvent malgré eux
envoyés dans les Abysses, suile & une aventure qui s'est mal
finie ? Quarrive-t-il ¢'ils fuient devant de puissants démons de la
plaine des Portails Infinis et sautent dans le puits le plus proche ?
Utilisez la table suivante pour déterminer le type de terrain géné-
ral d'une strate inconnue. Si vous le souhaitez, lancez les dés deux
fois (ou plus) et combinez les résultats.

1d100  Type de strate

01-05  Air dominant

06-10  Champ de bataille de la guerre de Sang
(démons contre diables)

11-15  Paysages démoniagues embrasés

16-20  Cité démoniaque

21-25  Désert de sable, de glace, de sel ou de cendres

26-30  Terre dominante

31-35  Feu dominant

36—40  Plaine (remplie de prédateurs)

41-45  Dominance élémentaire mixte
(comme dans les Limbes)

46-50 Montagnes

51-55  Energie négative dominante
(minoritairement ou majoritairement)

56-60  MNormal (comme dans le plan Malériel)

61-65 Qcéan d’eau

66-70  Royaume d’'une entité puissante des Abysses

71-75  Mer d'acide

76-80  Mer d'insectes

81-85"  Mer de magma

86-90  Souterrains

91-95  Royaume de morts-vivants

96-00  Eau dominante

- e

guerre de Sang. Certaines des plus grandes batailles de cette
lutte ont licu sur cetle strate, certains niveaux inférieurs et les
plans extéricurs voisins.

Le Styx y suit un cours sinueux. Certains de ses bras tombent
directement dans des puits, tandis que des fosses débordent
d'une eau naus¢abonde et sale, et servent d’affluents i ce puis-
sant fleuve.

Un personnage entrant par un puits (ou une autre méthode)
sur une strate des Abysses nouvelle et inconnue peut se retrou-
ver dans n'importe quel type d'environnement. Développez ce
niveau vous-méme ou utilisez la table des strates abyssales aléa-
toires pour vous guider.

Marche Brisée : Linceul Rouge, une succube ensorceleuse,
dirige la ville de la Marche Brisée. C'est un endroit ot se ras-
semblent les mercenaires de la guerre de Sang, qui sert de
point de départ pour les voyageurs assez fous pour vouloir
explorer les Abysses, et un lieu de commerce. La cité est consti-
tuée de nombreuses tours en ruine entourées de tranchées, de
murailles et de barricades de pieux.

Plusieurs endroits importants se trouvent sous terre. Par
exemple, le portail menant a Malemort, une ville des Terres
Extérieures, est situé sous le grand chéteau. Les réserves de
nourriture, larsenal, les salles d'interrogatoire ct les cryptes le
sont également, et sont reliés par des tunnels étroits. Les quar-
tiers des mercenaires et des marchands de passage se trouvent
en surface, en retrait du chiteau principal et de sa tour. Les
hahitants comptent dans leurs rangs des suppliants, des
esclaves, des démons de toutes sortes et des mercenaires du
plan Matériel ou d'ailleurs.

Ferrug : une forteresse de fer abandonnée est située prés des
lacs de Ter Fondu, une série de creusets naturels incandescents
remplis de méral en fusion. Le précédent seigneur démoniaque
de Terrug fut tué alors quil voyageait dans le plan Matériel depuis
le plan Astral pour y corrompre des ames de mortels. Depuis, l'en-
droit abrite un nombre incalculable d’armées de démons, intéres-
sés par le métal exploitable pour la construction d'aurres forte-
resses de fer. Comme les démons attachent une grande valeur
ce métal, les diables attaquent souvent cet endroit. Cest pourguoi
Ferrug sert en ce moment de centre de commandement a une
force de démons chargée par Démogorgon de protéger les lacs.

Azzagrat
Azzagrat est le royaume de Graz'zt, un seigneur des Abysses.
Celui-ci s'¢tend sur trois strates, les 45€, 46 et 47° niveaux.
Comme elles sont sous la tutelle d'un méme prince démon,
clles ont beaucoup de caractéristiques en commun, et de nom-
breux portails les relient.

Lune de ces caractéristiques est la riviére de Sel, une masse
brillante de cristaux de sel liquide. Inutile de dire qu'un bain
dans cette riviére est mortel.

Les autres caractéristiques des lieux incluent les portails
reliant les trois strates du royaume, qui ont tout I'air de bosquets
diarbres i vipéres et de fours remplis de flammes vertes. Compte
tenut du sens de I'humour cruel de Graz'zt, certains de ces loyers
contiennent tout simplement du feu et pas le moindre portail.

Lenvironnement des trois royaumes n'est pas des plus dan-
gereux. Chacun est une version pervertic du plan Matériel.




Le 45¢ niveau est, par exemple, une steppe grise constamment
trempée par la pluie. Le 46° niveau est éclairé par le sol et des
ombres bizarres montent comme des colonnes de ténéhres
dans le ciel. Le 47¢ niveau, qui n'est accessible que depuis les
deux strates précédentes, jamais de la plaine des Porrtails
Infinis, est baigné par la lueur bleue de son soleil. Les flammes
y sont violettes, et non pas rouges, et elles infligent des dégits
de froid. Les créatures normalement immunisées contre le feu
pourraient avoir des surprises en s'approchant des flammes.

Zélatar : la plus grande cité du royaume de Graz'zt existe sur
les trois niveaux. Les portes et arches permettent d'entrer dans
une rue ou dans un batiment, mais l'intérieur de celui-ci peut
trés bien se trouver sur une autre strate. Les habitants de
Zélatar (démons, demi-fiélons, tieffelins et autres adorateurs
de Graz'zt) apprennent rapidement les chemins qu'offrent les
portails mouvants, mais la plupart des visiteurs ont besoin d'un
guide pour se déplacer dans la cité.

Le Palais d'Argent est visible depuis n'importe quel endroit
de la ville, quel que soit le niveau d'oti on observe. La demeure
du prince démon présente soixante-six tours d'ivoire et cent
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galeries des glaces. Le palais est un espace stérile rempli
d'échos ofl ceux qui demandent une audience au seigneur doi-
vent trouver leur chemin parmi le labyrinthe de miroirs et de
pottails, dans lequel errent de voraces hodaks.

Thanatos

Le 113€ niveau des Abysses est une strate froide constituée de
glace, d'air raréfié et dotée d'un ciel lugubre illuminé par la
lune. Cet endroit appartient aussi hien aux morts-vivants
qu'aux tanar'tis (3 ce sujet, le niveau présente la caractéristique
d'énergie négative minoritairement dominante). Des mousses
et des champignons démoniaques poussent sur la surface d'une
toundra épineuse. Des pierres tombales, tout aussi imaginables
qu'inimaginables, parsément le paysage gelé, parfois seules,
parfois en groupes, comme s'il s'agissait d'un petit cimetiére.
Les morts-vivants sont partout.

Naratyre : Naratyre, la Cité des Morts, est un royaume taillé
dans la surface d'un océan gelé. Larchitecture glacée de la ville
donne une nécropole glaciale composée de grands mausolées,
d'obeélisques funéraires se dressant dans le ciel, de cryptes et de
tapis tissés a partir des cheveux des milliers de morts-vivants
bruyants qui peuplent I'endroit. Les légions de la cité comptent
dans leurs rangs des horreurs chasseresses, des géants vampi-
rigues et des liches de toutes sortes. Lensemble de la popula-
tion est constitué de zombis, de goules, de nécrophages, et
autres cadavres en décomposition agissant dans quelque
sombre dessein.

Qui gouverne Naratyre ? Bonne question. Depuis des temps
immémoriaux, un puissant seigneur démon nommé Orcus
revendique la strate entiére. Cependant, on a récemment
annoncé sa mort. Une divinité drow de la vengeance et des
morts-vivants a ramassé les miettes el pris le controle de la
strate et de Naratyre, son joyau. Mais des indices importants
laissent penser qu'Orcus ne serait pas aussi mort que beaucoup
le croient. La divinité drow a disparu et personne ne sait sielle a
fui ou a été tuée. Se pourrait-il qu'Orcus soit de nouveau a la téte
de Naratyre, sa main osseuse posée sur son terrible sceptre ?

Autres strates des Abysses

Aucun livre ne saurait prérendre cataloguer les innombrables
niveaux du plan. Cependant, quelques-uns, parmi les plus inté-
ressants, sont succinctement décrits ci-dessous. D'autres
royaumes contrdlés par les nombreux princes démons s'y trou-
vent également. DVintrépides explorateurs ne se souciant guére
de mettre leur vie en jeu pourrajent fort bien les découvrir,

Le royaume du Million d'Yeux : le 6° niveau des Abysses
est le domaine de la Grande Mére, vénérée par les tyrannoeils.
C'est un réseau de tunnels tortueux aux parois incrustées
d'yeux vivants 4 la maniére de gemmes. En fair, chaque ceil est
l'un de ceux de la Grande Mére. Les tyrannoeils et autres créa-
tures apparentées qui ont vu leur piété remarquée errent dans
les tunnels, se nourrissant de leurs congénéres et de toute autre
proie, démon ou visiteur, qui pourrait accidentellement tom-
ber depuis la plaine des Portails Infinis.

Les Désolations Glacées : le 23° niveau des Abysses est une
plaine ol régne un froid intense, couverte de kilomeétres de
glace et pratiquement dépourvue de vie. Un soleil lointain, pas
plus brillant que la lune du plan Matériel, illumine cet endroit.



C'est la province des géants du givre qui servent Kostchtchie,
leur prince démon. Des mages de cette race résident avec lui
dans la Citadelle du Glacier, une forteresse creusée dans la
glace craquante entre deux pics s'élangant vers le ciel. Il n'y a
jamais de printemps ici, et la plupart de ses habitants vivent
dans des places fortes souterraines ou des cavernes.

Le Puits de la Toile Démoniaque : le 66° niveau des
Abysses est la résidence de Lolth, la Reine Araignée. Le plan se
replie sur lui-méme, ce qui lui donne l'apparence d'une gigan-
tesque toile d'araignée. Des milliers de tunnels de toiles & don
ner le vertige se connectent les uns aux autres avee une com
plexité fractale. Chaque fil est parcouru de portails menant a
des plans ot Lolth est vénérée. On dit que le palais de la déesse
est une forteresse de fer mobile en forme d'araignée, qui rampe
perpétuellement sur sa toile planaire.

Smargard : le 74¢ niveau est la résidence de Merrshaulk, le
dieu des yuan-tis. C'est un royaume de couleurs changeantes, de
jungles humides, de pluics acides et de poisons fermentant. Il se
peut quiil n'y ait pas du tout de sol dans cette jungle, mais simple-
ment des strates toujours plus sombres de canopées superposées.

Abime : le 88¢ niveau, les Marécages Saumdtres, abrite
Démogorgon, l'un des plus puissants princes démons. Clest
un lieu rempli d'cau stagnante et de saillies rocheuses que les
démons volants utilisent comme perchoirs, Des abaleths, des
krakens et des raies manta démoniaques se font la guerre
dans les prolondeurs, mais tous s'inclinent devant la puis-
sance de Démogorgon, On trouve dans ce plan son rerrible
palais, Abime,

La partie située au-dessus des eaux prend la forme de rours
serpentines, chacune couronnée d'un minaret en forme de
crane. Li, le prince démon exerce sa maitrise des arcanes,
essayant de pousser le plus profond des Abysses & vomir davan-
tage ses secrets, Le gros de son palais s'étend loin sous 'eau, dans
des cavernes sombres et glacées qui n'ont jamais vu la lumiére. 11
thésaurise ses forces, simpliquant rarement en personne dans la
guerre de Sang, car ses buts sont heaucoup plus profonds.

Le Puits des Vases : Juiblex, le Seigneur des Vases, et
Zuggtmoy, la Dame des Tallophytes, se partagent le
222¢ niveau. Toute la strate nest qu'une fondriére bouillon-
nante de boue fétide et vaseuse appelée la mer Amibienne. De
vastes étendues de vase caustique engendrent des formes de
vie étranges, parfois suivant la volonré des démons habitant sur
le plan, mais aussi spontanément.

La Forteresse de I'Indifférence : le 348¢ niveau est une plaine
solitaire et flétrie pleine de rochers épars, de cimes déchiquetées

et de gorges sinistres dépourvues de vie. Des nuages écatlates cou-
rent dans le ciel et des vents glaciaux arrachent la peau et les yeux
des voyageurs. Ici s'élance la Forteresse de 'Indifférence, une
scule tour laite de grilles de fer noir de 60 métres de haur. Des
humanoides de toutes les races sont coulés dans le métal lui-
méme et servent de mortier pale. La plupart des formes sonr
mortes, mais beaucoup sont des morts-vivants qui se lamentent er
grillent lair constamment.

La [orteresse abrite des démans renégats, des demi-fiélons, er
des tieffelins. Bien que ces créatures sofent mauvaises au-dela de
tout espoir de rémission, elles se sont dérournées de la guerre de
Sang. Un démon nalfeshnie du nom de Taphéon dirige l'endroit.
1l est couvert d'horribles cicatrices, et il porte en permanence
une cuirasse d’acier de couleur rouille qui maintient son corps
bouffi en position verticale a Paide de longs crochets.

Son jouet favori esr un sceptre magique, le Spoliateur de Chair,
fabriqué avec des langues cousues ensemble. 11 peut grice  lui
altérer la forme de n'importe quelle créature, et la transformer
en n'importe quelle autre forme imaginable. Evidemment,
limagination d'un démon est plutét vicieuse et le sceptre
anime les choses les plus écceurantes.

Valbruissant : le 489 niveau était jadis dirigé par un puis-
sant balor du nom de Tarnhem, mais il a disparu. Catmosphére
des lieux est une brume de paz acides, constamment régénérée
par des vents volcaniques, qui défigurent un paysage déja tota-
lement ravagé. Un ravin coupe l'endroit en deux, mais il n'est
pas rempli d'eau ni méme d'acide concentré. A la place, il char-
tie un flot de vers lisses qui se tortillent, mesurant de 3 centi-
métres i 10 métres. Ces vers inhalent les fumdes sulfureuses
endémiques a la strate et exhalent de l'air respirable. La respira
tion des vers affectent les deux rives sur une distance de
15 métres de part et d'autre, et débarrasse efficacement 'atmo
sphére de ces gaz de soufre,

Le manoir de larnhem est construit le long du ravin. Grace
aux vers, il posséde une atmosphére normale, bien que le susur-
rement constant des animaux en contrebas a de quoi rendre fou.
Le personnel démoniaque de Tarnhem continue de s'occuper
de l'endroit en dépit de 'absence du maitre des lieux. Tous pen-
sent que le balor est emprisonné a lextérieur du plan. Malgré sa
disparition, les démons qui gardent la place ont toujours une
opinion peu favorable au sujet des visiteurs inattendus.

Rencontres dans les Abysses
Au scin des Abysses, les rencontres aléatoires dépendent de
la table 7—6.

LE RETOUR D'ORCUS

On ne sait pas comment ni paurquoi, mais on ne peut nier la
vérité plus longtemps. Orcus est de retour, avec la ferme inten-
tion de se venger.

A-t-il vraiment été mort ? Probablement, ce qui explique sa
longue absence el sa récente incarnation en puissant mort-
vivant se faisant appeler le Ténébreux. Cornme lui, Orcus, était
capable de tuer méme les dieux, car il était détenteur d’un
pouvoir ancien connu sous le nom du Dernier Mot. Il en bous-
cula certains, et tua ceux qui se trouvaient sur son chemin.

Orcus rechargea son sceptre et entama grice a sa puissance un
sort de résurrection, lancé par I'un de ses derniers serviteurs
loyaux, le demi-ogre Quah-Namog. Des héros venus du plan
Matériel interrompirent apparemment la cérémonie 2 la
11e heure, mais Orcus revint tel qu'il était avant.

Bien que le pouvoir du Dernier Mot soit dissipé, Orcus est un
seigneur démon cruel, sans cceur et puissant. Naratyre, ainsi
que la strate de Thanatos sur laquelle la ville se trouve, sont
siennes de plein droit, et il récuperera son bien quoi qu'il
advienne. Ses ennemis ont du souci & se faire.
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Tilus, de W, Reynolds

* Gravité Normale : sur les

. LES PROFONDEURS

Cest le plan de l'exil, la prison du multivers, l'endroit ot les
perdants complotent en vue de leur retour.

Carcéres semble le moins ouvertement dangereux des plans
inférieurs, mais cette premiére impression s'estompe rapide-
ment. Les mers acides et l'air sulfureux y sont rares, et il n'y a
aucune région ol régne un froid mordant ou une chaleur infer-
nale. Le danger que présente Carcéres est bien plus subtil.

Le plan est un lieu d'obscurité et de désespoir, de passions et de
poisons, de trahisons qui ébranlent des royaumes entiers. A
Carcéres, la haine coule comme une riviére lente et pro-
fonde, et rien ne laisse deviner ce que le flot de la |
perfidie s'appréte a dévorer. On dit que la
seule fagon de s'en évader, clest de
devenir plus fort que ce qui vous
y a envoyé, Clest une tiche
arduc 1a ot la nature méme du
plan engendre le désespoir, la
trahison ct la haine de soi.

Contrairement i beaucoup
de ses habitants, le dieu Nérull
réside dans ce plan parce qu'il le
veut bien, pas a cause d'une quel-
conque sentence d'exil.

Carceres est composé de six
strates, chacune étant cons-
tituée d'une série d'orbes sem-#
blables a de petites planétes
tile indienne. Un espace rem-
pli d'atmosphére sépare cha-
que orbe. Peu de choses distin-
guent un orbe d'un autre, et il
est possible que le nombre de
ces « planétes » soit infini sur,
chaque strate. '

CARACTERISTIQUES 7
DE CARCERES -4

Carcéres présente les caractéris-
tiques suivantes.

orbes, la gravité est exactement la méme que
dans le plan Matériel. Entre eux, il n'y en a aucune, ce qui
facilite les voyages pour ceux pouvant voler et échapper a
l'attraction de la planéte.

* Passage du temps normal.
* Taille infinie : Carcéres s'étant vraisemblablement a l'infini,

mais il posséde des composants finis que sont ses petits orbes.

« Altération divine : Nérull, et toutes les entités de la puissance

d'une divinité mineure au moins, peuvent altérer le plan. 11
n'est pas différent du plan Matériel pour les créature ordi-
naires ; les sorts et efforts physiques y sont régis normalement.

* Pas de caractéristiques €élémentaires ou énergétiques.
» Mal modéré : les personnages bons subissent un malus de

—2 aux jets basés sur le Charisme,

* Magie normale.

LIENS VERS CARCERES

Des portails de nombreux plans permettent de se rendre i
Carcéres, mais pratiquement aucun ne permet d'en sortir.
Lexception est le Styx, qui traverse le premier niveau du plan et
absorbe les marais et les canaux qui parcourent en tous sens les
orbes de cette strate, et qui coule vers la Lande Grise d'Hadeés.

HABITANTS DE CARCERES

Pratiquement aucune créature ne vit a Carcéres volontairement.
Les exilés, les proscrits et les vaincus, ainsi que les traitres, les
sournois et les ames des ambitieux inavoués, sont envoyés ici.
Clest le plan pénitentiaire, purement ¢t simplement.

Les résidents constituent donc un
mélange racial et culturel hétéro-
clite. Beaucoup complotent et
intriguent en permanence, afin
de quitter Carctres, de trouver le
moyen de rentrer chez cux et de
recouvrer leur ancienne place. En
plus des prisonniers et des sup-
pliants, le plan abrite des fiélons
qui prennent part a l'éternelle
guerre de Sang. Démons, diables
et yugoloths errent dans le plan,
sans compter les destriers noirs
et d'autres Extérieurs mauvais.

Suppliants de Carcéres
Méme s'ils le voulaient, ils ne
pourraient pas partit, et ils sont
animés d'un profond ressenti-
ment & l'encontre des visi-
teurs qui ne font que passer.
Ce sont pour la plupart des
imes ayant abusé de Ia
confiance et trahi leurs amis
ou leur famille. Comme tous
les autres suppliants, ils ne se
souviennent pas de leur vie
passée, mais ils restent des
traitres. Ils mentent constam-
ment, compulsivement et avec

W . énormément de finesse.

. Ces créatures résident sur l'un des
cing premiers niveaux, en fonction de ce qu'ils ont fait. Orthrys
abrite les politiciens et les traitres a leur pays, Cathrys ceux qui
se sont laissés guider par leur instincts primaires quand la
logique et la raison auraient micux valu. Minéthys emprisonne
les avares qui auraient pu aider leur prochain a l'aide de leurs
richesses mais qui ne Font pas fait, et Colothys les menteurs qui
ont, du fait de leurs mensonges, [ait soullrir autrui. Enfin,
Porphatys est le licu odi l'on trouve les créatures superficielles
et nombrilistes qui ont refusé d'aider leur prochain quand l'op-
portunité s'est présentée.

Les suppliants de Carcéres présentent les particularités
sulvantes :

Immunités supplémentaires : acide, [roid.

Résistances : électricité 20, [eu 20.




Autres particularités : les suppliants de Carcéres mentent
bien et souvent. Tls hénéficient donc d'un bonus d'aptitude de
110 aux jets de Bluff.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Pour les personnages situés sur un orbe, les déplacements [one-
tionnent normalement. Quand un individu se trouve a plus de
30 métres du sol, il n'est plus soumis i la gravité. Mais contrai-
rement aux autres plans qui ne disposent pas de gravité, la
volonté ne fournit pas de moyen de locomotion. Il est néces-
saire de posséder le sort de vol, ou quelque autre moyen de se
mouvoir, pour arriver sur un autre orbe.

Les autochtones de Carcéres utilisent parfois des traineaux
de fer qui glissent sur I'air comme s'il s'agissait d'une surface
solide, des ballons de peaux remplis d'air chaud et des bobines
donr les fils de soie longs de 30 métres prennent le vent er
poussent le voyageur depuis le sommet d'une montagne vers
une destination aléatoire.

Certains bras du Styx et des portails bien cachés permettent
de se déplacer entre les niveaux du plan.

Le combat y fonctionne comme dans le plan Matériel.

PROPRIETES DE CARCERES

Carcéres est ¢galement appelé le royaume aux six plis, car il
posséde six strates nichées les unes dans les autres comme des
poupées russes. Sur chacune delle, des petites planétes s'égre-
nent i l'infini dans deux directions.

Beaucoup de ces niveaux portent les cicarrices de barailles et
sont ravaggs, un héritage de la guerre de Sang. Bien que la plu-
part des terres de Carcéres demeurent a 'écart du conflir qui
fait rage dans les plans inférieurs, certaines de ses terres sont
utilisées comme terrains d'entrainement er méme comme
champs de bataille.

La vision est normale & Carcéres. Contrairement au plan
Matéricl, la lumiére naturelle semhle monter du sol et baigne
tout dans une lueur rougeitre. La perception auditive est égale-
ment normale.

Orthrys

Le premier niveau de Carcéres est hanté par des marais ct des
sables mouvants. Le Styx y coule librement, saturant le sol de sa
magie. Les canaux creusés dans le sol par des millénaires d'éro
sion sont larges et profonds. Quand il n'y a pas de fleuve, il y a
les marécages. Bien quiil existe des endroits ou le sol est sec, ils
sont rares et se transforment habituellement en montagnes
accidentées quand des titans courroucés s'y installent.

Les moustiques pullulent dans ces marais et constituent un
véritable fléau pour les voyageurs. Cependant, les suppliants dou-
ceretix qui peuplent ce morne royaume sont bien plus pénibles.

Le Bastion du Dernier Espoir : il sagit d'une forteresse de
rache volcanique noire située dans une chaine de montagnes
d'Orthrys. La lumiére ambiante rougeatre du plan donne au
batiment un air de menace voilée, Il n'y a gu'une seule entrée,
et ceux qui y pénétrent ne peuvent s'empécher de remarquer
que celle-ci ressemble fortement  la bouche de quelque gros
crapaud démoniaque.

Personne ne dirige l'endroit. Il sert d’avani-poste a des anar-
chistes. Un voyageur peut y obtenir toutes sortes de faux

documents, y bénéficier de retouches chirurgicales pour ren
forcer un déguisement permanent, et y acquérir d'autres biens
et services inavouahles. C'est un bon endroit pour dénicher
des assassins, des espions et des personnes a la mauvaise répu-
tation. Mais les gens avertis se souviennent qu'ils se trouvent
dans un plan rempli de traitres, et ils ne font donc conliance a
personne dans enceinte du Bastion.

Le mont Orthrys : les plus hauts pics des chaines de mon-
tagnes situées sur deux des orbes de ce niveau ont une hauteur
particulierement élevée, et jettent un pont entre les dewx pla-
nétes. A leur intersection se trouve un palais titanesque, avec des
colonnes de marbre blanc, des amphithéitres et des galeries. Ici
hahbite une race de titans bannic du plan Matériel depuis trés
longremps. Le seigneur du mont Orthrys, Cronus, réside au
centre de son palais, dans unc salle du trone large d'un kilométre
et demi. Les visiteurs peuvent demander une audience & Cronus
pour bénéficier de ses conscils, mais ils doivent toujours garder a
Tesprit que la colére que le confinement a fait naitre chez lui (et
qui couve depuis des millicrs d'années) peut s'abattre de fagcon
totalement inattendue sur ceux qui vont et viennent comme hon
leur semble, Cronus a les pouvoirs d'un dieu mineur pour tout ce
qui reléve de I'altération du mont Orthrys.

Cathrys

Les orbes du deuxiéme niveau sont couverts de jungles férides et
de plaines écatlates. Lair est saturé par l'odeur de décomposition,
une pourriture alimentée par les sécrétions acides des plantes de
la jungle. Tous ceux qui ne sont pas immunisés contre l'acide
retournent bientdt a Pétat de matigre inerte s'ils restent trop
longtemps parini arbres qui oscillent au gré du vent. Lair de la
jungle inflige 1d4 points de dégits d'acide par minute, et cer-
taines plantes sécrétent des acides encore plus corrosifs.

Les plaines de Cathrys sont plus habirables. De vastes prairies
balayées par les vents couvrent la strare. Certains buissons ont
des feuilles aiguisées comme des rasoirs, qui peuvent couper le
voyageur imprudent. Ceux qui se pressent (double déplace-
ment) ou qui courent dans les plaines doivent réussir un jet de
Réflexes (DD 20) chaque round, ou subir 1d4 points de dégats.

L'Apothicaire du Péché : situé au plus profond des jungles
fétides d'un orbe de Cathrys, cet endroit est construit & partir
de morceaux de bois habilement assemblés sur le tronc d'un
grand arbre. Son érage unique se trouve haut au-dessus des
branches et de leurs feuilles dégoulinantes d'acide. Des ponts
de cordes suspendus permettent d'accéder 4 la cime des arbres,
mais il se peur que des morceaux manquent & cause des tem-
pétes acides. Tci, des poisons et des acides, communs et exo-
tiques, sachétent et se vendent.

Le lieu est tenu par un démon répondant au nom du
Pécheur, un glabrezu typique, saul en ce qui concerne laffinité
remarquable qu'il a développée avec les acides, les poisons et
les venins. 1l se délecte de toute chose empoisonnée, et plus
c’est diabolique, mieux c'est. Tous les poisons contenus dans la
table 3—15 du Guide du Mailre sont disponibles, ainsi que de
nombreuses autres concoctions uniques et spéciales achetées 3
des voyageurs ou synthétisées par le démon dans son propre
laboratoire. 1l vend également de l'acide, en fiole individuelle
ou par tonnelet de 1 000 doses. Ni le volume de I'achar ni la
nature de 'acheteur nintéressent Pécheur.




Minéthys

Le troisiéme niveau de Carcéres est rempli de sable. Le vent
souffle le sable avec tant de [orce qu'il peut complétement
débarrasser un corps exposé de sa chair, et ce en quelques
heures, notamment quand I'une des terribles tempétes se léve.,
Des tempétes de sable, fonctionnant sur le méme principe que
les tempétes décrites au chapitre 3 du Guide du Mailre, ont 10 %
de chances par tranche de 24 heures de survenir dans un
endroit particulier. Tous ceux qui habitent cette strate, mortels
comme démaons, se couvrent entiérement le corps de tissu
pour se protéger du sable cinglant.

Les tornades sont monnaie courante. Les suppliants vivent
dans de misérables puits creusés i la main et remplis de sable
afin de s'en préserver. Ces puits doivent étre constamment
vidés afin de procurer I'abri le plus rudimentaire.

Les tombes de sable de Payrathéon : Payrathéon est une
cité disparue construite sur un orbe de Minéthys, il y a des mil-
liers d'années. Cette ville est enfouie depuis longtemps, mais
ses avenues noyées de sahle, ses tours effondrées et ses por-
tiques ensablés sont toujours 13, enfouis sous la surface mou-
vante de la strate. De temps en remps, Payrathéon est révélée
aux yeux du monde pour une heure ou plus, mais le sable l'en-
gloutit toujours et emporte avec elle les créatures attirées par
son apparition qui §'y sont aventurées.

On dit que des aventuriers particuliérement ingénieux ont
creusé pour trouver les faubourgs extérieurs de la ciré durant
ses phases de submersion. On colporte aussi des récits rerri-
fiants, parlant de « gorgones des sables » ressemblant i des dra-
gons qui nagent dans le sable comme si c’érait de I'eau. On
mentionne également que les restes des anciens habirants, des
morts-vivants pétrifiés, se fraient un passage dans les rues. Tls
sont si vieux et érodés qu'on discerne peu de choses de leur
race ¢t de leur taille d'origine.

Colothys ;

Le quatriéme niveau de Carcéres est un royaume de montagnes si
grandes, rudes et cruelles, quun voyageur du plan Matériel aurait
du mal a les imaginer. Se déplacer 4 pied est ici pratiquement
impossible, car la contrée est divisée par des canyons profonds de
plusieurs kilomeétres, sans compter que les mouvemenrs tecto-
niques la soulévent parfois a des hauteurs dépassant l'entende-
ment. Quelques routes de commerce existent. Ce sont en général
des ponts rachitiques et des pistes tracées dans des falaises juste
assez larges pour permettre le passage d'une personne.

Le propriétaire démoniaque synthétise un poison acide spécial
a partir de plantes acides endémiques au plan, qu’il appelle la
surprise du Pécheur. Cette concoction a deux composants : le
poison et I'acide. Elle est spécialement formulée pour que ses
qualités caustiques restent latentes jusqu’a ce qu'elle entre en
contact avec des tissus vivants. De ce fait, elle n'endommage
pas les armes et les objets sur lesquels elle est appliquée. Les
victimes effectuent normalement un jet de sauvegarde contre le
composant toxique, mais encaissent automatiquement les
dégits de l'acide.

On ne peut se déplacer normalement en dehors de ces
routes. Les personnages doivent effectuer des jets d'Escalade
(DD 15) pour se mouvoir a la moitié de leur vitesse de déplace-
ment, en entreprenant une action complexe.

Le jardin de la Malice : on ne trouve les jardins suspendus
de Colothys que sur un seul orbe de la strate, que les visiteurs
seraient bien inspirés d'éviter. Aux yeux du profane, les nom-
breuses falaises et a-pics de cet orbe abritent des vignes et des
branches épaisses couvertes de fleurs magnifiques. Les person-
nages qui essayent de prélever des échantillons pour leur her-
bier apprennent rapidement, et a leurs dépens, que ces vignes
sont animées et déterminées a prendre la vie de toute créarure
qui oscrait les utiliser, grimper, arracher leurs fleurs ou méme
s'approcher trop prés.

1l est possible que ces plantes soient les appendices d'un
organisme plus grand qui a cri pendant des millénaires jusqu'a
couvrir tout l'orbe. Une fois tous les six cents jours, les vignes
libérent dans lair de toutes petites graines, qui ont l'aspect de
pollen de pissenlit. Le vent les emporte souvent sur plusieurs
centaines d'autres orbes de ce royaume montagneux. Méme si
beaucoup sont mangéces par la vermine, d'autres trouvent un
sol nourricier et germent dans des petites anfractuosités et des
falaises oubliées sur d'autres orbes,

Porphatys
Les orbes du cinquieme niveau de Carcéres sont couverrs dun
océan froid et peu profond, alimenté en permanence par de la
neige noire. Teau et la neige sont légérement acides et infli-
gent automatiquement 1dé points de dégits par tranche de dix
minutes d'exposition directe.

Les structures artificielles n'y durent pas longtemps. De
petites iles a peine plus grandes que des bancs de sable émer-
gent des flots. La plupart des suppliants sont perchés sur ces
ilots et promettent tout ce qu'ils veulent & ceux qui peuvent les
emmener. Malgré leurs suppliques, ils récompensent la charité
par la rrahison a la premiére occasion.

Un autre titan exilé vit ici, mais méme son palais est & demi
englouti, et il tombe lentement en ruine sous l'assaut des
vagues acides.

Le Vaisseau des Cent : un navire, baptisé le Vaisseau des
Cent, parcourt les mers glacées de Porphatys, mais on le ren-
contre quelquefois dans certains récits sous le nom de la
Caravelle Blanche. En effet, il apparait sous la forme d'unc
caravelle blanche fantomatique quaucun équipage visible ne

La surprise du Pécheur posséde les caractéristiques suivantes :

Jet de Vigueur : DD 24 (blessure) ou DD 18 (ingestion).

Effet initial : 2d6 points de Constitution temporaires (dus au
poison}.

Dégats d'acide : 1d6 points de dégéls par round pendant
3 rounds.

Effet secondaire : 2d6 points de Constitution temporaires.
Prix : 4 400 po.




manceuvre. Il passe entre les ilots des nombreux orbes, dispa-
raissant de 'un pour réapparaitre sur un autre, recueillant les
ames perdues et ceux qui sont suffisamment courageux (ou
stupides) pour demander le passage.

Les passagers découvrent bientét quapparcmment, per-
sonne ne se trouve i bord du vaisseau. Il y a sur le pont infé-
rieur et dans la cale exactement cent sarcophages de pierre
dépourvus de décorations, Aucun de ceux qui ont réussi i
ouvrir l'un des sarcophages n'est resté en vie assez longtemps
pour raconter ce qui s'y dissimule. A chaque fois que quelquun
a essayé, une calamité inconnue a dévoré tous ceux qui se trou-
vaient a bord, et lorsqu'on I'a apergu de nouveau dans un port, il
était totalement vide de toute trace de vie. Des histoires racon-
tent que le navire cherche & livrer sa terrible cargaison, mais
qu'il artend la fin des temps pour le [aire.

Entre les « nettoyages » qui arrivent quand un curieux ouvre
'un des sarcophages, les voyageurs, suppliants, démons ou
autres créatures infestent le bateau. Certains en font leur
demeure temporaire, heurcux de se rendre de lieu en lieu par la
grice de la force mystéricuse qui fait se mouvoir la caravelle.
Ces résidents ne voicnt pas d'un trés bon ceil les visiteurs qui
essayent d'ouvrir un sarcophage.

Agathys
Le niveau le plus froid de Carcéres est également le plus bas —
ou intérieur, compte tenu de lemboitement du plan.
Contrairement aux autres strates, Agathys ne posséde qu'un
seul orbe, une sphére de glace noire veinée de rouge.
Lair y est glacial ct inflige 1d2 points de dégats de froid par
round. Certe strate présente la caractéristique d'énergie négative

minoritairement dominante. Les suppliants y sont a moitié
enfois sous la glace, leurs mensonges gelés sur leurs levres.

Nécromantéon : une citadelle noire bitie de glace est le
centre du royaume du dieu supérieur Nérull. Celui-ci est un
dieu de la mort, et on lappelle également le Faucheur,
I'Ennemi du Bien, le Semeur de Ténébres, parmi tant d'autres
noms. Les suppliants sont gelés ct emprisonnés dans les sols,
les murs et les plafonds de Nécromantéon, comme s'ils fai-
saient partie de la glace dans laguelle la citadelle a été creusée.

Lentrée désertée ménc rapidement a une grande salle, le
Temple Caché, qui grouille de morts-vivants en tout genre. La
lueur bléme et verte des lanternes que portent les goules bara-
gouinant éclaire la zone. Des centaines d'autels d'onyx sont
réguliérement espacés dans la salle, et des prétres démoniaques
técitent en permanence les versets d'un rituel de nécromancie.
En plus de cette psalmodie, les prétres se livrent pendant des
heures 2 des expéricnces grotesques sur de la chair nécrosée
empilée sur les autels.

Le trone de Nérull se tient au centre du Temple Caché.
Malheur i celui qui dérange le dieu, un squelerte rouge comme
la rouille et qui porte une cape noire. Tl tient toujours dans sa
main squelettique un biton de bois noir, Coupevie, qui projette
une lame de force écarlate en forme de faux et qui a le pouvoir
de tuer toute créature.

Le Temple posséde plusieurs chambres contigués. Certaines
conticnnent de la nourriture et servent de gquarriers aux
prétres, d'autres sont des cellules pour des prisonniers vivants,
destinés a étre attachés a I'un des aurels d'onyx (ou a servir de
nourriture pour un prétre affamé}, et d'autres encore renfer-
ment les reliques du culte de Nérull et sont closes,




Enlin, de petits tunnels s'enfoncent plus profondément dans
la glace de la strate ct sont censés relier d'autres caveaux conte-
nant des horreurs telles que méme les prétres démoniaques

hésitent a les exploeer. Des plaintes er des murmures d'outre-

tombe montent depuis les entrailles glacées.

Rencontres a Carcéres
A Carcéres, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7—.

LA LANDE GRISE D’HADES

Ici, le mal renait éternellement. C'est un plan od régne l'apa-
thie infinie et le désespoir ; c'est le grand champ de bataille de
la guerre de Sang,

Hadés tréne au plus bas des plans inféricurs, 4 mi-chemin
entre deux races de fiélons qui n'ont qu'un seul but, l'annihilation
de l'autre. On voit donc souvent ses plaines grises noircies par de
vastes armées de démons, luttant contre d'aussi vastes armées de
diables, et qui ne demandent ni n'accordent la moindre pitié. Si
un plan doit définir la vraie nature du Mal, c'est bien celuila,

Dans la Lande Crise d'Hadeés, le Mal a I'état pur agit comme
une puissante force spirituelle qui couche a terre toutes les
créatures. Ici, méme la rage consumant les Abysses el les com-
plots tordus des Neuf Enfers sont soumis 4 l'ambiance du plan.
Lapathie et le désespoir pénétrent tout au péle du Mal. Hadés
tue lentement les réves et les désirs de ses visiteurs, laissant
une coquille vide de ce qui pouvait auparavant étre un esprit
combarif. Passez suffisamment de temps en Hadés, et vous
abandonnerez tout ce qui comptait i vos yeux, vous laissant
finalement dériver vers la plus rotale apathie.

Le plan a trois niveaux appelés « mélancolies ». La mal-
veillance insouciante qui brise lentement les esprits imprégne
chacune d'entre elles.

CARACTERISTIQUES D’HADES

Hadés présente les caractéristiques suivanres.

+ Gravit¢ normale.

* Passage du temps normal.

* Taille infinic : le plan s'étend vraisemblablement a Finfini,
mais il est composé de domaines dotés de frontiéres définies.

+ Altération divine : les entités possédant le srarur de dieu
mineur au moins sont capables altérer le plan, mais bien peu
de dicux daignent régner en Hadeés. La Lande affiche la carac-
téristique d'altération normale pour les créatures ordinaires,
et elle réagit normalement aux sorts et efforts physiques.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

« Mal intense : les personnages bons sont victimes d'un
malus de 2 aux jets basés sur le Charisme, la Sagesse et
[Tntelligence.

* Emprisonnement : c'est une caractéristique propre a
Hadés, méme si I'Elysée ¢n posséde une similaire. Les créa-
tures qui ne sont pas des Extéricurs y ressentent une apathie
et un désespoir grandissants durant leur séjour dans le plan.
Les couleurs deviennent plus grises et ternes, les sons plus
effacés, et méme le comportement de compagnons semble
plus haissable. A la fin de chaque semaine passée en Hadés,
elles doivent effectuer un jet de Volonté (DD 10 + le nombre

de semaines consécutives passées en Hadés). Un échec
indique que lindividu est complétement tombé sous le
contrdle du plan, devenant par la un suppliant d'Hadés.

Les voyageurs pris au piége de ce mal inhérent ne peuvent
quitter l'endroit de leur propre gré et n'ont aucun désir de le
faire. Les souvenirs de toute vie passée disparaissent dans le
néant, et il est nécessaire d'user de souhail ou de miracle pour
rendre & un tel personnage sa condition précédente,

* Magie normale.

LIENS VERS HADES

Le Styx coule 4 rravers le tout premier niveau du plan et
quelques-uns de ses petits affluents s’y enfoncent encore plus
profondément. Comme partout ailleurs le long du fleuve, de
sinistres nochers linfestent, offrant ainsi un moyen de passage
vers les autres plans.

Les portails menanr vers d'autres plans sont assez communs,
au moins sur la premiére mélancolie de la Lande Grise, Oinos,
et ils apparaissent généralement sous la forme de grandes
piéces de couleur tournoyantes. Les pidces d'or ménent vers
Carcéres, les piéces d'argent vers les Terres Extérieures, celles
de cuivre emménent vers la Géhenne, et les rares piéces de pla
tine relient Hadés au plan Astral. Comme l'ensemble du plan
est dépourvu de couleurs, ces pottails scintillants se repérent a
des kilométres 4 la ronde.

HABITANTS D'HADES

On trouve toutes sortes de créatures corrompues en Hades.
Comme il s'agit du champ de bataille des plans inférieurs, on
peut y croiser des démons, des diables, des slaads, des formiens
et méme quelques dévas, qui espionnent ou ont déserté leur
unité. Bien sur, les yugoloths abondent également, méme si la
plupart des membres de cette race ont quitré Hadés, qui est
leur plan d'origine, pour celui de la Géhenne.

Les tormantes sont également nombreuses. Tlles recher-
chent constamment des suppliants d'un genre unique, les
larves, qu'elles utilisent comme une forme particuliére de mon-
naie spirituelle dans leurs sombres échanges avec les étres et
les dieux mauvais.

En plus des déchets de la guerre de Sang, des tormantes et des
suppliants, Hades abrite des troupeaux de féroces destriers noirs.

Suppliants d'Hadés
Ce sont en majorité des lantomes grisitres, des esprits si épui-
sés par la Lande qu'ils sont dépourvus de consistance. 11s par-
lent rarement et se rassemblent en grand nombre autour des
visiteurs comme des papillons autour d'une chandelle, i la
recherche de la chaleur des émotions et de L'espoir dont les
étres vivants sont dotés.

Les esprits de mortels particuliérement égoistes et malicieux
qui atterrissent dans ce plan adoptent une forme particulicre
de suppliants, qu'on appelle les larves. Elles ont la forme de
vers de raille M, avec la téte de leur corps mortel. Les larves
constituent la monnaie des plans inférieurs, particuliérement
parmi les tormantes, les liches, les démons, les diables et les
yugoloths. Elle sont autant susceptibles de servir de nourriture
que de catalyseur magique. De rares larves « chanceuses » sont
parfois promues a une forme inférieure de fiélon.



Les suppliants normaux d'Hadés ne gagnent qu'une scule
particularité, lintangibilité, mais les larves présentes celles
qui suivent :

Immunités supplémentaires : feu, froid.

Résistances : acide 20, électricité 20.

Autres particularités : hémorragie, maladie, pas d'cngage-
ment planaire.

Hémorragie (Ext) : chaque fois qu'une larve inflige des
dégits, cela provoque une hémorragie qui se traduit par 1 point
de dégats supplémentaires par round tant que la blessure nest
pas pansée (intervention nécessitant un jet de Premiers
secours, DD 10, ou l'urilisation de guérison magique).

Maladie (Ext) : aprés un combar durant lequel la larve a infligé
des dégats, les personnages blessés doivent réussir un jet de
Vigueur (DD 17), sous peine de contracter le diantrespasme (cf.
Muladie au chapitre 3 du Guide du Mailye pour les effets de ce mal).

Pas d'engagement planaire (Ext) : contrairement & la plupart
des autres suppliants, les larves peuvent quitter Hades. Elles sont
souvent emmenées ailleurs pour servir de nourriture, de troc et
de « fournitures spirituelles » viles pour les fiélons, démons et
diables, qui ont besoin de ce genre de composantes ésotériques.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

En Hadaés, les déplacements ct le combat fonctionnent en grande
partie comme dans le plan Matériel. La nature détestable du plan
rend les combattants moins enclins a fuir, méme s'ils sont grave-
ment blessés. La plupart des combats s'y livrent donc & mort.

PROPRIETES D’HADES

Les mélancolies de la Lande Grise sont des contrées pris pale.
La terre est grise, le ciel est gris et les supplianrs sont gris. La
couleur n'a pas sa place, comme si la vision elle-méme était per-
vertie. Quand les visiteurs entrent dans le plan, tout passe de la
couleur au blanc, au gris ou au noir. Il n'y a ni soleil, ni lune, ni
étoiles si on leve la téte, juste une radiance grise et bléme éma-
nant du ciel.

Cette couleur affecte plus que la simple vision. Clest un état
de gris spiritucl. Il atteint le cceur de ceux qui passent du temps
en Hadés. Ceux qui y restent plus longtemps qu'ils ne le
devraient, comme tous les suppliants, sont privés de sentiment.
1ls ne rient pas, ne pleurent pas, tout leur est égal. Tout ce qu'ils
font se résume au désespoir et leur espérance les a quittés pour
ne jamais revenir.

Mais la caractéristique d'emprisonnement et la maladie spiri-
tuelle appelée « la grise » sont toutes deux des manifestations
de la mristesse du plan.

QOinos

La premiére mélancolie d'Hadés est une terre d'arhres rabou-
gris, de fiélons errants et de maladies virulentes. Mais plus que
toute aurre chose, c'est un plan ravagé par la guerre. Clest le
champs de bataille principal de la guerre de Sang. Des fiélons,
des esclaves guerriers, des bétes dressées et des mercenaires se
rassemblent ici pour mener campagne dans d’horribles affron-
tements, 4 une échelle épique. Ces chocs souillent un peu plus
le terrain déja exposé au vent. Les échos de griffes déchirant la
chair, d'armes s'entrechoguant et de cris résonnent a travers
toute la strate.

Khin-Oin, la Tour de la Consomption : tour d'une tren-
raine de kilométres de haut, Khin-Oin ressemble & s'y
méprendre 4 une colonne vertébrale dressée. Er c'est exacte-
ment ce dont il s'agit : I'épine dorsale d'une divinité tuée par les
yugoloths. Elle plonge aussi profondément dans le sol gris de la
strate quelle monte haut dans les airs, et posséde de ce fait une
trentaine de kilométres de niveaux et de tunnels souterrains.

LaTour de la Consomption est sous le joug d'un prince ultro-
loth nommé Mydianchlarus. En fair, certaines histoires font
discrétement allusion au fait que la race entiére des yugoloths
est née ici, surgissant d'un puits situé aux tréfonds de Khin-
Qin. Personne d'autre qu'eux n'a jamais possédé cette tour, mal-
gré la profusion constante d'armées de fiélons alentour.

Les piéces et les planchers semblent n'avoir aucune fin. On
peut y trouver des cuves d'éclosion, des laboratoires magiques
ct des chambres de méditation, ainsi que des planétaires, les
appartements de yugoloths et des érages qui sont eux-mémes
des champs de bataille et des terrains d'exercice. Mydian-
chlarus commande  tous depuis le sommet de sa tour, et le
symbole de son pouvoir se nomme le Iyone Malicieux.

Celui qui dirige 1a Tour de la Consomption regoit le titre d'oi-
noloth. Toute créature qui envahit la tour et arrive jusqu'a Ia
salle située au sommet a la possibilité de réclamer le titre pour
lui-méme. 11 faur d'abord défaire le chel du moment, puis s'as-
seoir sur le Trine Malicieux, Ce dernier est un trone au pouvoir
équivalent & un artefact et, en tant que tel, il confére des pou-
voirs sur la strate d'Oinos.

Le Trome Malicieux : ce tréne gigantesque et inamovible,
taillé dans la pierre de la tour méme, est un artefact unique. 11
est incrusté d'argent terni, de simple cuivre et d'airain. Une
couronne circulaire de rubis décore le sommet du grand siége,
tout juste assez grand pour permettre 3 une créarure de taille
TG de s'asseoir (beaucoup de créatures de taille M auraient lair
ridicule si elles prenaient place sur le tréne, avec leurs jambes
hallantes 2 quelques métres du sol).

LA GRISE

En Hadés, un poison spirituel affecte toutes 155 créatures (y
compris les Extérieurs) qui ne possédenl pas une résistance 4
la magie au moins égale 4 10. Si elles en sont dépourvues, elles
doivent réussir un jet de Volonté (DD 13) pour chaque tranche
de 24 heures passées dans le plan.

En cas d'échec, la victime perd 1 point de Sagesse temporaire,
sachant qu’elle peut élre amenée de cette maniére a une valeur
minimum de 1 dans cette caractéristique. Contrairement aux

autres dégits de caractéristiques, ceux-ci ne guérissent pas tant
que le personnage n'a pas quitté Hades. Chaque point de
Sagesse perdu ainsi représente I'apathie grandissante et le
désespoir qui s’empare de lui.

Cet effet esl concomitant 3 la caractéristique d’emprisonnement
du plan. Les dégats infligés & la Sagesse rendent plus difficile le
jet de sauvegarde hebdomadaire visant a résister a la perte de
tout espoir que la caractéristique d'emprisonnement représente.




Pouvoirs du trine : un personnage s'asseyant sur le tréne
doit, afin de faire fonctionner l'artefact, avoir défait le précé-
dent oinoloth. Si ce dernier vit toujours, le prétendant subit
une diminution permanente de 3dé6+6 points en Charisme,
car il est infecté par une forme particuliérement virulente
de la maladie connue sous le nom de consomption grise. Les
personnages immunisés contre les maladies ne subissent
aucun dommage, mais le Tréne Malicieux leur parait dénué
de pouvoir.

Sile prétendant a vaincu le précédent titulaire, alors les pou-
voirs du trone sont siens, mais celui-ci change a jamais ceux qui
y prennent place. Il inflige une diminution permanente de
1d4 points de Charisme, tandis que la peau du nouveau pro-
priétaire part en lambeaux de maniére plutét grotesque. Cerre
défiguration est la marque de loinoloth et ne peut étre magi-
quement soignée sans priver le personnage du titre.

Mais cette défiguration s'accompagne du contrdle absolu des
maladies sur la strate d'Oinos. Le nouvel oinoloth, que ce soit
un yugoloth ou non, commande aux maladies d'Oinos, les
créant, les modifiant ou les annulant selon son bon vouloir.
Des maladies nouvelles ou transformées peuvent potentielle-
ment se répandre au-deli de la strate, mais I'oinoloth n'a ce
pouvoir qu'en Hadés, qu'il soit sur le tréne ou non.

Créer ou modifier une maladie : l'oinoloth peut concevoir ou
modifier une maladie a volonté en qualité d’action libre.
Cependant, le choix du nom est parfois un exercice de l'es-
prit qui demande un peu plus de temps. Les paramétres
importants de création ou de modilication d'une maladie
sont le mode de transmission, le DD, l'incubation et I'effet
(pour plus d'informations, reportez-vous au chapitre 3 du
Cuide du Maitre).

En général, les maladies nouvellement créées ou modi-
fiées doivent posséder un type d'infection standard, un DD
inférieur ou égal 4 20, un temps d'incubation au moins égal 4
un jour, et des dégits ne dépassant pas 1d8 points dans une
caractéristique, i l'exception de la Constitution (1dé si l'af-
fection inflige des dégits permanents). Les eflets visucls
secondaires d'une nouvelle maladie sont laissés au choix de
l'oinoloth et peuvent inclure entre autres la surdité, la cécité,
le mutisme et toute autre privation des sens (un par maladic)
si la victime rare un second jet de sauvegarde contre le DD
initial de la maladie.

Infection : une fois la maladie créée ou modifiée, ['oinoloth
peut la voir 2 Peeuvre. Tl est capable d'infecter une créature
vivante située 3 une distance maximale de 90 métres en entre-
prenant une action simple, et celle-ci ne bénéficie d'aucun jet
de sauveparde.

LA CONSOMPTION GRISE
Elle est dans sa forme commune assez dangereuse et peu
attrayante visuellernent, car la chair de la victime se détache en
une espéce de mucus et en lambeaux de chair en putréfaction.
Elle présente les caractéristiques suivantes :

Transmission : contact,

DD du jet Vigueur : 20.

Incubation : 1 jour.

Effet : 1d4 points de Charisme permanents.

Niflheim

La seconde mélancolie d'Hadés est le royaume d'une brume
grise qui tourne et s'enroule constamment autour d'arbres
malades et d'3-pic menacants. Le mince brouillard limite la
portée du champ de vision 2 environ 30 métres au micux,
érouffe les sons et finir par saturer d’humidité tout ce qui s'y
trouve. Niflheim n'est pas aussi ravagée par la guerrc
qu'Oinos, probablement 4 cause de la brume qui géne les
combats. De nombreux prédateurs, parmi lesquels des loups
sanguinaires fiélons et des trolls, hantent la région, chassant a
la faveur du brouillard.

La vision (y compris la vision dans le noir) y est limitée a
30 métres et les jets de Perception auditive sont victimes d'un
malus de circonstances de —4, d a I'étouffement des bruits par
I'environnement particulier.

Mort-de-l'Innocence : il s'agit d'une petite ville retirée au
milicu des pins embrumés et bitie 3 partir des arbres de la forét
qui l'entoure.

Elle abrite plus de 5 000 mortels et suppliants (qui ne sont
pas des larves), mais la plupart d'entre eux restent calfeutrés
dans leur maison, ce qui donne i I'endroit un sentiment de
vide. Etrangement, il arrive que les gens qui résident a Pabri des
murs de la ville s'cfforcent d'améliorer leur ordinaire er sortent
pour ce faire de leur apathie.

De grandes portes en bois barrent l'entrée de Mort-de-
I'Tnnocence et sont hérissées de piques, tout comme le mur den-
ceinte. A lintéricur, une large avenue méne au centre de la ville,
ol se tient unc grande fontaine de marbre. Le bois des bariments
et des portes dégouline de sang, comme si c'était de la séve, er



confirme ainsi la croyance selon laquelle les suppliants sont
emprisonnés dans la matiére. Ni la grise ni la caractéristique d'em-
prisonnement d'Hadés ne peuvent franchir les murs de la cité.

Pluton :
Il n'y a ici que des saules mourants, des oliviers ratatinés et des
peupliers noirs comme la nuit. C'est un endroit oit personne ne
voudrait étre et oll personne ne se souvient de la raison pour
laquelle il est venu. Bien entendu, les suppliants n'ont rien a
dire 4 ce sujet.

Habituellement, la guerre de Sang ne retentirt pas aussi loin,
mais des raids surviennent quand I'un ou l'autre camp veut
récupérer l'esprit d'un capitaine mortel défunt qui possédait
des compétences tactiques particulicrement affatées.

Le Monde Inférieur : il se trouve entre des murs de marbre
gris qui s'étendent sur des centaines de kilométres et sont visibles
depuis des milliers d'autres. Une unique porte a deux battants
perce la muraille, Constituée de bronze martel¢, elle porte les
traces et les cicatrices des tentatives de héros qui voulaient y
entrer. Cependant, cette entrée est gardée par unc terrible créa-
ture fiélonne, un chien i trois tétes de taille Gig dont le corps est
composé des restes en putréfaction de centaines de suppliants.

‘Au-dela de ces portes s'étend un territoire gui ressemble
beaucoup a ce qui se trouve a l'extérieur des murs : des arbres
noircis, des buissons rabougris et un sol ravagé. Les larves sont
partout, se tordant dans la poussiére, en compagnie d'autres
suppliants gris aux allures d'apparitions, pratiquement vidés de
toute émolion par la pourriture spirituelle du plan. Une [ois la
derniére once de sentiment disparue, leur essence restante est
absorbée par la dépression de Pluton.

Quelquetois, de grands héros ou des amants désespérés du
plan Matériel voyagent vers ce lieu, via un allluent du Styx ou
des portails cachés dans de grandes [issures volcaniques. Ils
viennent ici pour retrouver l'esprit d'un ami ou d'un étre aimé,
et le sortir de cette éternité sans espoir. En plus des larves, des
suppliants décolorés et des occasionnels imbéciles, les démeons,
yugoloths et autres diables écument l'endroit 4 la recherche de
morceaux de choix.

Rencontres en Hades
En Hadés, les rencontres aléatoires dépendent des tables 7—6 et
7--7 (alternez).

LA MORNE ETERNITE
DE LA GEHENNE

C'est un plan dénué de charité, de miséricorde et de pirié. C'est
la Fournaise de la Perdition, le Quadruple Brasier, ot les yugo-
loths cabriolent sur des pentes volcaniques sans fin.

La strate supérieure de la Géhenne dispose de frontiéres avec
Hadés et les Neuf Bnfers. Ce n'est done pas un endroit plaisant.
Des montagnes volcaniques, apparemment sans base ni pic,
flottent dans un impénérrable vide perpéruel. Glles ne sont
finies que dans le sens le plus strict du terme, s'étendant dans
toutes les directions sur des cenraines de milliers de kilo-
métres. Un seul volcan domine les quatre strates de la
Géhenne, méme si de plus petits monts de terre dérivent et
entrent parfois en collision avec de plus grands sommets.

[l nexiste aucun endroit naturellement plat dans aucune des
strates. Toutes les pentes sont au moins de 45 degrés et beau-
coup bordent des falaises abruptes. Les habitants fiélons de la
Géhenne ont creusé des rebords artificiels, certains suffisam-
ment larges pour des cités entiéres, et des sentiers en lacets
pour les relier. Mais les édifices qui ne sont bétis ni par les
yugoloths ni par les divinités ont une forte propension a g'ef-
fondrer, envoyant leurs résidents dans une longue chute vers
le bas de la montagne.

Les quatre niveaux de la Géhenne se nomment Khalas,
Chamada, Mungoth et Krangath. Chacun se différencie des
autres par son degré d'activité volcanique.

On compte parmi les puissantes entités possédant un
domaine en Géhenne de nombreux scigneurs yugoloths,
comme Mélif le Seigneur Liche et Memnor, le dieu des géants
des nuages mauvais. Le royaume de Maanzicorian, un dieu illi-
thid, se trouvait ici autrefois, mais ce dernier fut tué par le
Téncébreux, identité assumée par le seigneur démon Orcus lors-
qu'il réapparut aprés sa destruction supposée, Le domaine de
Maanzicorian commenga & s'cffondrer aprés la mort de celui-ci,

CARACTERISTIQUES DE LA GEHENNE

La Géhenne présente les caractéristiques suivantes.

+ Gravité normale : la gravité est la méme que dans le plan
Matériel, mais les volcans semblent flotter librement dans
un vide infini. Elle est également normale sur les pentes
escarpées des montagnes, et une chute entraine la victime
sur des kilomeétres avant qu'elle ne soit stoppée par un rebord
providentiel, 2 moins bien entendu que le dévalement ne
déchire complétement son corps.

« Temps normal.

+ Taille infinie : le vide impénétrable de la Géhenne est
infini, mais chaque montagne volcanique est finie. Ces vol-
cans sont P].US gl‘ﬂl‘kds ql'll:_' ].ﬂ phls gl‘ﬂn&e L-IES ll'lOl'ltﬂgl'lES
connues dans le plan Matériel.

+ Altération divine : Memnor et d'autres dieux sont capables
daltérer le paysage escarpé de la Géhenne. Le plan affiche la
caractéristique d'altération normale pour les créatures plus
ordinaires.

+ Pas de caractéristiques élémentaire ou énergétiques.

» Mal modéré: les personnages hons subissent un malus de
—2 aux jets basés sur le Charisme.

* Magie hormale.

LIENS VERS LA GEHENNE

Comme cest le cas pour tous les plans inférieurs, le Styx coule au
moins sur la premiére des strates, Khalas. Cest en fait le plus
grand fleuve de tout le plan, et il traverse les gorges et les canyons
a une vitesse a époustouflante. Ses cataractes sont légendaires et
les occasionnels soulévements de terrain créent des chutes d'eau
polluée aux proportions épiques. Essayer de changer de plan en
empruntant le Styx est en vérité un choix danpereux en Géhenne.

1l est assez banal de trouver des portails menant vers d'autres
plans ou vers les différentes strates de la Géhenne. Lls ont généra-
lement l'aspect de pouffres noirs sans fond. On indique quelque-
fois leur vraie nature, mais il arrive que les yugoloths signalent
comme portails des crevasses, par erreur ou par malice,




HABITANTS DE LA GEHENNE

Les yugoloths, maitres des intrigues, se sentent parfaitement
chez eux en Géhenne, méme si les érudits font remarquer
qu'ils sont en fait originaires d'Hadés. 1ls sont dans le plan
depuis plus longtemps que la plupart des divinités qui y poss¢
dent un domaine a 'heure actuelle.

Suppliants de la Géhenne

Ce sont les rebus des autres plans. Ils sont avides et cupides,
et ne se soucient que d'eux-mémes. N'attendez aucune faveur
de ce genre de suppliants, & moins d'avoir en main la preuve
d'une récompense immédiate. Contrairement a beaucoup
d'autres plans extéricurs, les suppliants de la Géhenne sont
plus opinidtres et voyagent de strate en strate pour satisfaire
leur quéte de pouvoir. Ils sont a la recherche de l'exercice
ultime du libre-arbitre, mais ils semblent destinés a ne jamais
le trouver.

Les suppliants de la Géhenne présentent les particularités
sulvantes :

Immunités supplémentaires : acide, poison,

Résistances : feu 20, froid 20.

Autres particularités : pied sir.

Pied str (Ext) : tous les suppliants bénéficient d'un honus
d'aptitude de 110 aux jets d'Escalade.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

En Géhenne, les déplacements fonctionnent sur le méme prin-
cipe que dans le plan Matériel, méme si la nature montagneuse
et pentue du plan impose la plus grande prudence.

Tomber en Géhenne
Parce gue toutes les surfaces naturelles du plan sont inclinées d au
moins 45 degrés (a l'exception des corniches et autres construc-
tions arlificielles), se rendre d'un lieu 2 un autre est dangereux.

La description de la compétence Escalade (cf. chapitre 4 du
Manuel des Joueurs) explique comme les personnages se dépla-
cent sur les pentes de la Céhenne. Le DD des jers d'Escalade est
de 0 pour une pente ordinaire, de 15 pour les zones escarpées er
de 25 pour les falaises i pic.

Les créatures peuvent se déplacer au quart de leur vitesse de
déplacement normale en entreprenanr une acrion de mouve-
ment sur les surfaces inclinées, et a la moirié de leur vitesse de
déplacement en entreprenant une action complexe. Quand un
personnage tente de progresser plus vite, il subit un malus de —§
au jet de compétence, comme indiqué dans le Manuel des Joueurs.

En cas d'échec, il ne progresse pas. 8l échoue de 5 points ou
plus, il roule et rehondit sur les pentes infinies du plan. Les per-
sonnages qui chutent ont une chance de se rartraper s'ils réus-
sissent un jet d' Tscalade (DD 10 sur une descente, 35 dans une
zone escarpée et 45 pour une falaise).

Si la chute survient dans un endroit déterminé aléatoire-
ment, la victime s'arréte sur un surplomb naturel, 3d10 +
30 métres plus bas, et subit 10d6 points de dégits. A certains
endroits, sa course peut méme se terminer plus tot — dans une
riviére de lave.

Combat en Géhenne
En Géhenne, le combat rappelle a peu de choses prés un
affrontement entre deux adversaires en train de grimper dans



le plan Matériel. Sur les montagnes de ce plan, on perd donc le
hénéfice du bonus de Dextérité a la CA et il est impossible
duriliser un bouclier. Les assaillants bénéficient d'un bonus de
+2 sur les personnages qui sont en train de grimper, méme s'ils
grimpent eux-mémes.

Lorsqu'il subit des dégats, le personnage doit immeédiate-
ment effectuer un nouveau jet d’Escalade contre le DD de la
pente. En cas d'échec, il tombe et subit les dégits décrits
plus haut.

'PROPRIETES DE LA GEHENNE

Chague strate (qualifiée de mont) est légérement diffeérente des
autres, mais toules brilent pareillement dune volonté
maligne. Les flots de lave semblent chercher les voyageurs et
des fissures s'ouvrent sous les pieds des visiteurs, comme si le
sol lui-méme était alfamé. A linsrar de Carcéres, la terre oflre
de la lumiére et les ombres s'étendent done vers le haut.

Khalas
' Lair du premier et du
plus bas des niveaux de
la Géhenne a une teinte
écarlate pres du sol, en
raison du [lot de magma
et de la cendre pyroclas-
tique, mais cette cou-
leur vire rapidement au
noir aprés quelques
métres de haut. Bizar-
rement, le mont sui-
vant, Chamada, est
visible & (ravers les
ténébres au-dessus,
bicn qu'il soit telle-
ment éloigné qu'il
ressemble a un pertit
ballon ensanglanté.

Les pentes de
Khalas sont entre-
coupées de chutes
d'eau et entourées de
vapeur. Les cascades

natteignent jamais le fond du niveau et s'évaporent ou se
dissipent dans des fissures. Les plus puissantes sont celles
du Styx quand il se fraie un chemin tumultueux sur cette
strale sinistre.

Le palais de la Larme : situé au bord du Styx, il s'agit d'une
pagode en forme de nautile, flanquée de deux petits sanc-
tuaires et entourée de grilles de fer forgé. Elle occupe visible-
ment une saillie taillée par une divinité, La pagode mesure des
kilométres de long, rout comme les sanctuaires.

Un bazar trés fréquenté prospére entre les sanctuaires,
rempli de yugoloths, de suppliants, de diables, de démons,
d'Extérieurs et quelquefois de visiteurs mortels. Tout s'y
achéte et s'y vend. C'est le marché noir du multivers, car
presque toutes les marchandises qu'on y trouve ont éré
volées quelque part sur la Grande Roue. Les prix sont élevés
et les pickpockets particuli¢rement nombreux, mais le bazar
ala répuration de vendre des articles exotiques et rares.

Chamada
Le deuxiéme mont
est le plus sauvage.
Le magma en par-
court les pentes en
' permanence, si pré-
sent que la rerre
ferme y est rare, et
si flamboyant que
sa lumiére écla-
rante éclipse le ciel
méme. Des cas-
cades de lave dur-
cissent quelquefois
et endiguent brié-
vement le flot fu-
rieux, pour ensuite
exploser et se répandre
dans de nouvelles direc-
tions. Des crevasses s¢ forment
de maniére inattendue, vomissant
des coulées fraiches, et les volcans
miniatures sont monnaie courante. Lair est
en général saturé de fines cendres grises, qui tombent

.----", .

LA CITE RAMPANTE
Une grande métropole d'obsidienne et de cendres se déplace
de strate en strate en Géhenne, selon |a volonté de son maitre,
le général de la Géhenne, La Cité Rampante se meut 2 'aide de
milliers de jambes & ['aspect démoniaque et immunisées
contre le feu, greffées sous les fondations massives de la ville.
Ce systéme lui permet de s'accrocher aux falaises les plus
abruptes et de traverser les plus larges des riviéres de lave.

Le général est un ultroloth dont le pouvoir s'approche, dit-on,
de celui d'un demi-dieu. En théorie, tous les yugoloths obéis-
sent au général, mais on pense que le penchant de ces démons
pour les complots et intrigues fait que beaucoup entretiennent
diverses allégeances.

La ville dispose de petits baraquements pour les mercenaires
d’élite fiélons, démoniaques et autres, sans oublier des tours de
sisge abritant une puissante magie de guerre. On y trouve
également une académie militaire dans laquelle de brillants
stratéges ficlons enseignent leur savoir aux futurs officiers qui
se destinent & la guerre de Sang. On trouve aussi de grandes
usines ol des forgerons produisent le dernier cri en matiére de
technologie militaire fiélonne.

Durant ses millénaires d'existence, la Cité Rampante ne s'est
jamais directement impliquée dans le conflit. D'anciennes
prophéties prétendent que si cela devait se produire, la
guerre de Sang se terminerait enfin dans une bataille finale
apocalyptique.
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partout comme de la neige et qui réduisent le plus souvent la
visibilité 4 néant.

Nimicri : depuis les haureurs de Chamada, Nimicri apparait
comme une petite lune d'environ 600 métres de diamétre. Elle
flotte magnifiquement au-dessus du mont en flamme, couverte
de tours, de flaches et de srructures moins remarquables, reliées
par un réseau fourni de rues. Tout y est propre, les bitiments
sont confortables et en excellent état, et chaque citoyen est
assez courtois. Nimicri constitue le carrefour de plusieurs
routes de commerce. On peut obtenir au comptoir de com-
merce des marchandises de toutes sortes et d'excellente qualité.

Ce dont la plupart des gens ne se rendent jamais compte,
c'est que Nimicri — les bitiments, les gens, erc. — n'est qu'une
seule et méme créature imitant une ville. Glle absorbe quelque-
fois un visiteur, mais laisse aussi d'autres voyageurs repartir
sans mal. Si une goutte du sang d'une créarure romhbe sur une
surface quelconque de la cité, Nimicri est capable de dupliquer
exactement celle-ci, ainsi que ses souvenirs jusqu'au moment
ou la gourtte de sang est tombée. Si I'un des « citoyens » de la
ville est emmené de force, il meurt immédiatemenr, comme
un membre qu'on aurait séparé d'un corps.

LaTour des Arcanes : elle s'éléve haur dans le ciel au-dessus
‘de la lave est des nuages de cendres de Chamada. Ses murs
ornés de lames et de lances promettent douleur er mort aux
indésirables. Des magiciens yugoloths contrélent 'édifice, qui
constitue les archives de cette race,

On y trouve lhistoire de ces créatures, méme si les informa-
tions sont bien protégées et truffées de glyphes de gavde, de sym-
boles et autres sorts de protection. Les salles de la rour sont agré-
mentées des corps de suppliants écorchés et pendants au bout
de leurs chaines. Les magiciens utilisent le sang de ces sup-
pliants (et parfois celui des intrus) pour écrire leur histoire.
Tout l'attirail nécessaire  la torture occupe l'espace qui n'est pas
consacté aux étagéres de livres et aux archives scellées.

Loin sous la tour, il existe une vaste bibliothéque, longue
de plusieurs kilométres, qui renferme des contrats particulie-
rement répugnants passés avee des mortels. Les plus puis-
sants sorts de protection protégent la tranquillité de cet
endroit des effractions de la roche en fusion et des voleurs
extraplanaires. Chaque contrat est rédigé au fer rouge et a
l'aide de magie sur la peau de suppliants vivants., Ces créatures
sont d'ailleurs accrochées @ des chaines comme des morceaux
de viande sur des kilométres de lignes paralléles d'agonie. Les
seules choses qui demeurent a Uesprit des individus sont leur
contrat et leur douleur.

Mungoth
Le troisitme mont présente une aclivité volcanique bien
moindre que celle qui régne sur Chamada et sur Khalas. En

NEIGE ACIDE
Le mélange de neige et de cendres que 'on trouve sur Mungoth
inflige 1d4 points de dégits d'acide par minute d’exposition.
Seules les structures artificielles et les cavernes offrent une
protection durable contre les chutes de neige, qui s'abattent sur
une zone donnée 80 % du termps.

fait, il est plutdt froid et souvent couvert de neige. La lumiére
des cratéres éparpillés est équivalente a celle que dispense la
pleine lune, ce qui rend les déplacements sur les pentes glacées
du niveau assez périlleux. Certe luminosité est parfois méme
complétement étouffée par des chutes de neige er de cendres
importantes. Leffet de ce mélange acide fait courir des risques
aux voyageurs sans abri,

La glace qui s'est accumulée sur les pentes de Mugoth inflige
un malus de circonstances de —4 aux jets d’'Escalade.

La vallée de la Proscrite : un gouffre profond renferme un
royaume bien caché a labri de la neige acide. Un chiteau gros-
sier, construil a partir de roche basaltique et d'os géants, est aux
dimensions de son propriétaire, une magicienne proscrite de la
race des géants du feu et gui répond au nom de Tastuo. Ses huit
fréres et sceurs, eux aussi proscrits, y résident également.
Comme leur sceur, ce sont des magiciens ou des ensorceleurs.

Les yugoloths de cette strate ont plusieurs contrats avec
Tastuo, ce qui lui garantit la protection de la vallée si d'aventure
ses ennemis la retrouvaient. Elle ne les nomme jamais, mais sa
facheuse situation la rend sympathique a la cohorte de voya-
geurs qui cherche asile. La vallée de la Proscrite sert également
de halte aux visiteurs dans le besoin, mais uniquement s'ils arri-
vent 4 la trouver.

Krangath
Le quatriéme mont de la Céhenne, la Fournaise Morte, est
exempt de toute activité volcanique, un fait qui remonte a des
millénaires. La grande montagne du niveau est un pilier noirci
sombrant dans la nuit. Cette strate est enveloppée de silence.
Le vent n'y souffle pas et aucune lumiére n'y brille, Krangath
est mort,

Les suppliants sont rares et ceux qui trainent dans le coin ont
appris 4 se montrer discrets, de peur que Mélif ne les entende.

Malespoir : une corniche artificielle abrite un complexe
d’ohsidienne agencé avec précision. De pelites meurtriéres
situées dans la facade laissent échapper de faibles lucurs
rougeirres. Voici Malespoir, la forteresse de Meélif le
Seigneur Liche.

1l s'agit d'une cité mortuaire aux sarcophages brillants, ot les
énergies nécromantiques dansent au-dessus de chague boule-
vard. Les morts-vivants y sont les bienvenus, au contraire des
vivants et des suppliants que Mélif considére comme de pathé-
tiques perdants incapables de gérer correctement 'écoulement
de leur vie mortelle.

Dans son domaine, Mélif, accompagné d'une cabale de liches
et d'autres puissants lanceurs de sorts morts-vivants, méne des
recherches sur la nature de la vie, de la mort et de I'étre. Ils cap-
turent parfois des fiélons pour d'outrageantes expériences,
mais ils font bien attention  ne jamais s'en prendre aux yugo-
loths, sans quoi le courroux de la race enriégre s'abattrait sur
Malespoir.

D'un autre coté, certaines rumeuts prérendent que Mélif
était un yugoloth de son vivant, avant de se consacrer aux arts
nécromantiques et d'acquérir son starut de liche,

Rencontres en Géhenne
En Géhenne, les rencontres aléatoires dépendent de la
table 7-7.



LES NEUF ENFERS
DE BAATOR

Bienvenue en Enfer, demeure des diables, ot nul ne connait la
hienveillance et ot la malice prend toute sa dimension. Nous nous
trouvons dans un plan ot lordre dissimule le ceeur méme du Mal.

Les Neuf Enfers de Baator, partois plus simplement appelés
Baator ou I'Enfer, artisent I'imagination des voyageurs, la cupi-
dité des chasseurs de trésors ct la fureur guerriére des paladins.
Tl sagit du plan de la Loi ¢t du Mal, de l'incarnation méme de la
cruauté préméditée érigée en art. Les diables des Neuf Enfers
obéissent tous a un ordre dominant, mais ce qui importe avant
tout est qu'ils s'irritent ct se rebellent au sein de leur casre. Sans
que leur perfidic n'ait jamais de limites, tous complotent a un
degré ou un autre pour progresser toujours davantage au sein
de leur monde. Au faite de leur hiérarchie s'éléve Asmodée,
que nul n'a jamais su ¢galer. Telle est la loi des Neuf Enfers.

En termes de vilenies, les Neuf Enfers concurrencent tous
les autres plans inféricurs. Les diables sont plus rusés, plus sub-
tils et plus dangercux gue les autres fiélons — du moins le pre-
tendent-ils eux-mémes. Les démons font leurs délices de l'es-
clavage, de la démence et du Mal, mais un diable a roujours un
calendrier, un plan d'attague et un complot soigneusement mis
au point en cas de vengeance, si cela s'avére nécessaire.

Baator est constitué de neuf strates, chacune se trouvant sous la
précédente, un peu comme des plates-formes s'enfongant tou-
jours davantage dans un puits sans fond. Chaque niveau donne au
voyageur un meilleur apercu des Neuf Enfers dans leur
ensemble. Les strates s'assemblent telles les piéces d'un puzzle et
chaque nouvelle étape vers les profondeurs offre au voyageur unc
meilleure vision du tableau. Il sagit 1 d'un charme diabolique.

Les Neuf Enfers abritent des diables mineurs et majeurs, de
nobles fiélons, mais également les véritables divinités du Mal
(comme Kurtulmak, le dieu des koholds, et Sekolah, le dicu des
sahuagins). Les Huit Ténébreux sont de puissants diantrefosses
qui controlent les principales armées engagées dans la guerre
de Sang, mais les neuf seigneurs de Baator sont pires ¢ncore.
Chacun contréle une strate des Neuf Enfers et leur statut va du
diantrefosse au demi-dieu. Bien entendu, tous les seigneurs
rendent des comptes i Asmodée, le seigneur des Neuf Enlers,
qui régne depuis Nessus, la derniére strate de Baator.

CARACTERISTIQUES DES NEUF ENFERS

Les Neuf Enfers présentent les caractéristiques suivantes.

* Gravité normale.

« Passage du temps normal.

+ Taille infinie : le premier niveau des Enfers s'étend a l'in-
fini, mais la circonférence de chaque strate (qui s'ouvre sur le
Puits et la strate inférieure) est limitée.

« Altération divine : les entités ayant le statut de diew mineur
au moins sont capables d'altérer les Neuf Enfers. Les créa-
tures ordinaires trouvent Baator aussi malléable que le plan
Matériel.

+ Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques:
les influences des éléments et des énergics sont équilibrées,
sauf sur la strate de Phlégéthos (Feu dominant). Sur la strate
de Cania, la caracréristique reléve du Froid dominant.

+ Loi modérée et Mal modéré. Dans les Neuf Enfers, les per-
sonnages chaotiques ou bons sont victimes d'un malus de —2
aux jets basés sur le Charisme. Les personnages chaotiques et
bons sont victimes d'un malus de —4 aux jets basés sur le
Charisme,

* Magie normale.

LIENS VERS LES NEUF ENFERS

Le Styx coule sur la strate supérieure des Neuf Enfers, Avernus,
comme cest le cas pour les autres plans inférieurs. On trouve
des ramifications et autres cascades du Styx sur toutes les
strates des Neul Enfers.

Les portails menant vers d'autres plans y sont monnaie cou-
rante. En général, de telles portes ressemblent 4 des cercles
dressés de lumiére rougedtre. Une porte fort connue se trouve
dans la ville de Thoras, située sur les Terres Extérieures, Pour
franchir la Porie Maudite, les voyageurs doivent produire une
invitation envoyée par l'un des seigneurs des Enfers. Toutefois,
il est possible de corrompre Paracs, le diabolique huissier qui
en ala garde. Enfin, ['un des paliers des Marches Sans Fin méne
i la troisiéme strate de Baator, Minauros, quelque part au sein
de la cité suspendue de Discorde.

HABITANTS DES NEUF ENFERS

La majeure partie de la population des Neuf Enfers est consti-
(uée de divers diables : barbazus, cornugons, érinyes, gélugons,
hamatulas, narzugons, osyluths, diantrefosses, spinagons et
innombrables autres fiélons de la hiérarchie infernale. Ainsi, des
diables de toutes les sortes se délectent a conclure des marchés
complexes avec les voyageurs et autres mortels venus du plan
Matériel. Habituellement, ceux qui pactisent avec de telles créa-
tures vivent assez longtemps pour le regretter, mais guére plus.
Les diables cherchenr toujours un moyen d'accroitre leur pou-
voir personnel pour acquérir une forme diabolique supérieure.

En plus des diables, des créatures comme les chats d'enfer,
les molosses saraniques, les diablotins, les kytons, les destriers
noirs et les rakshasas vivent 4 Baator. Quelques mortels endur-
cis y élisent domicile et s'établissent dans de formidables forte-
resses défendues par des diables mineurs fidelement liés par
des pactes A coutt terme.

Suppliants des Neuf Enfers

On trouve en Enfer différents types de suppliants. Les dmes malé-
fiques, orgueilleuses et ambitieuses, ne se souciant guére d'autrui
et dénuées dempathie, s'y frayent un chemin. Simples vestiges de
leur enveloppe mortelle, la plupart de ces ames prennent la forme
d'ombres fantomatiques que les diables modélent et faconnent
jusqu'a en faire des choses atroces, agonisantes et difformes. Une
fois T4me totalement dénaturée au point d'en mourir, son essence
méme fusionne avee les Neul Enfers. Souvent, les diables et dieux
d'un royaume diabolique précis fagonnent les suppliants de leur
domaine afin quils sc plient 2 une esthétique fort macabre.

Tout suppliant diabolique, parfois qualifié de cosse d'ame,
présente les particularités suivantes:

Immunités supplémentaires : aucune.

Résistances : feu 20, [roid 20.

Autres particularités : les diables puissants ont le pouvoir de
déformer et de modeler des dmes, leur confiant généralement




une apparence douloureuse et dégradante. Les suppliants particu-
lierement maléfiques deviennent des lémures. Sculs les mortels
les plus malveillants obtiennent le statut de lémure et ils finissent
en Enfer quel que fit le dieu quiils vénéraient de leur vivant. Bicn
évidemment, lensemble des diables méprise les lémures, qui ont
la charge de toutes les basses besognes au sein des communautés
diaboligues. Dans route bataille de la guerre de Sang, les Iémures
constituent les rroupes de choc qui attirent le feu de [ennemi.

Les lémures sont d'informes masses de chair particuliére-
ment répugnantes. Tls ont un torse et une téte vaguement
humanoides. Lorsqu'ils ne sont pas déformés par les tour-
ments, les traits mortels du suppliant apparaissent a peine.
Dénués d'intelligence, les lémures n'en saisissent pas moins les
messages télépathiques que leur adressent les autres diables,
auxquels ils obéissent aveuglément.

Les lémures présentent les parricularités suivantes :

Immunités supplémentaires : feu, poison.

Résistances : acide 20, froid 20.

Autres particularités : dénué d'intelligence, réduction
des dégats 5/argent, résistance a la magie 5, pas d'engagement
planaire.

Dénué d'intelligence (Ext) : le lémure est immunisé con-
tre les attaques mentales et, 8 moins qu'il ne recoive des ordres,
agil comme 'l ¢tait sous le coup d'un sort de déhilité.

Pas d’engagement planaire (Ext) : contrairement i l'ensem-
ble des autres suppliants, les lémures sont capables de quirter
leur plan d'origine.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Dans les Neuf Enfers, les déplacements sont les mémes que
dans le plan Matériel. Méme les déplacements enrre les
niveaux sont asscz simples.

Les points de connexion reliant deux strates se trouvent tou-
jours au plus bas du niveau supérieur et au plus haut du niveau
inférieur. $'il y a une montagne, une forteresse diabolique ou
quelque autre structure au bord de la strate inférieure, le voyageur
n'a qu'a descendre, Autrement, le simple fait de franchir lentrée de
la strate inférieure, habituellement représentée par quelque saillie,
assure la chute du voyageur. La distance de la chute demeure sub-
jective mais est d'au moins 800 métres. Les créatures qui ne sont
pas capables de ralentir cette chute subissent 20dé points de
dégits quand elles s'écrasent 4 la surface de la strate inférieure.

PROPRIETLES DES NEUF ENFERS

Baator est constitué de neul niveaux différents, chacun doté de
son propre souverain. Tous rendent des comptes @ Asmodée,
qui réside au fond du Puits. Chacune des neuf strates dispose

LES HUIT TENEBREUX
Les Huit Ténébreux sont les généraux de la guerre de Sang. Ces
huit diantrefosses se réunissent tous les soixante-six jours. Ils
détiennent un immense pouvair mais rendent des comptes aux
Seigneurs de Baalor, qui contrélent chacun une strate des Neuf
Enfers, et en définitive 4 Asmodée.

Les diantrefosses constituant les Huit Ténébreux sont
Baalzephon, Corin, Dagos, Furcas, Pearza, Zapan, Zaebos et
Zimmimar. Tous les huit meénent les diables qui leur sont

d'un environnement, fort inhospitalier, qui lui est propre et
parfois mortel. Les voyageurs qui se rendent 2 Baator ont inté-
rét 4 se munir de leur hillet de retour, sans quoi ils [iniront par
tomber dans une embuscade dressée par des diables luttant au
nom de la guerre de Sang. De toute facon, les faibles chances de
survie valent que I'on se hatte pour ne pas finir 4 jamais dans les
rangs des esclaves de Baartor.

La politique des Neuf Enfers a fluctué au fil des millénaires,
passant des joutes oratoires subtiles et autres fioles de poison,
aux conflits miliraires francs engageant des armées de diables.
La cité de Dis, située au second niveau, a résisté a plus d'un
siége mené par des diables fort belliqueux.

Cependant, depuis qu'Asmodée régne du neuviéme niveau,
nulle révolte n'a su le déposer, et ce malgré un stratagéme, qu'il
avait mis au point lui-méme, et qui avair poussé ses rivaux a
croire qu'on Iavait détroné.

Bicn que les diables régnent sur les Neuf Enfers, certains éru-
dits pensent quiils accaparérent ce plan en vainquant une étrange
race bien plus ancienne, connue sous le nom des Baatoriens.
Rien n'empéche de croire que des spécimens de certe race mysté-
rieuse vivent encore dans les régions isolées de Raaror,

Avernus

Le premier niveau de Baator est un vaste désert de plaines jon-
chées de décombres carbonisés. Ici et 13, des montagnes er cal-
lines brisent la monotonie du paysage. Des légions de diables
vétus de mailles y montent la garde en permanence, se rassem-
blant le plus souvent pour mener quelque excursion extrapla-
naire (histoire d'ajouter unc bataille a la guerre de Sang). La
contrée baigne dans une lucur rouge sang et des boules
enflammées traversent le ciel, explosant parfois pour livrer un
étonnant spectacle. Les voyageurs qui ne sont pas protégés par
les cavernes et autres structures artificielles ont 10 % de
chances par jour d'étre pris dans U'explosion d'une boule de feu
infligeant 6dé points de dégats de feu (comme si elle érair lan-
cée par un jeteur de sorts de niveau 6).

Des ruisseaux de sang y coulent pour finalement se jeter
dans le Styx. Lorigine du sang demeure inconnue, mais les
diables prétendent quil s'agit de celui de toutes les victimes
passées d'Avernus.

La Citadelle de Bronze : ce qui [ut jadis unc ciradelle en
bronze est aujourd’hui une gigantesque cité ot régnent la vio-
lence et le manque d'imagination. Elle dispose d'une douzaine
d’enceintes concentriques, chacune hérisséc de machines de
guerre. La ville est bondée de suppliants, lémures et autres
cosses d'dmes, er des centaines de milliers de diables mineurs
de tous types engagés dans la guerre de Sang,

confiés et se réunissent dans la forteresse de Malsheem, 2
Nessus, sur le neuviéme niveau. En plus de planifier les assauts
de la guerre de Sang, ils ont leur mot & dire quant aux promo-
tions accordées aux diables.

En ces rares instants ou ils ne se trouvent pas 4 la téte de
leurs armées, ils résident & Nessus. Quand ils remplissent
quelque mission diabolique, ils adoptent souvent une forme
humaine maléfique.
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Etant donné qu'Avernus est la réte de pont potentielle d'unc
attague de démons de grande envergure, la Citadelle de Bronze
s¢ renforce chaque jour de nouvelles fortifications. Les
ouvriers, des lémures, cosses d'dmes et diablotins, agrandissent
sans cesse la cité. Les cadences de construction sont telles qu'il
lest pas rare de voir des échafaudages d'ossements soutenir un
mur en cours de construction.

Le Pilier des Créanes : cette titanesque structure de cranes
est composée des trophées que les diables ont ramenés de la
guerre de Sang. La plupart sont de difformes et démoniaques
cranes, certains ayant la taille d'une maison, d'autres d'un
insecte. Cette colonne a une haureur de plus de 800 métres.

Le Pilier se trouve non loin du bord du niveau inférieur. Il
suffit de descendre une trés grande fleche métallique s'élevant
depuis la cité de Dis. Dailleurs, l'escalier en colimagon de cette
fleche abrite un grand passage de diables ct de supplia. Parfois,
accidentellement ou non, certains chutent. Enlin, une vaste
entrée de caverne située tout prés de la base du Pilier des
Crénes accueille la terrifiante sentinelle de ce niveau : Tiamat.

Tiamat : Tiamat, le Dragon Chromatique, est vénérée par
les dragons mauvais. Du reste, chacune de ses cing tétes arbore
la couleur d'un type de dragon mauvais. Ses loisirs préférés
sont la rorture, les querelles et la destruction. Tiamat protége
laccés séparant Avernus de Dis, situé prés du Pilier des
Cranes. Cependant, elle n'agit habituellement que durant les
incursions démoniaques. Cing lavoris, de grands et puissants
dragons rouge, noir, vert, bleu et blanc sont en permanence
présents a ses cotés. On prétend que le trésor de Tiamat, dissi-
mulé au plus profond de sa caverne, égale celui de centaines
de mondes réunis.

Dis

La deuxiéme strate des Neuf Enfers est une cité embrasée de fer.
Lincandescence rougeitre de la chaleur infernale saffiche dans
les murs de fer roussis, ¢t un voile de fumée forme une brume
sombre au-dessus du niveau tout entier. Car en effer, la ville est
le niveau et le niveau st la ville : Dis. Certains affirment que si
le voyageur marche assez longtemps, il peur quitter la ville et
réaliser que celle-ci est bitie dans un anneau de montagnes.

Des rangées d'édifices rouges et luisants parsément I'horizon,
sélevant ou s'enfongant suivant la nature du relief. Les palais de

Au centre de la Citadelle de Bronze s’éléve la forteresse
personnelle de Bél, un diantrefosse particuliérement puis-
sant qui est le suzerain d'Avernus. En plus d'étre le Seigneur
du Premier, Bél joue un réle de général dans la guerre de
Sang. Toutefois, il n'est pas I'un des Huit Ténébreux. B&|
trahit la précédente Dame du Prernier, Zariel, et s'empara de
sa place. Ses officiers murmurent que Bél retient Zariel
prisonniére, quelque part dans la Citadelle de Bronze, afin de
lui dérober toute sa puissance diabolique et d'en faire une

simple cosse d'dme.

Bien que Bél ait réussi 14 ol d’aucuns avaient échoué avant
lui, son ascension est désormais en perte de vitesse car il ne
bénéficie pas du soutien des autres seigneurs des Enfers, a

I'exception possible d'Asmodée.

diables importants et d'officiers engagés dans la guerre de Sang
rompent parfois la monotonie du paysage. Tous les murs de fer
luisent de chaleur et tout contact direct avec 'un d'cux se Lra-
duit par une blessure de 1ds points de dégits de feu.

Méme les pavés en fer rougeoient sous l'effet de la chaleur.
Sans une bonne paire de bottes ferrées, les étrangers prennent
rapidement feu dans les rues. Suppliants criards, prisonniers de
la guerre de Sang et mortels capturés dans le plan Matériel
remplissent les prisons souterraines que I'on trouve sous les
rues. On entend généralement les lamentations des mourants
par de petits orifices dans les murs de la ville.

Certaines parties de la cité accueillent marchés et bazars, ot
des créatures venues de différents plans se retrouvent. La plu-
part cherchent a acheter ou & vendre des articles douteux, ou
encore i engager des bandes de mercenaires sanguinaires pour
des missions que seul un diable serait & méme d'apprécier.

La foule emplit les rues, les défilés de la noblesse diabolique,
auxquels participent lémures ct cosses d'ames difformes,
cétoient dinnombrables ouvriers s'allairant 4 réparer, agrandir
ou agencer la ville selon les volontés de Dispater, le Seigneur
du Deuxiéme.

LaTour de Fer : oi que l'on se trouve a Dis, la Tour de Fer est
visible. En effet, elle s'éléve bien au-dessus de la cité, bien au-
dessus méme de la brume de ce niveau. La Tour de Fer semble
animée d’'un miroitement permanent et change constamment
de texture comme de style architectural.

LaTour de Fer est la [orteresse personnelle de Dispater. En
son sein, il bénéficie d'un bonus de +20 4 la classe d'armure, 4 la
résistance 4 la magic et aux jets de sauvegarde. Tl y est quasi-
ment invulnérable, aussi s'aventure-t-il rarement au-dehors,
préférant régner par l'intermédiaire de ses messagers érinyes.

Minauros

La troisiéme strate des Neuf Enfers est un marais fétide,
boueux et délétére. Des pluies acides, des vents cinglants et des
volées de gréle coupantes régnent en ce marécage. Leau y est si
froide que certains endroits sont roralement gelés. En d'autres,
l'cau saumatre bout et dégage une vapeur brilante.

De terribles créatures sans nom sillonnent les eaux noires et
méme les diables ont peur de s'éloigner de leurs villes, La ot le
niveau cst le plus bas, de petites gourres d'eau vaseuse se déversent

SEIGNEUR DU DEUXIEME : ARCHIDUC DISPATER
Contrairement 4 Bé&l, il est difficile de classer Dispater dans
un type de diables ou méme de relater ses origines. On peut
simplement dire de lui qu'il est un archidiable. A I'instar des
autres seigneurs de Baator, c'est un diable dont les pouvoirs
ne cessent de croitre, capable de terrasser des diantrefosses.
Il apparait généralement en public sous la forme d'un huma-
noide de trés grande taille, doté de cheveux noirs, de petites
cornes et d'une tenue éblouissante. Il ne se sépare jamais de
I'attribut de son pouvoir, une baguette fort singuliére.
Dispater ne prend jamais de risque et quitte rarement sa Tour
de Fer. En fait, seules les convocations d'’Asmodée I'en font
sortir. Au sein des Neuf Enfers, Dispater et Méphistophéles,
Seigneur du Huitiéme, sont alliés et complotent le plus
souvent contre Belzébuth, Seigneur du Septiéme.




TIAMAT, LE DRAGON CHROMATIQUEL
#Tiamat. FP 25 ; dragon de taille C; DV 49d12+588 ; pv 906 ;
Init. +4 ; VD 12 m, vol 45 m (déplorable), nage 12 m ; CA 50
(contact 2, prise au dépourvu 50) ; Att. +60/+55/+55, corps 4
corps (4d6+19/19-20, 5 morsures ; 2d8+9, 2 ailes ; 3d6+9 plus
poison, dard) ; espace occupé/allonge 4,50 m x 12 m/4,50 m ;
AS souffle, présence terrifiante, imitation des sons, saorts,
pouveirs magiques ; Part. odorat, réduction des dégits 25/+4,
immunités, détection de ['invisibilité, sens surdéveloppés, respi-
ration aquatique ; RM 30; Al LM ; |S Réf 427, Vig +39, Vol +34 ;
For 49, Dex 10, Con 35, Int 28, Sag 25, Cha 28.

Dons et compétences : Alchimie +35, Bluff +61, Concen-
tration +63, Connaissance des sorts +61, Connaissances
(dragons) +34, Connaissances (histoire) +31, Connaissances
(mystéres) +31, Connaissances (plans) +31, Connaissances
(religion) +31, Détection +61, Diplomatie +61, Fouille +61,
Intimidation +61, Perception auditive +61, Psychologie +59,
Renseignements +59, Scrutation +61, Sens de la nature +33 ;
Attaque en puissance, Attaque en vol, Capture, Combat en
aveugle, Expertise du combat, Incantation rapide (demina-
tion), Science de I'initiative, Science du critique(morsure),
Vigilance, Virage sur |'aile, Vol stationnaire.

Souffle (Sur)., Chacune des tétes de Tiamat propose un
souffle particulier, comme suit :

Blanche. Un céne de froid de 21 metres de long, Toute créa-
ture qui y est prise subit 12d6 points de dégéts de froid.
Noire. Une ligne d'acide de 1,50 meétre de haut, de 1,50 metre
de large et de 42 metres de long. Toute créature qui v est
prise subit 24d4 points de dégits d'acide.

Verte. Un céne de gaz corrosif de 21 métres de long. Toute
créature qui y est prise subit 24d6 points de dégits d’acide.
Bleue. Une ligne d'électricité de 4,50 métres de haut, de
1,50 meétre de large et de 42 métres de long. Toute créature
quiy est prise subit 24d8 points de dégits d’électricité.
Rouge. Un cone de feu de 21 metres de long. Toute créature
qui y est prise subit 24d10 points de dégits de feu.

Face a chacun des souffles de Tiamat, il est possible d'effectuer
un jet de Réflexes (DD 46) pour réduire les dégats de moitié.
Une fois que 'une des téles de Tiarnat a soufflé, la déesse doit
patienter 1d4 rounds avant de pouvoir souffler de nouveau.
Présence terrifiante (Ext) : Tiamat terrifie ses adversaires par
sa seule présence. Ce pouvoir prend automatiquement effet
lorsque Tiamat attaque, charge ou survole ses ennemis.
Toute créature se trouvant dans un rayon de 135 métres est
affectée si elle posséde moins de 49 DV.

Les créatures réussissant un jet de Volonté (DD 43) ne sont
pas affectées et résistent & la présence terrifiante de Tiamat
durant une journée. Si elles ratent leur jet de sauvegarde, les
créatures ayant moins de 4 DV sont paniquées pendant
4d6 rounds. Si elles ont 5 DV ou plus, elles sont secouées
pour 4d6 rounds. Les dragons mauvais sont immunisés
contre la présence terrifiante de Tiamat, tout comme
Bahamut, le Dragon de Platine.

Tétes multiples (Ext) : Tiamat peut mordre & I'aide de toutes
ses tétes, méme si elle se déplace ou charge pendant un
round. Plutét que de mordre, chaque téte peut utiliser son
souffle ou un pouveir magique en entreprenant une action
simple. Tiamat a le droit de lancer un sort par round, ce qui
compte comme une action simple pour ['une de ses tétes.

Si une attaque portée par une arme tranchante inflige au
moins 185 points de dégits en un seul coup, I'une des tétes
de Tiamat est tranchée, comme dans le cas d'une hydre.

Immunités (Ext) : Tiamat est immunisée contre 'acide, le
froid, I'électricité, le feu, le paison, le sommeil et |a paralysie.
Seuls les sorts et pouveirs magiques de 6% niveau ou plus
affectent Tiamat. Un lanceur de sorts trop faible aura alors le
sentiment qu'il n’a pas réussi & franchir la résistance 4 la
magie du dragon.

Détection de I'invisibilité (Ext) : Tiamat posséde le pouvoir
extraordinaire de voir les créatures invisibles. Ce pouvoir
fonctionne sur le modele de détection de ['invisibilité, mais sa
portée est de 480 metres. || est constamment actif.

Sens surdéveloppés (Ext) : Tiamat voit quatre fois mieux
gu'un humain dans des conditions de faible luminasité et
deux fois mieux en cas de luminosité normale. Elle bénéficie
également de vision dans le noir, & une portée de 480 métres.
Imitation des sons (Ext) : 4 tout moment, Tiamat est capable
d’imiter tout son ou voix qu’elle a déja entendu. Ses prolago-
nistes éventent la supercherie s'ils réussissent un jet de
Volonté (DD 43).

Sorts : Tiamat est une ensorceleuse de niveau 20, mais égale-
ment une prétresse de niveau 20 ayant acces aux domaines
du Mal et de la Loi. (Elle bénéficie également des pouvoirs
accordés inhérents 2 ces domaines.) Sous sa forme naturelle,
Tiarmat peut lancer des sorts sans dire mot.

Pouvoirs magiques : Tiamat peut user des pouvoirs suivants,
trois fois par jour, comme si elle était de niveau 20 : bour-
rasque, contrdle du climat, croissance végétale, domination,
empire végétal, mirage, nappe de brouillard, nuée grouillante,
suggestion, ténebres, ventriloquie et voile. En outre, elle peut
utiliser les pouvoirs suivants, une fois par jour, comme une
ensorceleuse de niveau 20 : focalisation supréme el mauvais
ceil. Le DD du jet de sauvegarde de ces pouvoirs magiques
est égal 4 19 + niveau du sorl.

Tiamat peut également utiliser le pouvoir de corruption de
l'eau une fois par jour. Cela lui permet de faire croupir
30 cm_ d’eau, qui devient impropre 4 la consommation et 3
la vie aquatique. Ce pouvoir affecte également les liquides
contenant de 'eau et les potions. Les objets non portés sont
automatiquement affectés ; les autres résistent si leur pro-
priétaire réussit un jet de Volonté (DD 43).

Trois fois par jour, Tiamat peut user de charme-reptiles. Ce
pouvoir fonctionne comme charme de groupe (jet de Volonté,
DD 27), sauf qu'il n’affecte que les reptiles. Tiamat peut com-
muniquer avec les reptiles qu'elle a charmés comme si elle
avait lancé le sort de communication avec les animaux.

Poison (Ext) : le dard de Tiamat inflige 3d6 points de dégats
de Constitution termporaires si la cible rate un jet de Vigueur
(DD 46). Une minute plus tard, toute créature empoisonnée
doit réussir un nouveau jet de Vigueur (DD 46), sans quoi
elle subit de nouveau 3d6 points de dégits de Constitution
temporaires.

Respiration aquatique (Ext) : grice 4 ce pouvoir, Tiamat peut
respirer sous I'eau indéfiniment. Quand elle est submergée,
elle peut user de n’'importe lequel de ses souffles, sorts et
autres pouvoirs.

Possessions : amulette des plans, anneau de protection +5,
anneau de résistance +5 (semblable & une cape de résistance),
boule de cristal avec détection de pensées, bracelets d’armure +8,
cape de déplacement, crine des ténébres, flusque de fer (vide),
liens mystiques de Bilarro, orbe des tempétes, sceptre de pres-
tance, sceptre de suzeraineté, tapis volant (1,80 m x 2,70 m),
trou portable, (Les bonus conférés par ces objets ne sont pas
compris dans les caractéristiques données ci-dessus).




en une longue chute dans le niveau inférieur. Nombre de sup-
pliants et de voyageurs perdus ont fait une chute accidentelle dans
ce genre de région, pour finir a Phlégéthos.

La cité de Minauros : certe métropole de diables donne son
nom au plan méme. On l'appelle également « Perdition », car
elle ne cesse de s'enfoncer
dans les eaux fangeuses.
Seuls les efforts incessants
de suppliants et autres escla-
ves lempéchent de somhrer
dans le marais. Néanmoins,
la ville s'affaisse un peu plus
chaque année.

Selon les rumeurs, les rui-
nes se trouvant sous la ville
abritent de fabuleuses riches-
ses. Il est possible qu'il
sagisse des vestiges d'une
ville qui a basculé depuis les
Terres Extérieures, il y a de
cela des millénaires.

La cité de Discorde : la
Cité des Chaines est suspen-
due au-dessus du marais de
Minauros grice i d'énormes
chaines de méral. La ville est
dirigée par des kytons. Les par-
ties basses de la ville effleurent
les eaux troubles du marais,
mais la phénoménale résis-
tance des chaines empéche la
boue de noyer Discorde comme
elle I'a fait avec tant d'autres
villes. Nul ne sait 4 quoi sont atta-
chées les chaines, mais la logique
voudrait quelles s'enfoncent dans le sous-
sol de Dis, juste au-dessus. Quoi qu'il en soit, les
nuages chargés de gréle dissimulent la vérité.

Bien que les kytons se considérent égaux, ils se rangent
généralement a l'opinion de I'un des leurs, plus intelligent que
les autres, le Quimath. Celui-ci vit 2 Panos Qytel, une sorte de
cathédrale dotée de trois tours située au cceur de Discorde.

Phlegéthos

A linstar du plan élémentaire du Feu, la quatriéme strate des
Neuf Enfers est un lieu sur lequel régnent flammes et douleur.
Des fleuves de lave parsément le pays et l'air méme est dévoré
par des flamméches tourbillonnantes. En fait, Phlégéthos a
pour caractéristique dominante le
Feu. Les créatures dénuées de
résistance ou d'immunilé con-
tre le feu ont tot fait d'y périr.,
Abriymoch : cette cité
constituée de magma solidi-
fi¢, d'vbsidienne et de cris-
taux repose au fond d'un vol-
can presque éteint. On dit
d'ailleurs que les fondations
d’Abriymoch sont la tombe
d'un dieu que terrassa
Asmodée. La ville offre quel-
que protection face a l'envi-
ronnement hostile du reste
de Phlégéthos, mais 13 en-
core, certains quartiers sont
liveés a des foyers déchainés.
Une légion composée de
plus de cing mille diables
hamatulas y starionne. Tl
s'agit d'une force de réserve,
au cas ol une attaque démo-
niaque aurait lieu aussi loin.
Un diantrefosse du nom de
Gazra se trouve a la rére des
hamatulas, mais il rend person-
nellement compte aux Sei-
gneurs du Quatriéme, Fierna et
Bélial. Tous deux vivent égale-
. ment & Abriymoch, dans un palais
oo’ d'obsidienne déchiqueté qui s'éléve au
bord du volcan.

Stygia
Le cinqui¢me niveau des Neuf Enfers est un royaume de froi-
dure et de glace. La majeure partie du plan est noyée sous une

SEIGNEUR DU TROISIEME : VICOMTE MAMMON
Mammon est un archidiable ayant atteint un statut quasi
divin. Sous sa forme naturelle, il ressemble & un serpent
d'une dizaine de metres de long doté d’un tarse, d'une téte
et de bras humains. Il manie une lance semblable a un
harpon, mais la magie de celle-ci ne constitue que le moindre
de ses pouvoirs, au demeurant impressionnants. Il régne
depuis le centre de la cité de Minauros et vit dans un gargan-
tuesque mausolée.

Mammon a plus d’une fois retourné sa veste. |adis allié contre
Asmodée aux cétés de Dispater et de Méphistophéles, il fut le
premier 3 s'agenouiller devant le Seigneur du Neuvieme
lorsque celui-ci méta la rébellion connue sous le nom de

I'Expiation. Désormais, bien peu de seigneurs accorderont leur
confiance 4 Mammon et il ne jouera certainement pas un trés
grand réle durant la prochaine révalte.

SEIGNEURS DU QUATRIEME : |

DAME FIERNA ET ARCHIDUC BELIAL

Bélial et Fierna sont des archidiables adoptant une forme
humaine légérement diabolique. Fierna combat a l'aide d'une
épée de feu qu'elle peut invoquer 4 volonté. De son c6té, Bélial
livre bataille avec une formidable corséque. Fierna est la fille de
Bélial. Il la laisse gouverner en public, mais tous deux régnent
sur Phlégéthos.
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met emplie de banquise ¢t d'icebergs s'entrechoquant. Le seul
cours d'eau est le Styx, bien que les icebergs et requins fiélons y
rendent la navigation périlleuse. Des éclairs zébrent constam-
ment les cieux, ce qui explique que les créatures volantes, a l'ex-
ception de celles qui sont immunisées contre I'électricité,
soient fort rares.

De nombreuses villes ct forteresses diaboliques s'élévent sur
la banquise.

Tantlin : appeléc la Cité de Glace, Tantlin est la plus grande
ville de cette strate. A l'instar de nombreuses villes plus petites,
elle est batie sur la banquise. Néanmoins, elle dispose d'un
« port » sur l'une des rives du Styx voisin. Bien qu'il sorte rare-
ment de sa citadelle, un diantrefosse gouverne la ville. Cette
politique non-interventionniste offre les rues a diverses orga-
nisations désireuses d'imposer leur propre loi aux dépens des
autres. Ces groupes sont constitués d'une foule hétéroclite de
diables, mais yuelques mortels planaires d'alignement mauvais
en font ¢galement partie. Malgré le désordre qui régne dans les
rues, Tantlin est une sorte de relais commercial interplanaire,
ce qui s'explique assurément par la proximiré du Styx.

Les habitants de Tantlin ne peuvent guére oublier leur souve-
rain, Levistus, En effet, celui-ci est emprisonné au ceeur d'un ice-
berg (appelé le Tombeau de Levistus) qui flotte au beau milieu
du port. Malgré son immobilité, Levistus est parfaitement
conscient des événements qui agitent son niveau. Du reste, il est
capable de communiquer par télépathie avec les autres diables
de Stygia, 4 volonté et dans un rayon de 15 kilomérres,

Sheyruushle. On accéde 4 ce royaume sous-marin par une
crevasse située entre deux icebergs, non loin de Tantlin, Les
caux glacées sont noires, mais cela ne géne en rien les sahua-
gins el autres monstruosités qui y vivent. Les diables des mers
cabriolent 4 la cour de leur dieu, Sekolah. 1ls rendent hom-
mage a ce violent dieu-requin en se livrant & de territiants
rituels durant lesquels des diables caprurés sont sacrifics. Des
requins de toutes les tailles et de tous les types sillonnent les
eaux de Sheyruushk, sachant que requins et sahuagins remon-
tent souvent jusqu'au Styx. lls adorent faire sombrer les embar-
cations qui y naviguent. La bénédiction de¢ Sckolah suftit 4
immuniser temporairement les pillards contre 'inlluence des
eaux du fleuve.

SEIGNEUR DU CINQUIEME : PRINCE LEVISTUS
Nul ne saurait dire 4 quoi ressemble Levistus, car le prince est
emprisonné dans un iceberg. De I'extérieur, il ressemble a unc
grosse masse sombre, gu'on percoit a peine A travers la glace.
Asmadée enferma Levistus pour trahison. Bien qu'il laisse le
prince contréler Stygia via les contacts mentaux qu'il entretient
avec d'autres diables, Asmodée ne le libérera jamais. Malgré
son incarcération, celui-ci intrigue  outrance. S'il parvenait 4 se
libérer, il se vengerait trés certainement des autres seigneurs de
Baator, en particulier d’Asmodée.

SEIGNFUR DU SIXIEME : LA VIEILLE COMTESSE

La Vieille Comtesse n'est pas une archidiablesse, mais une
trés puissante tormante issue d'Hadés. Jadis, Moloch régnait
sur ce niveau. Toutefois, il fut banni lorsqu’il défia Asmodée,

Malholge

Le sixiéme niveau des Neuf Enlers est une pente rocailleuse
sans fin. Les chutes de rochers y sont [réquentes et elles rédui-
sent tout en miettes sur leur passage. En haut, le ciel
bouillonne de couleurs maladives. Les diables de ce niveau
gabritent dans des forteresses de cuivee, concues pour canali-
ser et détourner les fréquentes chutes de pierres. Toutefois,
rien ne saurait résister a la pire des avalanches.

Les pentes rocheuses de Malbolge ne sont pas sans rappeler
celles de la Géhenne, et il [aut effectuer un jet d'Escalade pour
se déplacer a la surface de ce plan. Reportez-vous a Tomber en
Géhenne pour obtenir la liste des différents DD er les consé-
quences d'un éventuel échec.

Maggoth Thyg : certains bruits parlenr de lieux antiques
batis sous les pentes de Malbolge. Sous cerre roche diabolique,
des créatures plus anciennes encore que les diables — les
Baatoricns — erreraient toujours.

Un délilé, qu'il est particuliérement ardu de dénicher,
conduit 4 une caverne dont les parois bhrillent d'une lueur
grisitre el glacante. Des chutes de rochers obstruent sou-
vent le délilé, mais d'une maniére ou d'une autre, I'acces de
la caverne [init toujours par reparaitre. Les diables envoyés
par le Seigneur du Sixiéme & des fins d'enquéte ne sont
jamais revenus.

Parfois, d'horribles hurlements se font entendre depuis cette
caverne, se répercutant alors sur les pentes de Malbolge.
Curieusement, les suppliants de ce niveau ne les entendent
pas. Mais les diables ne sont pas sourds 4 ce genre de cris, et ces
bruits leur donnent la chair de poule.

Maladomini
Le septidme niveau des Neuf Enfers est parsemé de ruines et
de villes abandonnées. Sous le ciel rouge sombre, les sup-
pliants extraient de la pierre, la raillent et batissent de nou-
velles cités pour le Seigneur du Septiéme. Des puits de
mines, monceaux de scories et canaux d'cau saumalre recou-
vrent le paysage tels des plaies. De nouvelles villes naissent
sur les vestiges d'anciennes. Et lorsque I'une d'elle est ache-
vée, le mécontentement du Seigneur force ses sujets & en

entamer une autre.

durant cette rébellion qui ébranla les Neuf Enfers. D'aucuns
prétendent que la Vieille Comtesse, ancienne conseillére de
confiance de Moloch, invita ce dernier & se révolter. Bien
entendu, |a rébellion avorta et, durant I'Expiation, la Comtesse
prit la place de Moloch. Ce dernier prit la fuite et, bien que nul
ne sache ol il se cache, il est certain que I'archidiable ¢prou-
vera longtermps une rancune tenace.

La forteresse de la Vielle Comtesse se trouve au centre d’un
rocher de la taille d’une montagne qui dévale sans cesse les
pentes de Malbolge. Toutefois, aucun de ses nobles ne
connaft précisément la nature de sa route. D'ailleurs, lors-
qu'elle leur rend visite, ils I'accueillent volontiers dans
leurs forteresses de cuivre dans I'espoir de percer & jour
ses mysteres.




Les villes abandonnées ne sont pas vides. Elles abritent les
suppliants qui ont fui leurs diaboliques hourreaux, des créa-
tures originaires d'autres plans qui sont toralement perdues et
des planaires en cavale qui ne souhaitent pas quon leur mette
la main dessus.

Malagard : la cité qui se trouve acruellement en construc-
tion est Malagard et le Seigneur du Seprigme, Belzébuth, y
réside. 11 s'agit d'une belle ville dotée de houlevards parfaite-
ment rectilignes, de fontaines aux visages sculptés rerribles et
délicats a la fois, et de rours s'élangant dans le ciel sombre.
Cette cité est la plus vaste quait jamais vu Maladomini, mais il
ne fait aucun doute qu'elle aussi sera bientdt abandonnée. Th
oui, Belzébuth est en quéte d'une perfection diabolique.

Grenpoli : Grenpoli, la Cité de la Diplomatie, est recouverte
d'un déme et on y accéde par 'une de ses quatre portes exté-
ricures. A leur entrée, les visiteurs sont trés minutieusement
fouillés et leurs armes leur sont confisquées pour la durée de
leur séjour. Les attaques et les démonstrations ouvertes de
magie vont 4 'encontre de la loi locale et les contrevenants sont
exéeutés sur-le-champ.

Clest & I'Ecole Politique des Neuf Enfers de Grenpoli que les
ambiticux nobles diaboliques apprennent les arts de la perfidie
et de la tromperie. Grenpoli est gouvernée par une érinye du
nom de Mysdemn Tourneverbe,

Cania

Le huitiéme niveau des Neul Enfers est encore un royaume ol
sévit le [roid. Cependant, la froidure de Cania est si pénétrante
quelle semble douée de vie. Des glaciers se déplagant aussi vite
qu'un homme en pleine course s'éerasent les uns contre les
autres, projetant des avalanches de neige sur les malheureux
voyageurs pris entre ces titans de glace,

Le froid glacial vient & bout des vétements les plus chauds.
Les personnages subissent 3d10 points de dégits par round
lorsqu'ils se trouvent dans une zone non abritée de Cania; Les
glaciers mouvants charrient souvent des cadavres vieux de mil-
lénaires, victimes d'antan d'un froid sans pitié.

Méphistar : joyau bleuté taillé dans la glace, cette formi-
dable forteresse est perchée au sommet d'un impressionnant
glacier appelé Nargus. Des nuages de vapeur dévalent sans
cesse les pentes de cette pointe glacée. Le déplacement du
glacier est sous le contréle du seigneur de la citadelle,
Meéphistophélés, et Nargus a pulvérisé nombre de petits gla-
ciers et autres armeées f[iélonnes rivales prises au dépourvu.

Lintérieur de Méphistar est chauf{lé. En fait, de somptucux
bains chauds, des feux parfumés et de splendides apisseries y
sont monnaie courante. De nobles gelugons vivent dans les
chauds sanctuaires de Méphistar, attendant les ordres de
Méphistophélés, le Seigneur du Huitiéme.

Sculptures de glace : certains glaciers de Cania abritent
des formes étranges gelées au cceur de la glace. La glace
givrée déforme la vision et il est difficile de dire ce que ren-
ferment de tels tomheaux. De temps en temps, des mortels
entreprenants fondent des puits d’exploration afin de rallier
une tache particuliérement intrigante. Certaines cachent des
devas et archons gelés sur place alors qu'ils combattaient des
créatures vertéhrées aux origines inconnues. D'autres sil-
houetres sonr en fait des cités abandonnées aux formes
banales ou inconnues.

Le Puits : de puissants glaciers constituent les rebords d'un
puits noir de quelques centaines de mérres de diamétre. 1l s'agit
du principal accés menant au niveau le plus bas des Neuf
Enfers. Un escalier gardé par des diables apparait sur le flanc de
l'un des glaciers. De chaque cté se trouve une rour de garde
remplie de gelugons. )

Bien entendu, on peut éviter l'escalier et plonger directe-
ment dans le Puits. Cependant, un puissant courant d'air des-
cendant y rend tout vol trés risqué. Les créatures volantes doi-
vent effectuer un jer de Réflexes (DD 30) la premiére fois
qu'elles prennent le courant dair. Bn cas d’échec, elles sont
projetées contre le flanc glacé du puits er subissent
20dé6 points de dégits. En cas de réussite, les créatures par-
viennent a trouver un tunnel dair stable au sein du rourbillon
menant 4 Nessus.

SEIGNEUR DU SEPTIEME : ARCHIDUC BELZEBUTH
Jadis, Belzébuth était un archon:de Céleste répondant au nom
de Triel. Puis, il fut banni en Enfer. Lors d'un rituel effrayant,
Asmodeée fit de lui un diable. Son insatiable soif de perfection
lui permit de s'élever au sein de |a hiérarchie diabolique, pour
finalement devenir le Seigneur du Septiéme. Mais Belzébuth
ne se contenta pas de cet exploit. Non seulement il déposa le
seigneur précédent, mais il fit également disparaitre toute
mention de cette divinité. Se débarrassant de son nom en
méme temps que de son ancien suzerain, Belzébuth devint le
Seigneur des Mouches, parce que méme un tel insecte ne
saurait échapper 4 ses intrigues.

A linstar des autres seigneurs, Belzébuth intrigua jadis
contre Asmodée durant la rébellion avortée et la purge
connues sous le nom d'Expiation. Afin de punir Belzébuth,
Asmadée fit de son corps angélique une masse informe et
engourdie.

Aujourd’hui, Belzébuth complote ouvertement contre
Méphistophélés, le Seigneur du Huitiéme. Néanmoins, son

courroux éternel vise Asmodée, dont il espére un jour
prendre la place pour devenir le roi des Neuf Enfers.

SEIGNEUR DU HUITIEME : MEPHISTOPHELES
Lorsqu'il fut remplacé par le baron Molikroth, Méphis-
tophélés organisait son propre coup d'Etat. Mais en réalité,
Molikroth et Méphistophélés ne faisaient qu'un, et cette
duplicité a aujourd’hui pris fin (tout comme |'existence des
co-conspirateurs de Molikroth). Le Seigneur du Huitiéme est
un humanoide de prés de 3 métres de haut doté d’une peau
rougeoyante, de cornes et d'ailes. Il manie une corséque
magique perpétuellement embrasée. |l aime se draper de
capes aussi noires que le néant.

A linstar des autres archiducs des Neuf Enfers, Méphisto-
phéles n'a jamais réussi 3 déposer Asmodée, et comme beau-
coup d'archiducs, il conserva sa place une fois I'Expiation
passée. Son plus grand rival est Belzébuth, ce qui explique que
sa cour complote toujours contre le Seigneur des Mouches.




Nessus

Le neuviéme niveau est le plus profond royaume des Neuf
Enfers. Tl s'agit d'une immense plaine parsemée de failles plus
profondes encore que la plus vaste fosse sous-marine. Nombre
des ravins et canyons atteignent des milliers de kilomeétres. La
plupart des fosses semblent étre d'origine naturelle, mais cer-
tains paraissent avoir ésé taillées. Les rumeurs font érat d'un
affluent du Styx qui coulerair ici et 14, se frayant un chemin
parmi les failles de ce plan. Cependant, nul ne saurait dire com-
ment l'atteindre ou prouver son existence,

Malsheem : une faille particuliérement profonde ct large se
trouve juste sous la frontiére séparant Cania de Nessus (le Puits
de Cania conduir 2 Malsheem). Malsheem, la Citadelle des
Enfers, d'une beauté noire et diabolique, s'éléve depuis cette
fosse. La forteresse est incroyablement vaste et s'éleve a plu-
sieurs kilométres au-dessus de la plaine. Toutelois, telle la par-
tie émergée de l'iceberg, les fléches ct fortilications que l'on
voit alentour ne sont rien comparées aux salles gargantuesques
que renferme la faille,

Malsheem est la plus grande citadelle connue des plans exté-
rieurs. Elle est suffisamment vaste pour accueillir plusieurs
millions de diables, arméc dépassant de loin toutes celles
qu'ont connues les champs de bataille de la guerre de Sang.
Asmodée, maitre de Malsheem, Seigneur du Neuviéme et
incontestable roi des Neufs Enlers, tient ses hordes prétes en
réserve, pour cette bataille cataclysmique qu'il prévoit et qui
surpassera de loin les querelles enfantines de la guerre de Sang.
La citadelle est tellement grande quil est impossible d'en dres-
ser un plan, Seul Asmodée connait les secrets de Malsheem...

L'Anneau du Serpent : des rumeurs étoutfées dans le sang
prétendent qu'Asmodée n'est pas simplement ce qu'il laisse
paraitre aux yeux de tous. Certains récits affirment que la véri-
table forme d'Asmodée est dissimulée dans la plus profonde
faille de Nessus, 'Anneau du Serpent. Celle que voient les
diables des Neuf Enfers 3 Malsheem serait le fruit d'une utilisa-
tion particuliérement puissante d'un sort de projection d'image,
ou bien encore quelque avatar.

La faille secréte, créée par la chute du corps d'Asmodée
lorsqu'il arriva en Enfer pour la premiére fois, forme une spi-
rale qui s'enfonce sur ces centaines de kilométres. Sa forme
titanesque, de plusieurs kilométres de long, y repose encore
et soigne ses blessures. Son sang acide et noir famasse dans
les cuvettes de la faille. Tl s'agit d'une substance particuliére-
ment infecte.

Mais d'oli vint Asmodée ? S'agissait-il d'un dieu supérieur,
banni de I'Elysée ou de Céleste, ou est-il plus ancien encore
comme le prétendent les rumeurs ? Peur-étre représente-t-il
quelque entité fondamentale dont la simple existence a valu au
multivers sa configuration actuelle.

SEIGNEUR DU NEUVIEME :

ASMODEE, ROI DES NEUF ENFERS

Certes, Asmodée est un archidiable, mais il a également le
potentiel nécessaire pour devenir un dieu a part enti¢re. Il vit
4 Malsheem mais on l'apercoit rarement. En fait, on ne le
voit que lorsque I'élite des Neuf Enfers se réunit dans 'une

Ceux qui font 3 haute voix le récit de la « véritable » forme
d'Asmodée ne vivent jamais plus de 24 heures par la suite.
Néanmoins, des parchemins poussiéreux dissimulés dans des
bibliothéques inaccessibles (comme celle de Démogorgon,
dans les Abysses) entretiennent encore ce savoir. A moins, hien
entendu, qu'il ne s'agisse d'une pure invention.

Rencantres des Neuf Enfers
Au sein des Neuf Enfers, les rencontres aléatoires dépendent
de la table 7 7.

LE CHAMP DE BATAILLE

1l existe un endroit ofi des armées d'ignorants s'affrontent a la
nuit tombée, un plan rempli des rebus d'un million de rebel-
lions avortées, un lieu dans lequel Uordre régne sans partage
et qui considére que la conformité est bien plus importante
que le Rien.

Les clameurs et les échos des batailles sont les premiers sons
quun soldat entend lorsqu'il arrive en Achéron, et les derniers
qu'un réfugié percoir quand il en part. C'est tout ce que l'on
trouve en Achéron : conflits, guerres, différends et luttes. Les
armées sont nombreuses, mais les chefs sont rares. En vérité,
les rebelles privés de cause y sont légion, qu'il s'agisse de sup-
pliants, de mortels, de fiélons ou de célestes,

Achéron posséde quatre niveaux, des cubes d'acier flottant
dans un vide rempli d'atmosphére et dont la taille varie de
celle d'une ile a celle d'un continent. 11 arrive parfois que
ceux-ci se rencontrent, et les échos des collisions passées
résonnent encore a travers le plan, mélangés au bruit de
lacier des épées qui s'entrechoquent lorsque les armées s'at-
frontent sur les cubes.

Achéron est la demeure de bien des dieux : Wy-Djaz, divinité
de la mort et de la magie, Gruumsh, dicu des orques,
Maglubiyet, vénéré des gobelins, ¢t Hextor, dieu de la tyrannie
et champion autoproclamé du Mal.

CARACTERISTIQUES D'’ACHERON

Achéron présente les caractéristigues suivantes.

+ Gravité directionnelle objective : la gravité est la méme
que dans le plan Matéricl, mais l'attraction dépend de la
face du cube sur laguelle on se trouve. En franchir les
arétes peut se révéler unc expérience déstabilisante pour
le novice.

* Passage du temps normal.

« Taille infinie : chaque cube est un élément fini. Par contre,
le vide dans lequel il est suspendu est infini.

de sa centaine de salles d’audience, généralement sous la
forme d'un humanoide peu avenant, doté de cheveux noirs,
d'un bouc sombre et d’yeux de braise. Asmodée a souvent
été defié, notarmment durant 'Expiation, mais jamais on ne
I'a vaincu.




« Altération divine : Achéron change selon la volonté de ses
divinités. Les créatures ordinaires doivent quant a elles
employer sorts et efforts physiques si elles souhaitent modi
tier le champ de bataille infernal.

« Pas de caractéristiques élémentaire ou énergétiques.

« Loi modérée : les personnages chaotiques subissent un
malus de - 2 aux jets basés sur le Charisme.

« Magie normale. !

I [TENS VERS ACHERON
| Comme sur tous les plans inférieurs, le Styx coule sur Avalas, la
premiére strate d’Achéron. Le fleuve coule sur de nombreux
cubes du niveau. Il surgit d'un cratére, poursuit sa route pen-
danrt des kilométres, et disparait dans un autre cratére pour
réapparaitre a un autre endroit. Le Styx choisit parfois une
aurre direction, ce qui peut provequer 'annihilation de cités
entiéres, emportées par une marée d'oubli et de mort.

Les portails vers dautres plans sont assez communs.
Habituellement, de telles portes se situent a I'entrée des nom-
breux tunnels qui parcourent la plupart des cubes d’Achéron.

HABITANTS D’ACHERON

Des armées de renégats composées de toutes sortes de créa-
tures errent en Achéron i la recherche de forces ennemies 3
combattre. Cependant, mutinetie et folie viennent rapidement
a bout du plus fort des chefs militaires, et cetre perte laisse [a
plupart des armées sans autre véritable objectif que la destrue-
tion des autres renégats. Des troupes de morts-vivants ou de
créatures artificielles durent plus longtemps, car elles sont
capables d'exécuter leurs derniers ordres sans réfléchir.

Les forces qui n'ont pas complétement perdu la raison peu-
vent parfaitement poursuivre un but, comme la défense d'un
royaume, l'approvisionnement des troupes, le renversement
d'un roi imposteur, ou quelque autre cause parmi des centaines.
Malheureusement, comme nombre de ces causes avaient de
l'importance dans un plan loin d'Achéron, méme la plus
inébranlable des armées perd vite ses objectifs de vue, deve-
nant ainsi renégate.

Achaierats, diables, diablotins, fomoriens, rakshasas, dragons
et yugoloths y résident également. Des clans de rakshasas diri-
gent plusieurs cubes cachés a travers le plan, tous dissimulés
par de puissantes illusions. Des créatures mécaniques origi-
naires de Méchanus gardent quelques colonies miniéres clan-
destines ¢parpillées sur les deux niveaux inférieurs d’'Achéron.

Pour finir, l'endroit renferme aussi de gigantesques volées
d'oiscaux. Des corbeaux, des vautours, des goélands, des fau-
cons sanglants et des hirondelles suivent les vents, se nourris-
sant des carnages des nombreux champs de bataille,

Suppliants d’achéron

Les déserteurs ot les suppliants constituent la majorité des
armées de renégats. Si des soldats ont tué avec joie pour une
cause en laquelle ils ne croyaient méme pas, ils ont certaine-
ment terming ici. Des révolutionnaires et des terroristes parti-
culitrement enragés, tués dans le plan Matériel, atterrissent
¢galement en Achéron, souvent comme chefs des armées itiné-
rantes. Les commandants renégats ne peuvent trouver le repos
tant gu'ils n'ont pas été finalement tués et que leur essence n'a
pas été absurbée par le plan lui-méme. Ces derniers ont les par-
ticularités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, son.

Résistances : feu 20, [roid 20.

Autres particularités : encouragement.

Encouragement (Ext) : tous les membres d'une armée de
renégats qui se trouvent dans un rayon de 30 métres autour
d'un commandant suppliant bénéficient d'un bonus de moral
de +2 aux jets de sauvegarde contre le charme et la terreur, ainsi
quun bonus de moral de 11 aux jets d'attaque et de dégats.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Les déplacements fonctionnent a peu prés sur le méme
principe que dans le plan Matériel. Marcher entre les faces
des cubes peut sembler intimidant pour le novice, mais c’est
chose relativement aisée. Se déplacer entre les cubes
requiert un minimum de capacité de vol. Les voyageurs
d’Avalas et de Thuldanin doivent étre au fait des collisions
qui peuvent se produire entre les cubes, car tout ce qui se
rrouve sur des lieux impact est réduit a sa plus simple
expression. Les cubes destinés i se rencontrer sont visibles
un i deux jours avant 'événement, ce qui laisse suffisam-
ment de temps pour évacuer.

PROPRIETES D’ACHERON

Les cubes qui constituent les quatre strates du plan portent les
stigmates des nombreuses collisions précédentes et les cra-
téres des nombreuses batailles qui 'y sont déroulées. Dans ce
plan ou régne l'ordre, ils rouillent ou se fracturent selon des
lignes droites et des angles droits. Certains n'ont que quelques
centaines de métres de long, tandis que d'autres ont des faces
capahles d'accueillir des cités et des royaumes entiers. Des
formes géométriques autres que des cubes existent, méme si
elles sont rares (sauf sur Tintibulus, le troisiéme niveau).

La vision y est normale. Le plan est éclairé par une illumi-
nation grise et fluctuante, qui varie légérement entre un clair
de lune brillant et un jour sombre et nuageux. Louie n'est pas
plus affectée, bien que l'écho des collisions et le choc des
batailles constituent toujours le fond sonore de rigueur.

LA GUERRE ENTRE ORQUES
ET GOBELINS PARMI LES CUBLS

Les domaines de Clangor et de Nishrek se trouvaient jadis sur
un seul et méme cube, mais ['opposition des divinités parvint
finalement & séparer leurs royaumes en deux cubes distincts.
Méme s'ils sont éloignés I'un de 'autre, I'inimitié qu'entretien-
nent les gobelins de Clangor et les orques de Nishrek est

toujours grande. Bien que les dieux rivaux puissent éviter que la
face d'un cube soit détruite par une collision avec un autre
{qu'en leur a bien sar envoyé), cela ne les empéche pas d'es-
sayer. La majorité des batailles se déroule maintenant lorsque
I'un des adversaires parvient 4 « parachuter » une force d’inva-
sion sur un cube contrdlé par I'autre camp.




Avalas
Le premicr niveau est aussi appelé les plaines de Baraille,
car il renferme le plus grand nombre de cubes, et suffisam-
ment d'armées et de forteresses pour les peupler. On ne
peut y distinguer le {racas des cubes lointains de celui
du champ de bataille voisin. La taille des cubes oscille
entre une simple cité et un continent entier. Les plus '
petits sont en général les plus vieux, car ils ont été
réduits a leur taille actuelle par des milliers de collisions.

Clangor : c'est un cube complérement creusé et
percé de tunnels destinés i abriter un unique et gigan-
tesque complexe de baraquements pour les nations gobe-
lines et leur guerre éternelle. C'est également le quartier
général de la divinité rurélaive de certe race, Maglubiyer.

Les tours et les murs de Clangor sont érigés avec une
précision meurtriére afin d'infliger le plus de dom-
mages possibles i d'éventuels assaillants. Lair y est froid
et sec, et de la buée s'échappe de la bouche quand on
respire, Les endroits qui ne servent pas de quartiers aux
gobelins sont destinés 4 accueillir des chenils pour
lélite des chevaucheurs de loups. Erant donné que la
majorité des forces de Clangor sont des gobelins et des
hobgobelins, il n'est pas nécessaire d'avoir des stocks de
nourriture importants, mais des greniers lourdement
gardés sont disponibles pour les mortels, les loups ct les
autres créatures qui habitent le cube. Ces denrées y
sont amenées par le biais de porrails trés étroitement
surveillés er 3 un prix prohibitif.

Shetring : cetre forteresse se coule dans le reste de la
structure métallique sculptée du cube. Elle est traversée
par le grand fleuve Lorfang, que cing solides ponts
enjamhent pour desservir les deux rives. Le fleuve prend
naissance i une source, parcourt plusicurs kilométres
puis plonge de nouveau dans le cube. Maglubiyet en per-
sonne réside au pied de la chute d'cau, dans une caverne
d'acier magnifiquement sculptée qui ruisselle d'humidité. Les
gobelins offrent des sacrifices depuis le sommet de la cascade
avant d'enpager de grandes offensives (en général contre
Nishrek, qui abrite le panthéon orque).

Nishrek : ce cube métallique est la demeure du panthéon
que méne Gruumsh, le dieu borgne des orques. La caractéris-
tique de Loi modérée du plan n'existe pas ici. A linstar de
Clangor, Nishrek est creusé ct percé de tunnels, et il abrite
dimportantes légions d'orques.

Contrairement a son rival, les casernements sont organisés
de facon anarchique et les tunnels ne suivent aucun plan pré-
cis. La ou Clangor semble quadrillé, Nishrek est parcouru de
rues et de tranchées tortucuses, et couverte de redoutes élevées
au petit bonheur la chance.

‘landis que les orques, sous le commandemenr de divinités
mineures telles Bahgtru et Ilneval, se contentent de rassembler
leurs forces contre Clangor, Gruumsh poursuit sa longue ven-
detta contre un ennemi plus lointain : Corellon Larethian, a qui
il doit la perte de son wil gauche. Gruumsh cherche toujours
lui faire payer cet atfront.

Les villes fortifi¢es de CEil-Pourri, Rlanche-Main et Trois-
Crocs sont sous la domination directe du dieu. Tl dispose d'une
résidence dans chaque cité et se déplace enrre elles de facon

aléatoire. Bahgrru et llneval controlent d'autres villes moins
importantes et moins fortifiées, tandis que la divinité cachée
Luthic se satisfait d'envoyer ses maladies depuis le plus pro-
fond du cube, ot l'on dit que son royaume se trouve.

Castel du Fléau : le domaine d'Hextor se trouve sur un cube
particuliérement grand, oii régne en permanence la guerre, Sa
forteresse est un édifice de picrre et d'acier pourvu de nom-
breux murs, hérissé de tours de garde et d'engins de siége
mobiles. La structure située en son centre, le Grand Colisée, est
une aréne de bronze martelé et de verre, large de plus d'un kilo-
métre et demi et dotée de nombreux niveaux. Les légions s'y
entrainent constamment & l'art de la guerre.

Hextor en personne (ou son avatar), sous la forme d'un étre
horrible pourvu de six bras et a la peau grise, se proméne sou-
vent i cct endroit avec ses différentes armes. La seule vue de
son symbole de haine et de discorde, six fleches pointées vers
le bas en arc de cercle, provoque chez ses fidéles une frénésie
guerriére sanglante,

Thuldanin
Le second niveau d'Achéron est trés semhlable au premier.
Cependant, sa population est plutét faible. Les cubes de cette
strate sont parcourus de poches et de trous. Les puits de la
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surface ménent a des espaces labyrinthiques encombrés des
rebus de chaque guerre ayant eu lieu.

Les débris d'une pléthore d'objets sont répandus partout.
On remarque de loin en loin de grands navires incendiés, des
tours de sidge abattues, d'énormes armes, des chariots mus
par la vapeur, des engins volants de toutes les formes et des
objets présentant des sources d'énergie et usages encore plus
obscurs. La plupart de ces rebus sont inutilisables, pétrifiés
dans une immobilité minérale par les qualités de « préserva-
tion » de la strate.

Fouiller 4 la recherche d'armes intactes est une occupation
pour de nombreuses équipes de récupérateurs et d’opportu-
nistes, car nomhre d’armes de honne qualité et d'engins de
guerre sont éparpillés dans les déchets de Thuldanin. Des cher-
cheurs insistants sont en mesure de mettre i jour des objets au
pouvoir fantastique et des mécanismes étranges, qu'ils peuvent
par la suite utiliser ou du moins copier. Mais les récupérateurs
intelligents ne restent pas trop longtemps sur la strate, car les
créatures peuvent aussi bien étre pétrifiées que les objets.

Tintibulus

Contrairement aux autres niveaux d'Achéron, les corps solides
affichant un nombre varié de faces y sont bien plus fréquents
que ceux a six faces. Ces corps sont faits de pierre grise volca-
nique et recouverts d'une couche de cendres poussiéreuses
épaisse de plusieurs dizaines de centimétres (et de plusieurs
maérres en certains endroits). Lorsqu'une collision se produit, le
cotps géométrique se fracture le long de lignes naturellement

RESISTER A LA PRESERVATION SUR THULDANIN

La qualité de conservation qui affecte les objets sur cetle strate
affecte également les vivants, les morts-vivants et les sup-
pliants. Tout objet ou créature a 1 % de chances par tranche de
30 jours passés sur Thuldanin de se changer spontanément en
pierre. Les créatures, si elles s'en trouvent potentiellernent
affectées, peuvent y résister en réussissant un jet de Vigueur
(DD 18). Les objets et créatures pétrifiés par les qualités natu-
relles de Thuldanin ne sauraient revenir a leur état antérieur, 3
moins d'utiliser une magie aussi puissante qu'un souhait ou un
miracle. Les voyageurs habitués s’assurent que leur séjour sur
le niveau ne dure pas plus de 29 jours consécultifs.

anormales et se sépare pour constituer deux formes plus
petites. Les collisions permanentes qui se produisent dans la
strate générent un grondement sonare, semhlable 3 un hruit de
cloche, que l'on entend continuellement au travers de
Tintibulus. Peu de créatures, suppliants ou autres, vivent ici.

Ce bruit permanent inflige aux personnages un malus de cir-
constances de —4 aux jers de Perceprion audirive.

Ocanthus

Le quatriéme niveau d'Achéron est dépourvu de source de
lumiére, mais il est rempli d'échardes fines et coupantes qui se
déplacent 4 toute vitesse. Certaines sont d peine plus grosses
que des aiguilles, alors que d'autres font des kilométres de long.
Les p]us gmndes posﬁédent leur propre gravité, comme les
cubes des strates supérieures, ainsi qu'une atmosphére, certes
g]acée, mais respiralﬂe, Le blizzard constant de ces échardes
semblahles 4 des couteaux rend Ocanthus fort peu accueillant,
aussi hien pour les créatures que pour les objets.

Les projectiles sont faits de glace noire gelée en fines couches
superposées. Les chocs les brisent progressivement en morceaux
plus petits, puis en aiguilles et enfin en poussiére. Leur matiére a
une seule origine : la frontiére noire comme la nuit de la strate,
une couche infinie de neige noire magiquement alimentée.

Personne ne sait s'il s'agit d'une frontiére ou d'une barriére
entre Ocanthus et un niveau plus profond et sinistre. Certains
avancent que ce serait la source ou la destination du Styx, et
que chaque souvenir volé par le fleuve existe a jamais, gelé dans
la neige noire. Quelle que soit la vérité, cette glace affiche une

SURVIVRE A UNE TEMPETE DE LAMES

SUR OCANTHUS

Les créatures qui ne sont pas protégées par une structure artifi-
cielle particuligrement solide {qui de toute facon sera finale-
ment percée) sont constamment vulnérables aux échardes
filant comme des poignards a travers les ténebres. Créatures et
objets subissent I'équivalent d’une attaque d’épée A deux
mains (2d6 points de dégats) i chaque round, avec un bonus
de +10 au jet d'attaque. La réduction des dégits ne s'applique
pas, mais la solidité oui.




gravité directionnelle objective, et il est possible que ce que
l'on prend pour la frontiére d'Ocanthus ne soit en fait qu'une
écharde de glace gigantesque.

Cabale Macabre : le domaine de Wy-Djaz, la déesse sorciére
de la mort et de la magie, se trouve sur la strate. Il existe un ché-
teau cristallin construit a la surface de la frontidre de glace, a
l'architecture délicate quoique horrible. Il luit d'une lueur pile
et [roide, qu'il produit apparemment de lui-méme. C'est le seul
point de lumiére dans ces tréfonds abscurs. Si on I'examine de
plus prés, on peut remarquer que les murs extérieurs rranslu-
cides de ce chiteau décoré sont crénelés de sculptures de glace
de squelettes appartenant a toutes les races du multivers.

Dans Cabale Macabre, Wy-Djaz mer a I'épreuve des lanceurs
de sorts enlevés dans les plans, mais personne ne s'en sott jamais.
La sanction de cet échec est la mort des mains de la déesse,
méme si ses fideles considérent cela comme un grand honneur.

Wy-Djaz passe le plus clair de son temps loin de son chiteau,
arpentant la frontiére de glace et Pexaminant mentalement avec
minutie, 2 la recherche de souvenirs de magie perdue et de tré-
passés. La tempéte d'échardes se calme dans un rayon d'environ
quatre cents métres autour de lendroit oi1 la déesse se trouve.

Rencontres en Achéron
En Achéron, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7-7.

LE NIRVANA DES ROUAGES
DE MECHANUS

Voici le royaume de la Loi ultime, o1 naissent les plans prémé-
dités. Ce sont les rouages mécaniques du mulrivers.

Méchanus est le royaume de l'ordre parfaitement régenté. 11
y régne i tour de réle Pexacte moitié du jour et de la nuit, et
Iéquilibre parfait entre le chaud et le froid. 11 est aussi prévi-
sible que 'écoulement d'une clepsydre et aussi évident qu'un
arbre au milieu d'un champ. Ici, la quintessence de la Loi se
reflére dans un seul domaine de rouages, tous interdépendants,
tous tournant selon des rythmes qui leur sont propres. Les
engrenages semblent étre engagés dans un calcul si vaste, que
méme un dieu ne saurait en préciser le dessein, On sait simple-
ment qu'il s'agit d'une fonction de la Loi.

Au premier coup d'ceil, Méchanus semble étre aussi simple
que n'importe quel autre plan extérieur. Cependant, la subtilité
se trouve juste en dessous de la surface. On trouve toutes les
sortes de lois dans le Nirvana des Rouages de Méchanus, des
plus simples maximes aux régles du décorum machiavélique-
ment perverties. Mais ce plan ne renferme aucunc passion, ni
aucune illusion ou douleur. Quand toute conscience est absor-
bée dans un tout, alors la perfection apparait.

CARACTERISTIQUES DE MECHANUS

Méchanus présente les caractéristiques suivantes.

+ Gravité directionnelle objective : la gravité est la méme
que dans le plan Matériel, mais la force d'attraction est orien-
tée selon la face de chaque rouage. Marcher entre les rouages
peut se révéler déroutant pour les nouveaux venus — et dan-
gereux si un voyageur tombe entre deux rouages.

+ Temps normal.

+ Taille infinie : chaque rouage est une entité finie, méme si
les plus petits font simplement la raille d'une ile. Le vide
dans lequel les mécanismes sont suspendus est lui infini,

+ Altération divine : les dieux mineurs peuvent modifier
Méchanus d'une simple pensée ; les créatures plus ordinaires
ont recours aux sorts et efforts physiques pour ce faire.

+ Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

» Loi intense : les personnages qui ne sont pas loyaux subis-
sent un malus de —2 aux jets basés sur le Charisme, 'Intelli-
gence et la Sagesse.

* Magie normale.

LIENS VERS MECHANUS
Des portails isolés venant d'ailleurs s'ouvrent habituellement
au centre des rouages. Certains d'entre cux ménent vers
d'autres plans extéricurs, vers les plans intérieurs, ou méme
vers les plans Astral ou Ethéré, voire vers d'autres rouages.

Les portails de Méchanus ont l'aspect de cercles dentelés de
couleur vert clair qui tournent lentement. Un portail vert appa-
rait réguliérement une fois par révolution du rouage sur lequel
il se trouve, mais il arrive que l'apparition de certains soit liée &
linteraction de plusicurs engrenages (gui ne sont pas toujours
facilement visibles). Unc fois présent, il reste ouvert pour au
moins 1 heure, et jusqu'i 24 heures.

HABITANTS DE MECHANUS

Les résidents du plan établissent leur demeure sur les engre-
nages qui tournent dans le vide. La surfaces des mécanismes
est normalement dépourvue de végétation et de vie animale,
mais des colons d'autres plans, dont le plan Matériel, les Neuf
Enfers et Céleste, transforment beaucoup de ces surfaces en
labyrinthes de haies, en parcs ou en réserves naturelles.

Les créatures les plus nombreuses de Méchanus ne sont pas
véritablement vivantes, puisquiil s'agit de créatures artificielles.
On les appelle collectivement les inéluctables et leur existence
a pour but de [aire respecter les lois naturelles de I'univers, Les
trois types d'inéluctables les plus connus sont les kolyaruts, des
chasseurs de [ugitifs, les maruts, ennemis de ceux qui se jouent
de la mort, et les zelekhuts, chargés de l'application des
contrats. Chaque type d'inéluctable poursuit, trouve et punir
inlassablement ceux qui ont commis de telles infractions,

Les expansionnistes formiens disposent de fourmiliéres par-
tout dans le plan. Ces centaures a l'apparence de fourmis cher-
chent a coloniser tout ce qu'ils croisent et & incorporer toute
forme de vie dans leurs ruches, en faisant des ouvriéres au ser-
vice de leurs reines.

On trouve aussi d'autres créatures mécaniques sur Méchanus,
sans rapport avec les inéluctables, mais elles ne souhaitent
guere entretenir de réelles relations avec les autres races.

Suppliants de Méchanus

Les suppliants de Méchanus adoptent souvent une version stylisée

de leur apparence mortelle. Malgré les différences extérieures, tous

se ressemblent dans leur effrayante honnéreté et leur individualité

forcenée. Ils prennent tout au pied de la lettre et certains refusent

toute instruction de peur de mal comprendre leur interlocuteur.
Les suppliants de Méchanus présentent les particularités

suivantes
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Immunités supplémentaires : feu, froid.
Résistances : aucune,
Autres particularités : aucune.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

A Méchanus, les déplacements ne sont guére différents de
ceux du plan Matériel. Le simple fait de marcher enrre les
rouages en mouvement peut paraitre intimidanr pour le novice
et requiert un jet d'Equilibre (DD 10). C'est un jer relativement
facile, mais il faut savoir quun échec de 5 points ou plus pro-
voque une chute entre les engrenages et inflige 20d6 points de
dégit par round. Tl est nécessaire de réussir un jet d'Escalade
(DD 20) si I'on veur se sortir des dents du mécanisme.

Bien siir, les voyageurs peuvent employer des moyens de
déplacement moins risqués en volant
ou en se téléportant de
'un a lautre.

PROPR[ETEEJ .

DE MECHANUS
Méchanus est un plan illimité
sans véritable strate définie. Le vide est empli de roues qui
s'emboitent tels les mécanismes internes d'une horloge fine-
ment ouvragée. Certains sont reliés a angle droit, tandis que
d,autrcs s¢ trouvent sur une SL‘UJ.& et llléﬂle SUL'l-aCI:.". Les roues
et engrenages sont faits de pierre, de terre et de minerais de
métaux, comme si une divinité les avait arrachés au manteau
du plan Matéricl.

Beaucoup de ces rouages lont prés de deux kilomeétres de
diamétre et tournent si lentement que leur rotation est
imperceptible. Mais ils tournent ; pour preuve, les petits
engrenages de la taille d'une ile qui s'engrénent dans des
roues plus grandes.

Ceux-ci semblent tourner a une vitesse vertigineuse, mais
leurs habitants ne ressentent aucune force centripéte 3 leur
surface. La gravité objective directionnelle fait qu'ils ne seronr
pas éjectés, saul s'ils se trouvent 3 moins de 3 métres du hord.

Dans le plan, la vision est normale. Il est éclairé par une
lumiére blanche qui jaillit du vide pendant 12 heures, puis est
plongé dans les ténébres pour les 12 heures suivantes. Touie
mest pas davantage affectée, bien que le grondement sourd des
engrenages tournant sur leurs dentelures soit quelquefois per-
ceptible prés du bord d'une face.

Les engrenages fourmiliéres formiens

Les formiens construisent de fabuleuses cités-fourmiliéres sur
les deux corés des rouages qu'ils colonisent. Chaque colonie
abrite des milliers d'ouvriéres, de soldats et de contremairtres,
ainsi des dizaines de myrmarques, mais chaque fourmiliére est
sous la domination absolue d'une seule et unique reine.
D'autres reines gouvernent d'autres engrenages. Généra-
lement, deux reines coopérent, ¢ moins que chacune ne veuille
coloniser le méme engrenage. Dans ce cas, la loi des formiens
exipe l'affrontement. Si une reine choisit de coloniser un
rouage en y envoyant un contingent protégeant une précicuse
larve de reine, elle n'hésite pas si d'autres créatures y sont déja
installées. Aprés tout, 4 quoi servent les soldats, si ce n'est 4 pré
parer un engrenage 4 la colonisation de leur race ?
Heurcusement, la naissance d'une
jeune reine parmi
les nombreux

ceufs est un événement
qui ne survient quune fois
tous les cent a mille ans. Autrement, les formiens contréle-
raient depuis longtemps l'ensemble de Méchanus.

Le Centre : les voyageurs, qui évoluent dans le vide de
Méchanus en direction de Fendroit d'oti les formiens sont ori-
ginaires, se rendent vite compte que les engrenages placés sous
le controle de ces créatures sont toujours plus nombreux, jus-
qua ce quil n'y ait plus que ¢a — des millions dengrenages,
peut-étre plus, grouillant de formiens.

Au cceur de ce domaine cerné par des colonies se trouve le
cceur de 'empire, oil la reine mére Scion réside. Les myr-
marques formiens pensent que son engrenage, qui a un dia-
merre d’au moins 5 000 kilométres, est le rouage central du
plan et celui qui imprime le mouvement de tous les engre-
nages de Méchanus.

Quiil s'agisse de la vérité ou d'une simple croyance, la cité-
fourmiliére qui recouvre les deux c6tés de 'endroit est d'une
splendeur tout bonnement divine. La reine mére Scion prétend
posséder les pouvoirs d'une divinité intermédiaire, mais rien ne
saurait étayer ce fait. Irente-trois reines formiennes de raille
Giig, et ayant atteint le summum de leur puissance possible, ser-
vent en permanence la reine Scion, et méme les membres de
son escorte paraissent ridicules a c6té de ces suivantes.



- Neumannus

 Les inéluctables sont congus pour laire observer les diverses
lois. On ne sait pas qui a construit le premier d'entre eux et eux-
mémes l'ignorent, mais une [ois créées, ces créatures artifi-
cielles onr vite appris 4 s¢ dupliguer.

Neumannus est l'une de ces « usines », installée sur un petit
engrenage. C'est un endroit dépourvu de vie naturelle, mais
qui grouille en permanence d'inéluctables. De grandes chemi-
nées d'usine couvrent les deux faces du rouage et vomissent
continuellement des nuages de suie en provenance des foyers
brilant des forges et des [ourneaux.

Alintéricur, les laboratoires se succédent, remplis de moules
de cristal d'une extraordinaire variété. Des créarures artifi-
ciclles spéciales y refroidissent le métal en fusion, lui donnent
forme ct le trempent dans ces moules, Les pigces finies sont
assemblées el animées dans des bains magiques d’'une consis-
tance huileuse. Aprés une bréve période d'observation, les nou-
veaux inéluctables sont envoyés sur la Grande Roue pour
accomplir leur premigre mission.

Des runes magiques brillantes sont apposées sur les créa-
tures artilicielles et servent a « programmer » ces devoirs. Cest
le Moyeu des Anciens qui se charge de cela (chaque usine a son
propre moyeu). Les anciens sont plusieurs centaines d'inéluc-
tables spéciaux qui passent leur temps 3 scruter le cosmos  la
recherche de lois qui ont été enfreintes, et pour lesquelles une
punition doit étre administrée. Ces créatures servent parfois
des autorités de la Loi dans les plans extérieurs, obéissant a
leurs ordres pour une courre période.

Requlus
Tl y a, dans un domaine appelé Regulus, des créatures méca-
niques qui semblent bien adaptées a leur milieu. Les modrons -
rel est leur nom —ressemblent a des créatures artificielles et se
comportent comme elles, mais ils respirent de Fair et se nourris-
sent comme les Extérieurs qu'ils sont. Les modrons controlent
soixante-quatre engrenages ¢t ce nombre ne varie jamais.

En fait, ces créatures partagent de nombreux traits avec les iné-
luctables, mais elles ne se sentent pas concernées par le maintien
d'une sociéré ordonnée ct ne punissent pas les autres créatures
pour la violation des lois. Les formiens n'ont pas encore testé la
puissance de ce peuple, mais ce conllit est selon toute probabilité
inévitable étant donné lexpansionnisme des formiens.

Autres sites de marque a Méchanus
Sile vide du plan est inlini, le nombre des engrenages l'est éga-
lement. Les disques qui constituent le plan sengrénent rous les
uns avec les autres, ce qui explique quiaucun lieu de Méchanus
ne soit isolé du reste du plan. Techniquement, il n'y a pas d'en-
droit oi1 un voyageur ne puisse aller s'il en a la volonré er s'il vit
suffisamment longtemps. Malgré sa conformité loyale,
Méchanus renferme d'innombrables sites de marque.
Delon-Estin Oti : cette ville parfaitement symétrique est
située sur un engrenage de grande taille er n'occupe qu'une petite
partic de sa sutface. Elle posséde vingt murs d'enceinte, avec une
porte sur chaque coté. Des fermiers plantent toujours des fruits et
des légumes, et prennent soin des animaux au sein des murs. Vue
de l'extérieur, la cité a I'aspect d'une toile d'araignée, avec des




routes concentriques, un grand espace couvert dherbe ¢t un
unique anneau d'arbres en son centre,

Delon-Estin Oti respire la paix et la tranquillité. Cest un
endroit o tout est ordonné et réglé comme du papier
musique, si bien que les citoyens anticipent le cours du temps
et la tournure de la conversation, interrompant les visiteurs qui
ignorent ce que le futur leur réserve.

Ceux qui cherchent une égalité parfaite et la libération des
passions inférieures (et supérieures) y élisent domicile. La pupu-
lation est constituée d'un mélange de toutes les races présentes
sur la Crande Roue, mais toutes les créatures sont égales et il n'y
a aucun dirigeant. Beaucoup de suppliants habitent la ville ou ses
environs immédiats, heureux de travailler aux champs.

La ville a la réputation d'étre le berceau des devins et cest un
endroir o les diseuses de bonne aventure gravitent en
nombre. Les visiteurs désireux de connaitre leur destinée y
sont tour aussi nombreux.

La Forteresse de I'Tllumination Disciplinée : cette struc-
ture est hitie sur son propre engrenage et ses tours s'élévent
trés haur dans le vide de Méchanus. La forteresse fait plus de
trois kilométres de diamétre et certaines de ses tours font deux
fois cette taille en hauteur. Des inéluctables font en sorte que
nul n'y entre sans autorisation et patrouillent les remparts, gar-
dant un ceil vigilant sur les agents d'infiltration figlons et les
formiens colonisateurs.

Des mortels originaires du plan Matériel, et se faisant appe-
ler la Fraternité de I'Ordre, sont les maitres de la forteresse. Tes
membres de cette organisation pensent que s'ils peuvent démé-
ler chaque loi du cosmos, alors ils posséderont le pouvoir des
dieux. lls ont pour ce faire biti cette place forte dans le plan de
la Loi ultime.

Une horde de clercs, de fonctionnaires, d'assistants juri-
diques, de traducteurs, de mathématiciens, de philosophes et
de bureaucrates peuplent la Torteresse de I'Tlluminarion
Disciplinée. La plupart appartiennent 4 la Fraternité de I'Ordre,
mais il arrive que des visiteurs se voient accorder Paccés aux
bibliothéques a des fins d'étude. Ces bibliothéques s'étendent
sous les voiites de centaines de piéces et renferment des
ouvrages juridiques en provenance de toute la Grande Roue.

Rencontres a Méchanus
A Méchanus, les rencontres aléatoires dépendent des tables 7-7
et 7-8.

LES ROYAUMES

Voici Arcadie, terre de perfection, plan ot les lois sont faites
pour le bien de tous et gui voit naitre I’harmonie.

L'Arcadie est couverte de vergers aux arbres parfaitement ali-
gnés, de riviéres droites, de champs ordonnés et de cités aux
lignes géométriques fort agréables. Les montagnes sont
exemptes de toute trace d'érosion. Tout en Arcadie ceuvre pour
le bien de chacun et pour une forme d'existence parfaite, Ici,
rien ne vient troubler 'harmonie.

On dit que tout y est aussi parfait que possible, mais pas aussi
strictement régenté qu'da Méchanus, ni aussi dévolu a la perfec-
tion individuelle qu'a Céleste. Mais ce n'est pas entiérement vrai.

En fait, les habitants du plan sont souvent convaincus de leur
bon droit et ont du mal & reconnaitre leurs propres défauts. Cela
contribua en partie 4 la perte du niveau le plus en bas d'Arcadie,
Ménausus, qui passa sous le contréle spirituel de Méchanus et
qgui devint I'un des rouages du royaume de la Loi ultime.

Saint Cuthbert de la Masse, dieu de la vengeance, a son
domaine en Arcadie,

CARACTERISTIQUES DE L’ARCADIE

LArcadie présente les caractéristiques suivantes.

» Gravité normale.

» Passage du temps normal.

+ Taille infinie : chague niveau d'Arcadic s'étire 4 travers un
paysage inlini et bien ordonné.

+ Altération divine : les dieux mineurs sont capables d'altérer
I'Arcadie d'un simple geste de la main, mais le plan affiche la
caractéristique d'altération normale pour les autres créatures,

« Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

* Loi modérée : les personnages chaotiques subissent un
malus de 2 aux jets basés sur le Charisme.

« Magie normale,

LIENS VERS L’ARCADIE

Les portails menant vers d'autres plans sont peu nombreux en
Arcadie, mais ce sont des lieux immuables et clairement identi
fiés. Des treillis en forme d'arches de lierre, de houx et autres
végétaux luxuriants et fleuris marquent chaque portail menant
vers un autre plan. Certains relient des endroits reculés et cou-
rent aussi entre les différentes strates du plan. Les portails sépa-
rant les niveaux sont habituellement positionnés entre des
sacles gmvés de runes, hauts de 12 a 15 métres.

HABITANTS D’ARCADIE

De nombreux mortels originaires du plan Matériel vivent en
Arcadie, installés parmi d'autres créatures comme les archons,
les aasimars, les dévas, et les milices d'einheriars toujours pré-
sentes (cf. Suppliants d'Arcadie ci-dessous).

Le plan est également le lieu de résidence d'animaux paci-
fiques : des renards dorés, des ligvres cuivrés et des moutons a
la laine d’argent, ainsi que toutes sortes d'insectes organisés,
guépes, abeilles er fourmis. On y trouve aussi des versions
géantes de ceux-ci partout en Arcadie.

Les formiens y ont quelques cités-fourmilidres, mais leur
mentalité expansionniste est ici réprimée, du moins en appa-
rence. Lharmonie d'Arcadie serait gichée si les soldats for-
miens se mettaient en marche.

Suppliants d’Arcadie
Les suppliants d'Arcadie sont appelés les einheriars. Tls ressem-
blent beaucoup i ce qu'ils étaient auparavant, mais ils parais-
sent plus robustes et sains. Ils sont tous fanatiquement dévoués
au bien-étre collectif.

En utilisant leurs facultés de discernement d'alignement de
tous ceux qu'ils rencontrent, ils font du maintien de l'ordre dans
le plan leur objectif premier. S'ils surprennent une créature qui
n'est pas loyale ou bonne, trois choix s'offrent 4 eux. Les créa-
tures chaotiques bonnes ou neutres bonnes sont tolérées aussi



longtemps quelles suivent les régles du plan. On demande a celles
qui sont totalement neurres de terminer ce quelles ont a faire ct de
sen aller. Quant  celles qui portent la moindre trace de Mal, elles
sont attaquées sur-le-champ et sans le moindre scrupule.

Les einheriars présentent les particularités suivantes ;

Immunités supplémentaires : acide, son,

Résistances : électricité 20, froid 20.

Autres particularités : détection du Bien, détection du Chaos.

Détection du Bien/Chaos (Ext) : les einheriars peuvent user
de détection du Bien ou de détechon du Chaos 4 volonté (comme s'il
s'agissait des sorts éponymes lancés par un prétre de niveau 5).

PROPRIETES D’ARCADIE

1l n'existe rien d'originaire aux deux niveaux de I'Arcadie qui
ne contribue i la perfection ¢t a la paix. Les champs et les foréts
sont remplis de graines et de [ruits qui poussent sans la
moindre menace de maladic ou d'invasion d'insectes. Méme
les fleurs « sauvages » poussent de fagon a créer naturellement
le plus harmonieux des arrangements.

Les arbres sont des spécimens étonnants. Ces grands végé-
taux poussent dans des foréts nettes et dans des vergers bien ali-
gnés. Les troncs ont des teintes cuivrées, dorées, argentées ou
gris acier. Les feuilles vont du vert foncé au rouge flamboyant,
mais clles ne tombent jamais. Les {ruits sont toujours miirs. En
de rares et fantastiques occasions, un fruit cueilli présente des
propriétés magiques, qui sont semblables aux effets d'une
potion déterminée de maniére aléatoire (cf. chapitre 8 du Guide
du Mailve). Ce [ruit n'est pas magique tant qu'il n'est pas ramassé.

En Arcadie, la vision est normale. Le jour et la nuit sont déter-
minés sclon I'Orbe du Jour et de la Nuit, au sommet de la plus
haute montagne du plan. La moitié de cet orbe irradie de la
Jumiére, tandis que lautre moitié est sombre. Sa rotation ne com-
porte pas la moindre erreur, et il baigne de lumiére une partie de
I'Arcadic pendant qu'une autre est plongée dans une ohscurité
naturelle. Il oy a ni aube ni crépuscule, juste le jour et la nuit.

Abellio

La premiére strate d'Arcadie est pratiquement plare, bien qu'il y
ail ¢a et [a quelques montagnes et collines. On trouve partout
des foréts, des lacs, des champs et des fleuves. C'est un lieu
d'sbondance, et tout, y compris les animaux ordinaires, est
dédié au bien-étre de chacun.

Mandibule : les formiens sont craints i juste titre pour leur
propension a se répandre dans tous les plans er tous les
mondes, Mais ce test pas le cas de la colonie d'Arcadie, ni des
myrmarques ni de la reine, qui ne sont guére encling a attirer
l'attention des paranoiaques einheriars. Leur cité-fourmiliére
s'appelle Mandibule.

Orbe dy Jour
et de la Nuit

Contrairemenr aux cités formiennes ordinaires, elle est
ouverte et dans sa grande majorité située au-dessus du sol.
Depuis 'extérieur, la fourmiliére ressemble 4 un mélange de
hatimenrs a deux ou trois étages, de parcs et de tours. Les indi-
vidus n'appartenant pas a la race des formiens voient rarement
les runnels cachés sous la surface de la ville, mais les visiteurs
sont les bienvenus sur les marchés et dans les tavernes.

La reine mére K'l'tk'thra, également appelée Clarté par les
gens mappartenant pas a son peuple, gouverne Mandibule
depuis sa chambre royale située au plus profond des tunnels.
Clarté passe ses journées 2 superviser les affaires de la fourmi-
liére, a pondre et 4 protéger la Place des (Eufs.

Le mont Clangeddin : une montagne parfaitement conique,
qui se tient 4 l'écart de tout massif montagneux, s'¢léve a au
moins dix mille métres au-dessus des champs situés i ses pieds,
son sommet étant couronné de nuages et de tempétes. Cet édi-
fice fut bati par le grand héros nain, Clangeddin Barbedargent.

Lintérieur de la montagne est parcouru par de grandes salles,
des galeries et des routes creusées selon les technigues naines,

THrerce L
LES ROIS DES TEMPETES
Les rois des Tempétes, en fait constitués de trois rois et
d’une reine, sont quatre anciens mortels qui ont pris en
charge les attributions de la pluie, du vent, de la foudre et
des nuages. Bien qu'ils ne soient pas des dieux, leurs pou-
voirs rivalisent avec ceux de demi-dieux. Les rois des
Tempétes contrélent le temps en Arcadie et ils travaillent par
paires selon des plans précis. Ils doivent d'assurer que

R N R PR R I R TR T R e S = T
chaque partie du plan bénéficie d'un compromis parfait de
pluie et de soleil.

Les rois des Tempétes vivent dans des citadelles autour de
I'Orbe du Jour et de la Nuit,  égale distance les uns des autres
et aux quatre points cardinaux. Chacune de ces forteresses
s’éléve trés haut dans le ciel, jusqu’a ce que les tours les plus
élevées se perdent dans |'azur étincelant. Le climat approprié a
chaque roi des Tempétes régne autour de sa citadelle.

e e




souvent pavées de pierres plates. Des lampes cofiteuses, des
forges chaudes ct froides, et des salles de fétes aussi grandes que
des villes fournissent lumiére ¢t réjouissances aux visiteurs, Les
étrangers y sont les bienvenus, en particulier ceux qui viennent
afin de commander des armes spéciales aux légendaires forge-
rons qui ccuvrent dans les plus chaudes parties de la forge.

Les nains qui vivent dans le mont Clangeddin, mortels ou
suppliants, passent la moiti¢ de chaque journée 4 s'entrainer,
4 faire des manceuvres et a perfectionner leurs compétences
militaires alin d’honorer leur seigneur Clangeddin. Les visi
teurs qui cherchent a lever une armée viennent quelquelois
ici el tentent le dieu avec des récits de justes guerres. Il arrive
que celui-ci soit ému par de tels appels et assigne des haches 4
la cause.

La Basilique de Saint Cuthbert : de hautes murailles gar-
dées par des paladins tout spécialement choisis entourent I'im-
posant édifice de Saint Cuthbert. Entre ces murs se tient la
basilique elle-méme, dont le plus haut déme s'éléve a plus de
mille cing cents métres dans le ciel.

Au cceur de ce bitiment se trouve le tréne de Cuthbert, qu'on
appelle le Tréne de la Vérité, méme s'il y prend rarement place.
Il se frouve sous 1un dﬂis CDU]_'I:FE et ouvert soutenu pﬂ].' qufltl_E
piliers en forme de serpent. Le dieu a ramené ces colonnes
comme trophées d'une bréve croisade dans les Neuf Enfers.

En tant que dieu du hon sens et de la sagesse, Saint Cuthbert
est connu pour ses décisions politiques, philosophiques er
autres. On l'appelle également Saint Cuthbert de la Masse e,
oti quil aille, il ne se sépare jamais de son arme en hronze.
Quand les mots ne suffisent pas, celle-ci suffit bien.

Des einheriars et des prérres, paladins et autres personnes de
foi résident dans la basilique aux cétés du dieu, sachanr qu'il
envoie nombre d’entre eux en mission en son nom. Des quar-
tiers modestes sont prévus pour les suppliams souhairant
entendre la sagesse de Saint Cuthbert.

Buxenus

La seconde strate d'Arcadie ressemble beaucoup a la premiére,
avec ses vallées plaisantes couvertes d’herbe parfaitement cou-
pée, de vergers naturels et de lacs circulaires. Cependant, c'est
devenu un lieu de rassemblement ot les forces d'Arcadie se
regroupent dans le cadre d'une hypothétique atraque idéolo-
gique 4 Méchanus, afin de récupérer la strate perdue de
Ménausus. Comment cette « reconquéte » se déroulera vérira-
blement, nul n'est en mesure de le dire.

[l y a un peu partout sur le niveau des rerrains d'entraine-
ment pour une secte de mortels venant du plan Matériel parti-
culierement militante, appelée 'Harmonium. Bien qu'ils cher-
chent 4 faire le bien, les « camps de rééducation » font plus de
mal qu'autre chose — du moins de nombreuses autorités le pré-
tendent-elles.

Dans ces camps, I'Harmonium endoctrine des mortels
« empruntés » d'alignement chaotique, dans les principes de la
Loi et de 'harmonie, afin d'essayer de changer leur identité spi-
rituelle en une forme plus harmonicuse, Malheurcusement, le
taux de réussite est faible. Dans le tableau d'ensemble, ces
camps pourraient faire basculer Buxenus plus vers la Loi que
vers le Bien. Si un tel changement se poursuit, Arcadic pourrait
de nouveau perdre une strate au prolit de Méchanus.

Ménausus

Le troisiéme niveau n'existe en fait plus depuis des millénaires,
Son essence planaire s'est jointe 4 celle de Méchanus, Ce cata-
clysme est attribué i la colonisation intense des formiens ct &
leur csprit, aussi loval qu'implacable. Personne ne sait a 'heure
actuelle quelle portion de Méchanus est en fait Ménausus, mais
on pense gu'une large partic des engrenages formiens furentil y
a bien longtemps des cités-fourmiliéres de Ménausus,

Rencontres en Arcadie
En Arcadie, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7-8.

LES SEPT PARADIS

Clest le plan de la splendeur, ot la bonté ultime est idéalisée, ot
la Lo, le Bien, la compréhension et la pitié sont incarnés.

La seule et unique montagne sacrée de Céleste s'éleve depuis
une mer infinie d'eau bénite vers des hauteurs inimaginables.
La justice, la bonté, lordre, la grice céleste et la pitié sont de
rigueur. Des yeux Vigilunts gﬂrdent les remparts contre le Mal
sous toutes ses formes. Toute chose est beauté.

Les Sept Paradis sont la demeure planaire des dmes mortelles
emplies de gentillesse et de compassion pour leurs prochains.
Mais c’est un paradis que les fiélons des plans inférieurs
cohquertaient s'ils en avaient l'occasion. Le Monr Céleste est Ia
promesse de I'amélioration et de 'union ultime avec les forces
supérieures du Bien et de la Loi pour ceux qui en sonr dighes.
Les suppliants de tous les horizons accédent aux niveaux de ce
plan, les uns aprés les aurres, montanr vers le plus haut point de
la Cité Céleste, pour entrer au Paradis Tlluminé.

Bahamur, le seigneur des dragons bons, réside 3 Céleste, rout
comme Héronéus, le dieu de la bravoure, Moradin, le seigneur
des nains, et Yondalla, la déesse des halfelins.

CARACTERISTIQUES DE CELESTE

Céleste présente les caractéristiques suivantes.

* Gravité normale.

* Passage du temps normal.

* Taille infinie : les strates de Céleste sont infinies et super-
posées, mais chacune d'entre elles n'est qu'une portion de la
montagne.

» Altération divine : les entités disposant de pouvoirs compa-
rables 4 ceux de dieux mineurs au moins sont capables d'alté-
rer Céleste. Les créatures ordinaires peuvent l'altérer norma-
lement.

= Pas de caractéristiques ¢lémentaires ou éncrgétiques.

* Bicn modéré et Loi modérée : les personnages chaotiques
subissent un malus de —2 aux jets basés sur le Charisme,
alors que les personnages chaotigues mauvais sont victimes
d'un malus de —4.

* Magic normale.

LIENS VERS CELESTE
La scule [agon datteindre le plan est de pénétrer dans son
niveau le plus bas, Lunia, également appelé la mer d’Argent.
Les visiteurs se retrouvent toujours sur les vagues d'un



océan entourant le Mont Céleste. Trés peu de portails qui
partent des autres plans ménent vers un autre endroit que la
mer d'Argent.

Une série de portails relie les sept strates du Mont Céleste.
Celui qui méne au niveau supérieur du plan se situe au point le
plus haur de la strate précédente. La fagon de se déplacer entre
les niveaux est la méme que celle visant 4 gravir le Mont
Céleste lui-méme.

Mais ce qui fait de cette ascension quelque chose de plus
quune simple escalade, c'est que chaque strate posséde de nom-
breuses voies permetrant d'accéder au niveau supérieur. Seuls
ceux qui ont eu une révélation en rapport avec la Loi et la bonté
sont 2 méme de découvrir ces voies. Ainsi, celui qui atteint le
sommet a réussi toute une série d'épreuves durant lesquelles on

BAHAMUT, LE DRAGON DE PLATINE
“Bahamut : FP 25 ; dragon de taille C; DV 53d121742; pv 1 086 ;
Init. +4 ; VD 18 m, vol 90 m (médiocre), nage 18 m ; CA 54
(contact 2, pris au dépourvu 54) ; Att. +66/+61/+61/+61 corps a
corps (4d8+21/19-20, morsure ; 4d6+10, 2 griffes ; 2d8+10, 2
ailes ; 4d6+10, coup de queue) ; espace occupé/ allonge 4,50 m x
15 m/6 m ; AS souffles, présence terrifiante, sorts, pouvoirs
magiques ; Part. odorat, réduction des dégats 25/+4, immunités,
détection de l'invisibilité, sens surdéveloppés, respiration aquatique ;
RM 30 Al LB ; JS Réf. +29, Vig. +43, Vol. +42 ; For 53, Dex 10, Con
39, Int 35, Sag 36, Cha 35.

Compétences et dons : Alchimie +40, Bluff +65, Concen-
tration +72, Connaissance des sorts +68, Connaissances (dra-
gons) +37, Connaissances (histoire) +34, Connaissances (mys-
teres) +34, Connaissances (nature) +34, Connaissances
(plans) +34, Connaissances (religion) +34, Déguisement +34,
Détection +71, Diplomatie +65, Empathie avec les animaux +40,
Evasion +56, Fouille +65, Intimidation +65, Perception audi-
tive +71, Premiers secours +41, Psychologie +69, Rensei-
gnements +65, Scrutation +68, Sens de l'orientation +41, Sens
de la nature +41 ; Attaque en puissance, Attaque en vol, Capture,
Combat en aveugle, Expertise du combat, Incantation rapide
(explosion de lumiére), Magie de guerre, Science de l'initiative,
Science du critique (morsure), Science du désarmement,
Vigilance, Virage sur |'aile Vol stationnaire.

Souffle (Sur) : Bahamut possede trois souffles différents :

Froid : un cone de 24 métres de long qui inflige 36d10 points de
dégats. Un jet de Réflexes (DD 50) permet de les réduire de moitié.
Etat gazeux : un brouillard tourbillonnant empli un céne de
24 métres de long. Les créatures qui y sont prises sont étourdies et
adoptent un état gazeux pendant 32 rounds. Un jet de Vigueur
(DD 50) permet d'annuler les effets du souffle.

Désintégration : un rayon de lurni¢re bleue est projeté sur une zone
de 1,50 métre de haut, 1,50 métre de large et 48 métres de long.
Les créatures sont détruites si elles ratent un jet de Vigueur
(DD 50). Le rayon perce un trou de 1,50 mx 1,50 m x 50 m dans
les objets qui ratent leur jet de sauvegarde et inflige 18d10 points
de dégits s'ils le réussissent.

Quand Bahamut utilise 'un de ses souffles, il doit attendre
1d4 rounds avant de pouvoir en ernployer un autre, et ce quel que
soit le souffle dont il s'est servi.

Présence terrifiante (Ext) : Bahamut terrifie ses adversaires par sa
seule présence. Ce pouvoir prend automatiquement effet lorsqu’il
attaque, charge ou vole. Les créatures situ¢es dans un rayon de

l'a lentement débarrassé des idéaux qui ne sont pas en phase avec
le plan. Cependant, des rumeurs parlent de raccourcis moins spi-
rituels pour le voyageur qui sait ot regarder ct a qui parler.

HABITANTS DE CELESTE

Céleste abrite de nombreuses créatures du Bien, comme les
aasimars, les dévas, les planétars et les solars. De plus, plusieurs
groupes d'autochtones bons du plan Matéricl se sont installés
sur le plateau le plus bas, sur la plage de la mer d'Argent.

Les principaux résidents du plan, les archons, sont 4 Céleste
ce que les diables sont aux Neuf Enfers : les autochtones du plan
et les vecteurs de ses idéaux. Il en existe de nombreuses sortes,
mais les plus communs sont les archons lumineux, les archons
canins et les archons messagers (cl. Manuel des Monstres).

144 métres sont affectées si elles possedent moins de 53 DV. Elles
résistent & ce pouvoir en réussissant un jet de Volonté (DD 43), ce
qui les immunise pour une journée. Celles qui ont moins de 5 DV
sont paniquées pendant 4d6 rounds si elles ratent ce jet. Celles qui
ont 5 DV ou plus sont secouées pendant 4d6 rounds si elles le
ratent. Les dragons bons (et Tiamat, le Dragon Chromatique) ne
sont pas affectés par la présence terrifiante de Bahamut.

Sorts : Bahamut est un ensorceleur de niveau 20 et un prétre de
niveau 20 qui a accés aux domaines du Bien et de 'Air. Il gagne
également les pouvoirs associés a ces domaines. Sous sa forme
naturelle, Bahamut peut lancer des sorts sans prononcer un mot.
Pouvoirs magiques : Bahamut peut utiliser les pouvoirs suivants,
trois fois par jour, comme un lanceur de sorts de niveau 20 : com-
munication avec les animaux, contrile de 'eau, contréle des vents,
contrile du climat, création de nourriture el d'eau, détection de pen-
sées, explosion de lumire, feuille morte, nappe de brouillard, prémo-
nition et quéte. |l peut également utiliser de changement de forme a
volonté, comme un ensorceleur de niveau 20. Le DD du jet de sau-
vegarde de ces pouvoirs magiques est égal a 14 + niveau du sort.
Immunités (Ext) : le Dragon de Platine est immunisé contre
I'acide, le froid, I'électricité, le feu, le poison, le sommeil et la para-
lysie. Seuls les sorts et pouvoirs magiques de 6% niveau ou plus
affectent Bahamut. Un lanceur de sorts trop faible aura alors le
sentiment qu'il n'a pas réussi i franchir la résistance a la magie du
dragon.

Détection de I'invisibilité (Ext) : Bahamut possede le pouvoir extra-
ordinaire de voir les créatures invisibles. Ce pouvoir fonctionne
comme le sort de détection de I'invisibilité, avec une portée de
480 métres, et est toujours actif.

Sens surdéveloppés (Ext) : Bahamut voit quatre fois mieux qu'un
humain dans des conditions de faible luminosité et deux fois
mieux dans des conditions de luminosité normales. Il possede
également la vision dans le noir, sur 480 meétres.

Respiration aquatique (Ext) : ce pouvoir permet & Bahamut de res-
pirer sous I'eau indéfiniment. Il peut librement utiliser ses souffles,
ses sorts et ses pouvoirs quand il est immergé.

Possessions : Amulette d'antidétection, anneau de protection +5,
anneau de résistance +5 (semblable A une cape de résistance), béiton
de surpuissance bracelets d'armure +8, cape de déplacement, cube de
force, cube des plans, gant de rangement, gemme d'illumination,
puits portable, sceptre d’éternelle vigilance et sceptre d'oblitération.
Les bonus conférés par ces objets ne sont pas compris dans les
caractéristiques données ci-dessus.




Suppliants de Céleste
La majorité des suppliants de Célestes sont des archons lumi-
neux. Plus que tous les suppliants des autres plans, ils sont bénis
par la connaissance et le pouvoir. Leur but commun est de gravir
les strates du Mont Céleste pour évoluer er adopter une forme
plus glorieuse d'archon. Les autres archons traitent les archons
lumineux comme des enfants, leur pardonnant leurs erreurs et
les guidant sur les voies de 1a vertu. Les archons lumineux onr
l'aspect de boules de lumiére brillant comme des torches.

Les suppliants archons lumineux présentent les particulari-
t€s suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, pétrification.

Résistances : aucune,

Spécial : DV d8, Science de l'initiative

Autres particularités : réduction des dégits 20/+1, rayons
de lumiére, pouvoirs magiques, pas d'engagement planaire.

Rayons de lumiére (Ext) : un archon lumineux peut attaquer
al'aide de deux rayons de lumiére. 11 s'agit d'atrtaques de contact 4
distance 4 +2 qui infligent 1d6 points de dégéts et présentent une
portée de 9 métres.

Pouvoirs magiques : aide, délechon du Mal et flamme éternelle,
a volonté et lancés comme par un ensorceleur de niveau 3,

Particularités de céleste : aura de menace (DD 11), cercle de
protection contre le Mal, téléportation, don des langues, bonus
racial de +4 aux jets de sauvegarde contre le poison.

Pas d'engagement planaire (Ext) : contrairement 4 la plupart des
suppliants, les archons lumineux peuvent quitter leur plan d'origine.

PROPRIETES DE CELESTE
Depuis le rivage du premier niveau jusqu'aux hauteurs de la
septiéme strate, des voies parcourent les nombreux pics, crétes,

canyons et cols du Mont Céleste. Chaque plan incliné permet
de contempler le niveau suivant, qui brille comme le soleil
pour ceux qui l'observent. Chaque faille méne finalement, en
passant sous de nombreuses chures d'eau en forme d'arche et
ruisseaux, 4 la mer d'Argent située en contrebas. Méme depuis
certaines des plus hautes strates, on entend I'écho des vagues
s'échouant sur la plage de Lunia, discret et rassurant.

Lunia

La premiére strate du Mont Céleste est aussi connue sous le
nom de Paradis Argenté. Des portails venant d'autres plans
aboutissent ici, au bord de la mer d’Argent, un vaste golfe d'eau
bénite dont la couleur est semblable 4 la robe d'un vin sombre.
La mer d'Argent est une ¢tendue d'eau douce qui renferme de
nombreuses formes de vie aquatiques, depuis les minuscules
bancs de poissons argentés jusqu'aux léviathans nageant dans
les prolondeurs.

Le ciel de Lunia est sombre mais rempli d'étoiles brillantes
qui illuminent le rivage de la mer au pied de la montagne.
Celui-ci est parsemé de forteresses et de redoutes de pierre
blanche, & 'architecture et aux habitants variés, dont beaucoup
commercent avec les elfes aguatiques du plan Matériel,

Le chateau de Mahlhevik : les merveilles de Lunia ont
beaucoup de choses 2 oflrir, méme pour un magicien chaotique
mauvais engagé sur la voie de la bonté. Aprés avoir cu recours i
des faveurs de divers demi-dieux et aprés avoir fait part de sa
sincérité i des archons hauts placés, le mage Mahlhevik
construisit en paix son chateau sur le rivage de la mer d'Argent,
Bien qu'il souhaite du fond du ceeur faire amende honorable, il
lui reste encore bien du chemin a parcourir, et il a conseryé
nombre des instincts et des idées de sa vie passéc.

Mahlhevik accueille les visiteurs et permet aux voyageurs de
séjourner dans son chiteau. Certains de ses « vieux amis », tels
Sytris, connu autrefois sous le nom du Voleur d’Ames, ct
Japhet, qu'on appelait le Suceur de Vie, lui rendent visite de
temps en temps. Le simple fait de baigner jusqu’a la taille dans
l'eau bénite quand on arrive a de quoi effrayer ses amis, et ils ne
viennent donc pas trés souvent. On peut se livrer a des
échanges inréressants et entendre des histoires intéressantes
plus encore dans ce lieu, et ceux qui ne veulent pas avoir i faire
direcrement avec les archons le considérent comme un bon
endroit pour séjourner.

Mercuria
Le deuxiéme niveau de Céleste est également appelé le Paradis
Doré, et on y trouve peu d'air et de grands espoirs. Une
lumiére dorée y baigne toute chose. Les pentes sont aplanies,
les vallées luxuriantes et les riviéres rapides. Des plateaux et
des cols abritent de petits campements d'archons et d'autres
étres bons.

De grandes tombes et de fantastiques mausolées accordent le
repos aux plus nobles des guerriers. Les habitants de Céleste y
célebrent leurs hauts faits durant le Jour du Souvenir.

Le palais de Bahamut : cette merveille scintillante esr enti-
rement bitie  l'aide du trésor de Bahamut le Dragon de Platine,
seigneur des dragons bons et incarnation de la sagesse, de la
connaissance, des prophéties et des chants. Les fenétres sont
des gemmes enchissées d'or et d'argent, ses murs sont incrustés




d’airain et de jade, et le sol est en mithril. Sept grands dragons
assistent la divinité parmi les trésors amassés pendant des millé-
naires, et les ossements de milliers de voleurs malchanceux.

Le palais se déplace entre les quatre premiers niveaux du plan
selon la volonté Bahamut, emporté par une colonne de vent. Pour
les voyageurs appréciés du dieu, c'est une alternative intéressante
pour voyager dans le plan sans emprunter les voies habituelles.

Venya

Les pentes du troisiéme niveau de Céleste, aussi appelé le
Paradis Perlé, sont anciennes, arrondies et parfois couvertes de
neige. Les ruisseaux sont chauds et clairs, bien que de la glace
se forme sur leurs rives en hiver. Les champs en terrasse et les
bois soigneusement entretenus sont monnaie courante.

Le petit lac de Verre : ce lac de montagne glacé est niché au
creux d'unc vallée en forme de bol, entre trois pics, et alimenté
par les eaux d'un glacier bleu situé loin au-dessus. Quand une
personne qui a la foi lance en ollrande quelque chose de vrai-
ment important et de grande valeur, une lumiére jaillit des pro-
fondeurs. Quand elle atteint la surface, elle prend la forme d'une
prophétie concernant le requérant — ou d'un archon impression-
nant qui s'occupe de I'intrus si l'ollrande n'est pas sincére.

Les Champs Verts : ici, les cultures ne font jamais défaut, le
temps cst toujours doux el les récoltes abondantes sont une
bénédiction. Clest le royaume de la déesse des halfelins,
Yondalla, et cela est synonyme de confort. Cendroit est un
mélange de demeures semblables 4 des terriers, de petits bati-
ments rustiques et de champs sans fin. Aucun grand prédareur
ne vit sur cette strate ; les taupes, les lapins et les blaireaux y
sont nombreux.

Solania
Le Paradis Cristallin, comme on appelle également la qua-
tricme strate, posséde un ciel brillant de la couleur de l'argent
poli au-dessus de ses pentes paisibles. Des brouillards lumines-
cents et des odeurs revigorantes enveloppent les vallées.

Beaucoup de ses pentes sont recouvertes de glaciers énormes
ct demeurent riches en minerai et en minéraux précieux. Les
sommets de Solania abritent des monastéres, des cathédrales et
d'autres lieux saints. Ces structures sont souvent la destination
de pélerins interplanaires cherchant des réponses & des ques-
tions abordant la création, la peine et l'amour.

Erackinor : un vaste domaine nain occupe une grande par-
tic du sous-sol des pentes de Solania. Seuls les nains et les
suppliants nains y sont autorisés. Ceux qui y pénétrent et en
repartent parlent a voix basse d'ouvrages de pierre et d'artisa-
nat surpassant de loin tout ce qu'un nain peut voir dans le
plan Matériel.

Quand Moradin allume les profondes Forges des Ames, sous
les entrailles du Mant Céleste, tout ce que les salles comprent
d'occupants se précipitent au bruit du souffler. Les prérres du
dieu prétendent que Moradin utilise les Forges pour tremper
les esprits et les armes de son peuple, mais elles peuvent avoir
d'autres usages.

Les armureries d'Erackinor sont sans pareille. Les vétérans er
les suppliants nains qui remplissent ses salles rendent le cha-
teau pratiquement imprenable,

Mertian
Les pentes du cinquidme niveau, le Paradis de Platine, sont
douces et se rerminent en grandes et larges plaines dominées
par des ciradelles er des démes. Les citadelles de Mertion sont
des lieux de rassemblement pour les paladins, les célestes et
toutes les autres créatures de la Loi et du Bien.

Empyréa : la Cité des Ames lempérées est située au bord
d'un lac de montagne clair et froid. Les nombreuses fontaines
de soin et les eaux curatives sont capables de restituer les
membres perdus, la parole, la raison et I'énergie vitale elle-
méme. Ceux qui en ont besoin doivent juste trouver la bonne
fontaine. Cmpyréa est également connue pour ses médecins et
ses hapitaux, et plus d'un pélerin cherche 4 pénétrer dans ce
site légendaire de santé parfaite.
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Jovar

Le sol du Paradis Scintillant, comme on appelle le sixiéme
niveau de Céleste, est serti de gros rubis ct de grenats scin-
tillant de lumiére, si beaux qu'un scul regard sullit a vous cou-
per le souffle. Les hotes des archons se proménent dans ces
champs de gemmes, perdus dans la contemplation de la gloire
de leur vie passée.

Yetsira, la Cité Céleste : elle est visible de n'importe ol sur
Jovar, et de certains points sur les strates inférieures. La ville est
un ziggourat de sept niveaux. Un énorme escalier part de cha-
cun de ses Hancs et relie les terrasses. Les marches sont consti-
tuées de gemmes de trés grande valeur, qui luisent d'une
lumiére interne. Les invités des archons montent et descen-
dent ces escaliers, mais la structure est si massive qu’ils ne sont
jamais encombrés.

Sur les terrasses inférieures se trouve I'Echiquier des Ames,
un batiment de marbre noir parcouru d'arches gracieuses et de
domes incrustés de fils d'or et d'argent. Ici, les puissants
archons mesurent la vertu de leurs inférieurs et élévent les
créatures méritantes a des formes supérieures.

LArsenal Rayonnant de la quatriéme terrasse est un biti-
ment long et étroit au plafond votité et aux nombreuses caves.
Les armes magiques et ordinaires y sont stockées afin d'équiper
les invités des archons si nécessaire. On dit que les plus impor-
tantes d'entre elles, qui sont entreposées dans des caves serties
de perles et scellées par des glyphes divins, contiennent l'es-
sence d'archons puissants,

Le pont d’'al-Sihal, sur la sepriéme et plus haurte terrasse,
est un rayon de lumiére aveuglante. C'est le porrail vers le
septitme paradis, Chronias, et il est protégé par un solar
nommé Xérona, qui repousse tous ceux qui ne sont pas
dignes d'y pénétrer.

Chronias

Le septidme et dernier niveau de Céleste est également appelé
le Paradis Tlluminé. Chronias est un mystére et certains disent
qu'il s'agit du mystére. Les rares créatures qui y parviennent
n'en reviennent jamais, et il n'existe donc aucun récit qui
décrive son véritable aspect. On raconte que ceux qui y péné-
trent voient leur bonté inhérente magnifiée jusqu'a ce que leur
essence rejoigne le Mont Célesre. Bt s'ils présentent la moindre
trace de Mal, leur ime est détruite er leur existence effacée
pour toujours du multivers.

Rencontres a Céleste
A Céleste, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7-8.

LES PARADIS
[UMEAUX DE BYTOPIE

Voici le plan qui se fait face, la demeure des gnomes, les deux
faces de la méme piéce,

Bytopie est unique parmi les plans extéricurs, car ses deux
strates se font face comme les deux couvertures d'un livre
fermé. En regardant depuis Dothion, le niveau « supérieur » du
plan, on peut voir Shurrock, l'autre strate. De méme, ceux qui
se trouvent a Shurrock voicnt les villes et les fermes de
Dothion au-dessus de leur téte.

Chaque strate de Bytopie est un monde idéalisé. Dothion est
un paysage domestigqué et pastoral, tandis que Shurrock est un
monde sauvage et vierge de toute civilisation. La philosophie
du plan, l'accomplissement personnel associé a l'interdépen-
dance sociale, baigne ses deux niveaux.

La distance séparant les deux strates est d'environ 1,5 kilo-
métre et il arrive que des sommets montagneux s'élevent de
chacune d'entre elles, et quelquelois se rencontrent. Se dépla-
cer entre les mondes est donc aisé en volant ou en se escaladant
les montagnes.

CARACTERISTIQUES DE BYTOPIE

Bytopie présente les caractéristiques suivantes.

+ Gravité directionnelle objective : le « has » existe dans les
deux directions opposées des strates qui se font face. La gravité
est normale jusqua ce que l'on franchisse la frontiére invisible
séparant les mondes, puis elle sinverse, Ainsi, ceux qui passent
cette frontiére peuvent fort bien se retrouver i tomber vers
l'autre strate.

+ Passage du temps normal.

* Taille infinie.

+ Altération divine: les dieux mineurs sont capables d'altérer le
paysage jumeau de Bytopie, alors que les autres créarures trou-
vent l'endroit aussi malléable que les autres plans extérieurs.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

+ Bien modéré : les personnages mauvais subissent un malus
de —2 aux jets basés sur le Charisme.

+ Magie normale.

LIENS VERS BYTOPIE

Le plan dispose de frontiéres communes avec 'Elysée et
Céleste. Des cavernes portant des motifs brillants et redon-
dants marquent les portails naturels le long de ces frontiéres.
Celles qui sont dotées de cercles concentriques ménent a
Céleste et celles pourvues de lignes rayonnantes en Elysée,
Enfin, les cavernes renfermant des motifs semblables a des
toiles d'araignée conduisent aux Terres Extéricurcs.

Bytopie est formée de deux strates sc faisant face et séparces
par un espace ouvert. La distance qui sépare Dothion de
Shurrock est moindre dans les régions montagneuses, et il existe
des endroits ou les sommets franchissent cette « fronti¢re ». 11
est possible de grimper au sommet d'une montagne de Shurrock
et de « tomber » depuis le haut de la montagne vers Dothion, A
certains endroits, les montagnes de chaque strate se rencontrent,
et les grimpeurs qui décideraient d'exploiter ce moyen de passer
de I'une i Tautre ont besvin de se réorienter puis de redescendre
lorsqu'ils atteignent le point d'inversion de la gravité.

Les personnages qui escaladent 'une de ces montagnes et
traversent la barriere doivent effectuer un jet de Réflexes
(DD 20) alin de ne pas étre désorientés et de ne pas tomber.
S'ils savent a quel endroit exact la gravité s'inverse et s'ils met-
tent en ceuvre les moyens de prévenir leur chute, ils n'ont
aucun besoin d'ellectuer ce jet. Les veinards capables de voler
ou d'user de lévitation ressentent une légére confusion, mais ils
ne sont en aucune autre maniére affectés,

Quelques portails relient Shurrock et Dothion, mais ils ont
été condamnés ou sont sévérement gal'dés du coté de Dothion,




ceci afin de protéger ce dernier des créatures de Shurrock. Ta
majorité des voies de communication entre les deux plans appa-
raissent donc i la [rontiére, au-dessus de la téte des habirants.

HABITANTS DE BYTOPIE

Le plan abrite un grand nombre de célestes, parmi lesquels des
guardinals ct des archons, ainsi que des planétars, des solars et
des ¢ladrins.

Beaucoup des créatures qui parcourent Bytopie sont des ver-
sions célestes des animaux quion trouve dans le plan Matériel.
Les créatures axiomatiques {cf. chapitre 9) sont moins cou-
rantes, mais on les y rencontre également. Tn général, les plus
amicales vivent sur Dothion, tandis que les créatures plus sau-
vages et dangereuses résident sur Shurrock.

La principale divinité de Bytopie est Garl Brilledor, le dieu
des gnomes. Il dispose d'une communauté entiére pour l'assis-
ter dans la gestion de ses attributions. Son équipe d'assistants
compétents inclut Baervan Ermiterrant, en charge des foréts,
Baravar Sombretoge, maitre des illusions et de la tromperie,
Flandal Peaudacier, patron des forgerons, Gaerdal Maindefer,
le général des gnomes, Nébélune, muse des inventions et des
découvertes, Segojan Hanteterre, lhomme de la terre,
Callarduran Doucemains, émissaire des gnomes des profon-
deurs, et Urdlen, aussi connu sous le nom de l'avide.

Les cohortes divines de Gatl Brilledor ont ¢lu domicile 4
Bytopie, dans une région de Dothion baptis¢e les Collines
dorées. Cependant, Callarduran rend souvent visite aux
gnomes des profondeurs dans le plan Matériel, et Urdlen a des
prétentions sur le 399¢ niveau des Abysses,

La présence du dieu dans ce plan fait que la plupart des sup
pliants de Bytopie assument la forme d'un gnome, sans consi-
dération pour leur race d'antan. Ceux dont I'ame dérive ici par
la vertu de leur alignement seul (bon avec un zeste d'éthique
loyale) risquent d'étre surpris de se retrouver dans la peau d'un
suppliant ghome.

Les suppliants gnomes de Bytopic présentent les particulari-
tés suivantes :

Immunités supplémentaires : feu, [roid.

Résistances : électricité 20, froid 20.

Autres particularités : cercle magigue contre le Mal
{comme un ensorceleur de niveau 5), & volonté.

Ces suppliants vivent 4 Bytopic en conservant leurs habitudes
de mortels : rechercher I'ordre sans se presser, satisfaire leur
curiosité et prendre plaisir a faire leur travail, Il existe un humour
prononcé parmi les suppliants de Bytopie, une nature enjouée

OPTION : LES GNOMES DE BYTOPIE

Au sein de la cosmologie de D&D, Garl Brilledor est le dieu des
gnomes. Cependant, si vous souhaitez créer un panthéon
entier de divinités gnomes qui englobent les vertus (et certains
des péchés) de la race des gnomes, vous pouvez exploiter les
assistants de Garl Brilledor en qualité de divinités mineures et
intermédiaires.

Vous devrez décider quels domaines les autres dieux gnomes
offrent a leurs prétres, leur donner un alignement et leur attri-
buer des armes de prédilection.

qui disparait quand on se dirige vers les plaines plus austéres de la
Loi. Récipraquement, ils maintiennent un sens de la commu-
nauté qui s'érode en Elysée et dans les plans plus chaotiques.

PROPRIETES DE BYTOPIE

Le plan est divisé en deux strates se faisant face. Le plan Astral les
borde toutes les deux, bien que le plus habité soit considéré
comme le premier. En général, les étrangers et suppliants vivent
sur Dothion, et saventurent et font de l'exploration sur Shurrock.

Ta vision y est semblable i celle du plan Matériel. Les deux
niveaux de Bytopie connaissent un cycle nocturne et diurne,
sachant que la lumiére vient de la fronti¢re qui les sépare. La
radiance brille pendanr la journée, puis disparait progressive-
ment jusqu'a ce que la frontiére soit invisible et que la nuit tombe.

Tl n'y a pas de lune, et les étoiles sont les Leux de camp et les
lumiéres des villes de la strate du dessus. Il y a donc peu
d’éroiles sur la moitié de Dothion et beaucoup dans le ciel de
Shurrock, qui est plus sauvage.

Dothion
Clest la plus peuplée des deux strates et le lieu de résidence des
gnomes, C'est un endroit oit régne des activités pastorales et
artisanales. Ses collines sont regroupées autour des pics volca-
nigues qui s'élancent vers le niveau plus sauvage. Le paysage
est un mélange de manoirs [ermiers ouverts et paisibles, er de
foréts et de bois bien entretenus.

Dothion est un plan trés domestiqué, ses suppliant élevant des
moutons 4 la toison argentée et des agneaux mouchetés d'or. Les
grands espaces sont de gigantesques champs de blé, dorge et de
mais, Les résidents ont endigué de nombreux fleuves tranquilles,




les parsemant de moulins 4 eau qui transforment le grain en
excellente farine. Les villes sont dépourvues de murailles défen-
sives, mais des routes pavées les relient en lignes bien ordon-
nées. Clest un pays de granges et de ruches, de laine et de lair, et
de petites échoppes et de forges. La plupart des ateliers sont la
propriété de travailleurs indépendants et leurs possesseurs ne
prétent allégeance & personne si ce nest au « bien commun ».

Le climat de Dothion a tendance 2 étre doux et le plan héné-
ficie de saisons réguliéres et douces. 1l arrive souvent quune
grosse tempéte éclate depuis Shurrock, semant ainsi la pagaille,
mais en général, c’est un paradis idéal pour ceux qui apprécient
une existence calme.

Les Collines dorées : Garl Brilledor ¢t sa cour dirigent une
grande portion de Dothion. Clest une région constituée de col-
lines dominées par au moins des pics rocheux surélevés, un
pour Carl Brilledor et un pour chacun de ses assistants. Les
espaces situés entre les pics sont un paradis gnome de petites
communautés, d'industries paisibles et de fermes,

Une seule tour ou citadelle couronne le sommet de chaque
pic rocheux, abritant la cour et les salles des fétes ot la divinité
recoit les visiteurs. Dans certains cas, ces tours ont été aban-
données quand leurs puissants propriétaires ont été pris d'une
brusque envie de voyager et de rechercher de nouveaux tré-
sors, de nouvelles aventures et de nouvelles idées. Certaines
divinités ghomes chargent des guardinals, des planétars et des
solars de prendre soin de leur demeure. D'auires laissent des
piéges plus ordinaires pour confondre les intrus indélicats.

Garl Brilledor a ouvert des mines presque partout dans la
région située sous les pics, afin de fournir des garennes aux
suppliants et du travail aux forgerons. Loin dans les mings, il
existe des vortex menant aux plans élémentaires de la Terre et
du Teu, qu'ils exploitent pour creuser et trouver de I'énergic.
On trouve donc des Extérieurs et des élémentaires de ces deux
plans prés des Collines dorées.

Toute la végétarion de cette région affiche une douce teinte
dorée, qui donne au paysage une radiance discréte. Les animaux
célestes, a la fourrure et au plumage dorés, y sont courants,

Shurrock

1l s'agit de la contrepartie sauvage de Dothion. Li ot son voisin
est ordonné, lui est sauvage. La ot Dothion est calme, il est
extréme. C'est un endroit ot I'on rrouve des paysages et un cli-
mat rudes, ot les hivers longs et enneigés succédent i des étés
secs et briilants,

Cette moitié de Bytopie est remplie de matériaux bruts. Des
filons d'or et de gemmes courent juste sous la surface, les foréts
enchevétrées sont riches en bois de consrruction et toutes
sortes de gibiers sauvages parcourent le plan. Les carriéres et
les moulins sont courants, habituellement entourés de com-
munautés. Ces villes sont souvent abritées derriére des murs et
protégées, car sur Shurrock vivent les créatures les plus puis-
santes de Bytopie, comme des versions célestes d’animaux et
des créatures magiques.

Clest un pays de défi permanent. Pour ceux qui cherchent i se
prouver leur capacité de survie, c'est un paradis on ne peur plus
différent de son paisible jumeau. 1l arrive parfois quune créa-
ture corrompue quitte Shurrock et arrive sur Dothion, mais les
dangers de cette strate restent de leur coté de la frontiére.

Rencontres & Bytopie
A Bytopie, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7-8.

. _LES CHAMPS
RENIS DE *E{YSEE

Voici la source du fleuve Océan, le licu de 1a bonté ultime, une
contrée si plaisante que nul ne souhaite en partir.

LElysée est le plan de la Grande Roue le plus intensément
aligné sur le Bien. C'est un endroit ot le Bien n'est nullement
entaché par les problémes de la Loi ou du Chaos. Ici, faire le
bien est plus hautement considéré que tout autre idéal.

Le premier niveau est une explosion de couleurs. Les visi-
teurs s'émerveillent devant les prés parsemés de fleurs étoilant
le vert brillant de leurs teintes éclatantes, les mares d'un bleu
aussi sombre que le plumage d'un geai et les nuages argentés
dérivant dans un ciel parfait. Le plan lui-méme semble vibrer
de ses propres vie et intensité. C'est en général un endroit pai-
sible, et la rranquillité a lair de pénétrer les os et l'dme de ceux
qui le rraversent.

LTlysée est constitué de quatre strates reliées entre elles par
les myriades d'affluents du fleuve Océan. Le premier niveau est
en grande partie semhlable au plan Matériel, les pins 4 l'odeur
douce et les arbres fleuris s'élevant sur les rives et s'ouvrant sur
des prés et des champs. Le second niveau est plus rude et mon-
tagneux, et les rapides et les chures d’eau sont monnaie cou
rante tout au long des canaux du fleuve. La troisiéme strate est
un grand marais rempli de vie et la quatriéme est la mer elle
méme et les sources du grand fleuve, parsemées d'iles ol les
héros potitent un repos bien mérité pour I'éternité.

La taille de I'Océan va de entrelacs de canaux secondaires i
un flot puissant qui baigne ses rives et inonde les environs. Le
long du fleuve se trouvent des fles, des barres de récifs et des
promontoires rocheux, qui sont souvent les demeures des sup-
pliants et autres résidents plus puissants.

CARACTERISTIQUES DE L’ELYSEE

LElyséce présente les caractéristiques suivantes.

+ Gravit¢ normale.

* Passage du temps normal.

+ Taille infinie,

+ Altération divine : I'Elysée est aisément altérable par les
dieux. Pour les autres créatures, les sorts et efforts physiques
[onctionnent normalement.

* Pas de caractéristiques élémentaires.

+ Energie positive minoritairement dominante : les per-
sonnages situés en Elyséc bénéficient du pouvoir de guéri-
son accélérée 2,

+ Bien intense : les personnages autres que bons subissent un
malus de 2 aux jets basés sur la Sagesse, Intelligence et le
Charisme. Les personnages neutres ¢t mauvais évitent done
I'Elysée, sauf en cas d'extréme urgence.

« Emprisonnement : il sagit d'unc caractéristique propre a I'Ely-
sée, méme si I'Hadés alliche unc caractéristique similaire.
Toutes les créatures ne relevant pas du type Extérieur y ressen-
tent une joie et une satisfaction croissantes pendant leur séjour.
Les couleurs sont plus brillantes et plus vives que dans le plan



Matériel, les sons plus doux er mélodieux, et la nature d'autrui

semble plus plaisante er compréhensive. A la fin de chaque

semaine passée dans le plan, route créature qui n'est pas un

Extérieur doit effectuer un jet de Volonté (DD 10 + le nombre

de semaines passées [d). En cas d'échec, lindividu est tombé

sous le contréle du plan er devient un suppliant de 'Elysée.

Les voyageurs piégés par la tranquillité et la bonté inhé-
rentes au plan ne sauraient quitter l'endroit de leur propre chef,
et wont de toute facon aucun désir de le faire. Les souvenirs de
leur vie passée s'évanouissent dans le néant et il est nécessaire
de lancer un souhait ou un miracle pour les rendre normaux.

+ Magie normale.

LIENS VERS L’ELYSEE

LElysée borde les plans extérieurs voisins de Bytopic ct des
Terres des Bétes. Des portails naturels existent entre ces lieux,
et les frontiéres changeantes entre le plan et ses voisins expli-
quent que les voyageurs puissent se retrouver dans un autre
plan du Bien sans en avoir conscience. Ces portails allant de
1'Elysée vers d'autres plans sont souvent des cavernes.

Le plan a quatre niveaux, chacun proposant un type de ter-
rain radicalement différent. Les habitants sc¢ déplacent entre
les strates par le biais des portails, ou en suivant le cours du
fleuve Océan, ce qui est probablement le moyen le plus facile.

Ce dernier prend sa source dans la strate la plus basse de I'E-
lysée et coule a travers les quatre strates, se jetant depuis le pre-
mier niveau, Amoria, jusque dans les Terres des Bétes. Il y a des
rapides  'endroit ot le fleuve franchit la [rontiére entre les
deux plans, mais sans grandes chutes d'cau ou autres dangers.
La plupart des activités se déroulant dans le plan se tiennent
sur les rives du fleuve.

HABITANTS DE L'ELYSEE
On trouve en Elysée tous les genres d'Extérieurs bons, y com-
pris ceux qui ont des tendances loyales ou chaotiques, et méme
des autochtones des plans élémentaires, comme les djinns.
Bien que l'on puisse y croiser le chemin de tous les types de
célestes, les plus nombreux sont les guardinals, ce qui inclut les
avorals ailés et les puissants léonals.

On y trouve également un grand nombre de créarures
célestes et de demi-célestes. Les premiéres ont une peau dorée
et des yeux argentés, et il semble émaner d'elles pouvoir et
noblesse. Contrairement a leurs semblables des Terres des
Bétes voisines, clles ont les mémes valeurs d'Intelligence que
leurs contreparties du plan Matériel, mais elles sont plus empa-
thiques ct compréhensives.

LElysée est également la résidence des divinités dévouées a
la cause du Bien. La plus puissante d'entre elles est Pélor, le
dicu du soleil, qui régne depuis une forreresse aux murs cou-
verts d'or, sur le quatriéme niveau du plan.

Suppliants de I'Elysée
1ls vénérent Pune des divinités du plan ou constituent simple-
ment des ames qui sont naturellement arrivées dans le plan de
la bonté et de la paix ultime. Les suppliants ont la méme appa-
rence que celle de leur vie mortelle (la bonté n'a que faire de
l'aspect extérieur), mais la plupart ont un comportement plus
noble et calme.

Ce n'est que lorsque des actes maléfiques souillent I'Elysée
que ses habitants prennent les armes, et ils sont & ce moment
plus dangereux que la plupart de leurs confréres des autres
plans. Contrairement 2 eux, ils gardent une certaine connais-
sance de leur passé, qui se manifeste d'habitude par une nostal-
gic emprunte d'un vague regret. Quelquefois, leurs souvenirs
ont une application plus pratique : les suppliants qui avaient
des niveaux de personnage avant leur mort en gardent jusqu'a
quatre (les personnages multiclassés peuvent choisir les
niveaux parmi les classes quiils possédaient).

Les suppliants de I'Elysée présentent également les particu-
larités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, froid.

Résistances : feu 20, froid 20.

Autres particularités : ils conservent jusqua quatre niveaux
de personnage acquis avant d'entrer dans les rangs des suppliants.

Les voyageurs planaires sont courants sur les rives du fleuve
Océan, et les marchands fonr la navette avec leurs articles,
montant et descendant le cours d’eau entre les villes peuplées
de suppliants et de demi-célestes.

Les créatures mauvaises et moralement neutres ont ten-
dance i se perdre le long des rives, incapables de supporter la
bonté qui imprégne le paysage. Cela fait de ces intrus les cibles
privilégiées des éclaireurs avorals. Quand ces derniers font face
3 des ennemis mauvais déterminés, ils demandent aux plus
augustes léonals de se joindre 4 la bataille. En effet, les étres
mauvais sont systématiquement éliminés de I'Elysce. Les visi
teurs neutres sont souvent questionnés de fagon trés sérieuse
par les avorals, qui dérerminent leurs intentions, puis les aident
ou les expulsent. Ces procédures sont accompagnées d'un gen
til (mais long) sermon.

DEPLACEMENTS ET COMBAT
Le grand fleuve Océan et ses affluents dominent la grande
majorité du plan et le trafic fluvial est donc ordinaire. Le cou-
rant du fleuve est normalement de 5 kilométres a I'heure et
coule depuis la strate la plus prolonde, Thalasia, a travers
Belierin, Eronia et Amoria.

Les animaux célestes remontent des radeaux et des navires
sur le fleuve, tandis que des vaisseaux adaptés a la navigation
maritime, tant ordinaires qu'cxtraordinaires, évoluent dans des
eaux plus profondes. A certains endroits, le fleuve s'élargit en de
grands lacs ou de grands marécages calmes sans véritable cou-
rant, tandis qu'a d'autres, il se sépare et dévale des rapides dange-
reux, particuli¢rement sur le second niveau montagneus.

Combat en Elysée
Le plan ne présente aucun bénéfice ou désavantage particulier
pour le combat. Le Mal west pas toléré et la plupart des autoch-
tones célestes ont le pouvoir de le sentir chez les individus.
Les combats ont tendance i durer plus longtemps er 4 étre
moins meurtriers en raison de lénergie positive qui baigne le
plan entier.

PROPRIETES DE L'ELYSEE

La sirate supérieure s'appelle Amoria ; elle ressemble davantage
au plan Matériel que toutes les autres. Tn amont de 'Océan, le




paysage devient plus rude et plus montagneux jusqu'a ce que le
voyageur atteigne les cascades d'Tironia, le second niveau. L3,
des vallées escarpées bordent la riviére, qui surgit depuis des
passages étroirs.

Finalement, les montagnes disparaissent et le fleuve s'étale
dans un grand marécage rempli d'insectes et de reptiles. On est
alors & Belierin. Ensuite, le marécage senfonce et le voyageur
pénétre dans la quatriéme strate du plan, Thalasia, 13 of1 se jette
I'Océan entre les iles des Bénis.

Meéme si 'Océan coule entre les niveaux du plan, ce n'est pas
un voyage direct. Le grand fleuve se divise en une myriade de
cours plus petits, se reforme et se divise de nouveau. De temps
en temps, un méandre du fleuve franchit la frontiére entre
deux strates pour y revenir tout de suite.

Dans la journée, la vision est identique a celle du plan
Matéricl. Tout comme ce dernier, I'Elysée propose un cycle
diurne et nocturne, et il posséde un climar similaire, quoique
plus doux. Les journées sont chaudes et calmes, les nuits
fraiches et confortables.

Celles-ci sont aussi animées de petites lumiéres. 1l n'y a pas
seulement une riviere d'étoiles imitant le fleuve Océan, mais
des lucioles dansent également entre les arbres et dans les
champs, sans oublicr les méduses lumineuses qui évoluent
sous la surface du [leuve.

Amoria

Amoria est le tout premier niveau de ['Elysée et I'un des
endroits les plus hospitaliers des plans extéricurs, si l'on
excepte la tendance du plan & convertir les visiteurs en sup-
pliants permanents. De petites villes s'égrainent le long de
I'Océan et des iles couvertes de collines s'élévent du fleuve
méme. Les voyages en bateau sont courants ct la majorité de la
population vit ici.

Amoria est un endroit relativement tranquille, mais c'est
aussi un lieu oft les autochtones ont de nombreuses occasions
draider autrui et de faire preuve de gentillesse. Il y a encore du
malheur en Elysée, mais on dirait quil nexiste que pour [aire la
démonstration du pouvoir collectif du Bien. Les calamités,
comme les incendies de villages ou la capture de bateaux, met-
tent & 'épreuve et permettent d'identifier ceux qui sont origi-
naires d’autres plans. Les voyageurs venant sur Amoria sont
assaillis par de menues missions, mais quand ils les accomplis-
sent, ils se trouvent de puissants alliés.

Amoria a des saisons, mais elles sont si peu tranchées que les
visiteurs du plan Matériel ont beaucoup de mal 4 les distinguer.
Lendroit n'est ni trop chaud en été ni trop froid en hiver, et la
pluie est presque roujours suivie d'un arc-en-ciel. Les guardi-
nals réprimandent souvent les druides de la race des géants des
tempétes et autres créatures capables de contréler le temps,
notamment au sujet des orages soudains qu'ils provoquent,
méme quand ceux-ci ont une bonne raison de le faire.

Les souverains des guardinals vivenr également sur Amoria.
Ces individus sont aussi puissants que les archiducs des Neuf
Enfers et que les princes démons des Abysses. Le plus impor-
tant est le prince Talisid, le plus sage er le plus fort des léonals.
Ses lieutenants sont connus sous le nom des Cing
Compagnons : le duc lupin Lucan, la duchesse ursine Callisto,
le duc ailé Fils du Vent, le seigneur équin Fwyn, et le seigneur

aux andouillers Rhanok. Ils coordonnent les actions des guar-
dinals, les envoyant en mission conrre le Mal et frappant part-
fois dans les plans inférieurs afin de libérer ceux qui ont été
capturés par les forces du Mal.

Econia
Eronia est une terre couverte de collines escarpées, de mon-
tagnes abruptes et de vallées de granit blanc qui détournent
encore ¢t encore le fleuve. Des collines accidentées serpentent
aux pieds des hautes montagnes, des plateaux et des mesas. Les
communautés ont tendance 2 se regrouper sur les plateaux ou
dans de petites villes coincées entre le fleuve et les montagnes.

Le climat d'Eronia est féroce. Les grosses tempétes de vent et
les chutes de neige accompagnées d’éclairs sont courantes. Les
¢tés sont plus chauds et les hivers plus rudes que dans le plan
Matériel. Eronia est destinée aux dmes bonnes qui cherchent
de nouveaux détis dans la vie aprés la mort.

Les habitants de cette strate vivent selon le bon vouloir des
montagnes elles-mémes, Il arrive souvent que des pans entiers
de grandes collines glissent dans le leuve, obstruant son cours a
certains endroits ou l'obligeant 2 emprunter une autre voie. 11
régne une tranquillité acharnée sur Eronia, ses montagnes étant
perdues dans des nuages lumineux et constituant un défi pour
tout alpiniste. Le vent soullle et tourbillonne avec force et méme
les avorals ailés ont des diflicultés a voler. Toutes les créatures
pouvant se déplacer de cette maniére voient leur manceuvrabi-
lité descendre d'une catégorie (d'excellente & bonne, de bonne a
moyenne, de moyenne a médiocre, et de médiocre i déplorable).
Une manceuvrabilité déplorable ne change pas.




' Belierin

Belierin est une terre de marais brumeux et de marécages perdus
dans le brouillard, le contraire de ce que l'on pourrait attendre d'un
plan de la bonté incarnée. Le fleuve ny est quun entrelacs de ruis-
seaux lents coulant 4 travers une multitude de canaux, parsemés
de bancs de sable # demi immergés et de mangroves enchevétrées.

Toutefois, la nature positive de I'Elysée transparait dans cet
endroit désolé, Le brouillard semble diffuser une certaine
clarté par chacune de ses vrilles vaporeuses, nimbant les
torches et les lanternes d'un halo lumineux.

Les quelques communautés qui existent sur Belierin sont
bities sur des monticules rocheux émergeant juste au-dessus
du marécage. Ces petites villes sont généralement construites
autour d'un phare ressemblant & une cathédrale, dont le fais-
ceau perce le brouillard légérement lumineux et améne les
yoyageurs sains et saufs a bon port.

Belierin est la prison de quelque créatures meurtriére. On
raconte gue le prisonnier de Belierin est un puissant monstre du
méme acabit que la tarasque ou quune autre créature de légende.
D'autres prétendent quiil s'agit d'un puissant archiduc des plans
inféricurs, un prince élémentaire destitué ou méme une divinité
blessée. Le [ait est quion apercoit parfois des créatures mauvaises
en maraude, et les guardinals originaires du plan passent leur
temps @ de repousser les attaques menées contre cette strate.

La vraie nature du prisonnier de Belierin dépend de votre
cosmologie et de votre campagne. Le niveau constitue en
vérité une prison dangereuse et c'est réellement une région
qu'il est périlleux de traverser.

- Thalasia

Celle strate est la source du fleuve Océan, qui traverse les diffé-
rents niveaux du plan, évite les arbres colorés des Terres des
Bétes et plonge en Arborée. Thalasia est parsemée d'iles et de
petites communauteés.

Ces iles sont appelées les iles des Saints Défunts, les iles des
Bénis, les collines d'Avalon, les iles au-delia du Monde et les iles
Héroiques. C'est 1a que réside la créme des suppliants d'aligne-
ment hon, conservant une partic de leurs connaissances et
peut-étre cerrains pouvoirs de leur vie passée. Les rois héros
attendent le jour ot leurs nations auront de nouveau bhesoin
dleux, et les érudits religieux recherchent de grands mystéres
dans des hibliothéques gipantesques.

Souvent, ces grands suppliants firent le voyage jusqu'a Thalasia
alors que leur derniére heure approchait, en raison de leur ige
avancé ou de blessures regues au cours de quelque noble baraille.
LElysée les a lentement convertis en suppliants puissants et ils
ont i peine tessenti lemprise de la mort. Sur Thalasia, ils conser-
vent leurs pouvoirs et leurs souvenirs, mais sont en paix avec eux-
mémes et les autres, et c'est la récompense ultime du Bien.

Le but de L'halasia est d'oflrir une récompense juste et équi-
table. Ce peut aussi étre de produire des recrues pour les guar-
dinals, de créer des gardiens pour ce qui est enfermé sur
Belierin, ou de rassembler une armée du Bien pour une éven-
tuelle bataille finale contre les forces du Mal.

La Forteresse du Soleil : portant autrefois le nom de
Rénédiction de la Lumiére, cette place forte constitue le domaine
du dieu Pélor, connu comme le Pére du Soleil er 'Etincelant. Ce
dieu supérieur est le maitre du soleil, de la lumiére, de la force et

de la guérison. Son royaume, qui fut jadis un vaste manoir
entouré de vergers, de vignes et de fermes sur des kilométres, est
désormais une citadelle recouverte d'or formant un phare au
sommet de Krigala, la plus grande ile de la strate.

La Forteresse du Soleil domine la région sur environ cent
cinquante kilométres i la ronde et est clairement visible depuis
les rives du [leuve Qcéan. Jour et nuirt, elle brille comme un
phare ct ollre une lumiére semblahble a celle du jour sur cette
méme distance. Les créatures sont affectées comme si elles
étaient [rappées par la lumiére du jour dans le domaine de
Pélor, ol quielles se cachent.

Le dieu siége dans une grande salle daudience de la plus
haute tour, ol il tient des conseils avec des guardinals, des pla-
nétars et des solars, donnant ses instructions pour lutter contre
les [orces du Mal.

Parce qu'il est 'un des dieux les plus puissants de la Grande
Roue, Pélor a un contrdle plus grand sur la nature alt¢rable de IE-
lysée. Partout oir sa lumiére dorée se répand, il y a la caractéris-
tique de gravité faible. Dans le méme périmétre, la caractéristique
de magie renforcée tire la quintessence des sorts (comme le don
du méme nom) du domaine du Soleil et du registre de la lumiére.
La caractéristique de magie affaiblie affecte toutes les illusions des
branches de chimére, de mirage et dhallucination. Pélor a le pou-
voir de modifier davantage la caractéristique de magie s'il le désire.

Rencantres en Elysée
En Elysée, les rencontres aléatoires dépendent des tables 7—-8
et 7-9.

LES ETENDUES SAUVAGES
DES TERRES DES BETES

Voici le domaine de la sauvagerie naturelle et de l'abondance,
le plan de la forér éternclle, ot se rendent les plus loyaux des
compagnons animaux quand ils meurent.

Les Erendues Sauvages des Terres des Bétes constituent un
plan ot la nature cst parfaitement libre. C'est I'endroit ott la
forét exprime sa diversité, depuis la mangrove encombrée de
mousse jusquaux pins montagneux chargés de neige et aux
hecrares de séquoias si denses que la lumigre ne saurait fran-
chir leur feuillage. Les chénes, les bouleaux, les épicéas, les
sapins et les érables sont légion, et les explorateurs visitant les
recoins les plus reculés du plan trouvent de grandes forérs de
champignons géants. On y trouve également de vastes déserts,
totalement incultes. Des cactus, des aloés et autres végétaux du
désert prosperent dans les régions arides des Terres des Bétes.

Lair est idéal pour tout ce qui pousse. Tl est humide et chaud
dans les marais, frais sous les séquoias, légérement venteux
parmi les hétres, et chaud er sec dans les régions plus ouvertes.

Les Terres des Bétes sont formées de trois strates, chacune
dédice a une partie de la journée. Celle du dessus est une
contrée ol le jour dure éternellement. Le crépuscule régne sur
celle du milieu et la troisieme est le domaine de la nuit, gu'illu-
mine toul juste un pile clair de lune.

Laspect le plus important de ce plan est quil accorde ses
faveurs 2 toutes les espéces animales. A linstar de I'Arcadie, on'y
trouve de vastes popularions d'animaux et de créatures magiques,
mais les villes, les cités et les forteresses traditionnelles sont peu




nombreuses et trés espacées les unes des autres, Ceux qui choisis-
sent de vivre ici le font en accord avec les arbres,

CARACTERISTIQUES DES TERRES DES BETES

Les Terres des Bétes présentent les caractéristiques suivantes.

* Gravité normale.

* Passage du temps normal.

* Taille infinie : la partie des Terres des Bétes connue de la
plupart des visiteurs est relativement petite, mais il existe
de vastes domaines au-dela et des divinités inconnues res-
tent & découvrir.

¢ Altération divine : les dieux sont capables d'altérer les
caractéristiques du plan d'une simple pensée, mais les créa
tures mortelles peuvent utiliser sorts et efforts physiques
pour affecter le plan.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

+ Bien modéré : les personnages mauvais subissent un malus
de —2 aux jets basés sur le Charisme.

* Magie normale.

LIENS VERS LES TERRES DES BETES

Les Terres des Bétes disposent d'une frontiére commune avec
Arborée et 'Clysée. Les portails naturels entre ces plans exté-
rieurs sont monnaie courante, et les frontiéres changeantes
peuvent transporter les voyageurs d'un plan a l'autre en un clin
d'ceil. Ces portails naturels ont souvent Iaspect d'arbres creux.
Entrer dans le tronc pourri d'un chéne frappé par la foudre
peut vous emmener en Arhorée, et plonger dans celui d'un
séquoia abattu vous faire arterrir en Elysée.

Les portails reliant les niveaux du plan sont intangibles et
capricieux, et beaucoup d'entre eux ont tendance i ne fonction-
ner que dans un sens. [n passant entre deux arbres ou en plon-
geant sous une branche, la lumiére passe du jour au crépuscule
(de Krigala & Brux) ou du crépuscule & la nuit (de Brux i
Karasuthra). 1l y en a souvent et un promeneur peut retrouver
son chemin vers le premier niveau assez facilement.

LOcéan coule dans les Terres des Bétes, allant de I'Tlysée vers
Arborée. Le cours du fleuve est droit et ne change pas au rravers
du plan, mais la frontiére séparant les deux plans est une bar-
riére de rapides bouillonnants. Les voyageurs ont tout intérét 3
ne pas s'y risquer, méme avec de robustes embarcarions.

HABITANTS DES TERRES DES BETES
Une grande diversité de créatures vit ici. Les plus nombreuses
sont les Extérieurs, souvent des versions célestes de créarures
sauvages que l'on trouve dans le plan Matériel. Ces animaux,
monstres primitifs, vermines et créatures magiques occupent
toutes les niches environnementales du plan. 1l arrive qu'une
aberration non mauvaisc désire s'y installer, mais peu de créa-
tures intelligentes, @ l'exception des créatures magiques comme
les licornes, restent dans les contrées sauvages trés longremps.
Certains sages prétendent que les esprits des créatures sau-
vages dérivent vers ce plan aprés la mort, ou ils sont réincarnés
en version céleste de leur espéce. La véracité de ces dires
dépend de votre cosmologie, mais cela expliquerait pourquoi il
existe un si grand nombre d’animaux sauvages célestes dans les
Terres des Bétes.

Ces créatures, en plus des autres caractéristiques conférées par
larchétype du céleste, voient leur valeur d'Intelligence passera 3
et parlent le céleste. Cette augmentation de caractéristique
influe peu sur leurs instincts naturels et la danse mortelle entre
laproie et le prédateur continue méme dans cette aréne extrapla-
naire. Cette Intelligence accrue permet i la proie d'essayer
d'échapper au danger, tout comme elle permet une communica-
tion plus efficace entre les membres d'une meute de prédateurs.

Les célestes sont courants dans le plan, plus particulisrement
les éladrins, mais aussi les planétars et les solars. Patfois, on y
rencontre aussi des lilendes. On y trouve également de nom-
breuses créatures légendaires, des versions améliorées de ces
puissants animaux. Les lycanthropes dalignement bon (et leur
esprit de suppliant aprés leur mort) éprouvent souvent de
grandes joies en compagnie de leurs parents animaux, mais ils
perdent leurs pouvoirs de lycanthropes une fois dans le plan.

Il y a beaucoup de voyageurs planaires sur Krigala, Brux et
Karasuthra, en grande partie parce qu'il existe énormément de
portails entre les strates et que leur accés est aisé. Certains sont
des voyageurs de passage dans leur périple entre I'Tlysée et
Arborée, d'autres sont des sapes et des acolytes cherchant des
connaissances que I'on ne peut trouver que dans les hois les
plus sombres. D'autres enfin sont des chasseurs d'autres plans
traquant les créatures de lendroit, qui sont souvent dépassés
par les monstres sauvages et qui doivent opter pour une
retraite précipitée.

Les Terres des Bétes ne sont pas trés fréquentées par les divi-
nités, méme si elles sont pourvues de la caractéristique d'altéra-
tion divine. Les dicux susceptibles de s'y établir partagent un
amour des animaux ou de la nature, et leur domaine ne serait
pas en harmonie avec les foréts environnantes. Deux divinités
répondant a ces critéres sont Ehlonna, la déesse des foréts, et
Skerrit, la divinité des centaures, Ils ont tous deux leur
domaine personnel sur Krigala, le niveau supérieur.

Suppliants des Terres des Bétes
Comme peu de divinités s'installent dans ce plan, les dmes des
mortels qui y arrivent le font en tout premier licu grice i leur
philosophie : le Bien et un soupcon de liberté par rapport 4
l'ordre établi. Ils vivent habituellement en petites communau-
tés aux pieds des grands arbres, menant unc existence simple
en harmonie avec les autres créatures du plan.

Ces suppliants adoptent des traits bestiaux peu aprés leur
arrivée. Leurs cheveux poussent jusqu'a devenir unce fourrure
soyeuse, de petites cornes émergent de leur [ront et ils dévelop-
pent des yeux de chat ou des oreilles de renard. Au fil des
siécles, ils deviennent des animaux ou créatures célestes.

Les suppliants des Terres des Bétes présentent les particulari-
tés suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, poison.

Résistances : feu 20, froid 20.

Autres particularités : guérison accélérée 2.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Ce plan ne présente pas davantage de pénalités de déplacement
que dans les forérs du plan Matériel. Les créatures capables de
grimper ou de se déplacer entre les branches peuvent traverser
le plan de bour en bour sans roucher le sol. Les Terres des Bétes




n'offrent ni avantage ni pénalité en ce qui concerne les com-
bats, mais camouflage et abris y sont bien plus aisée.

PROPRIETES DES TERRES DES BETES

Les Terres des Bétes sont divisées en trois strates ; une terre olt
régne le jour du nom de Krigala, une contrée plongée dans le
crépuscule appelée Brux et un lieu éclairé par la lune peuplé de
lucioles et d'étoiles baladeuses connu sous le nom de Karasuthra,

Krigala

Clest le premier niveau du plan et il est partagé en deux par le
fleuve Océan. Celui-ci coule 2 travers la strate cn un rapide tor-
rent, flanqué de forérs verdoyantes qui couvrent souvent le lit
de leurs branches entremélées. De petits canaux partent sur les
cotés et il existe de nombreux bayous ct lacs formés aux
endroits ot le fleuve modifie son cours.

Krigala est le domaine de l'aprés-midi qui n'en [init jamais.
Un chaud soleil baigne la terre de sa lumiére perpétuelle. Il y
fait juste assez chaud pour que la vie végétale s'y épanouisse et
la température demeure agréable, sauf quand elle est manipu-
lée par le biais de sorts ou de quelque volonté divine.

Le temps s'écoule normalement mais n'est pas mesuré par la
course du soleil. A la place, unc pluic [ine, accompagnée de
brises douces, tombe une fois par jour. Plus rarement, il peut y
avoir des tempétes qui poussent beaucoup des créatures de la
strate 4 se mettre i l'abri.

Le dieu des centaures Skerrit vit ici en compagnie de ses sup-
pliants les plus proches. C'est un dieu mineur, mais il est gran-
dement vénéré par les centaures. Son domaine n'a que peu de
différences avec les bois environnants et les demeures de ses
suppliants sont souvent de petites huttes et des abris de fortune.
Quand une féte est organisée (ce qui arrive souvent quand on
est un centaure), les centaures sortent de grandes tables au
milieu de la forét, faisant confiance i la nature bienveillante de
Krigala et au pouvoir de Skerrit pour éviter tout débordement.

Les suppliants du dicu adoptent une forme de centaure, mais
sont en tout point semblables aux autres suppliants des Terres
des Bétes. Ils attaquent comme le feraient des membres de
cette espéce (deux coups de sabots affublés d'un bonus a l'at-
taque de +3 et infligeant 1d612 points de dégats). Dans les cas
extrémes, Skerrit est capable de les armer, mais de rels événe-
ments sont particulicrement rares.

La plupart des créatures rencontrées sur Kri gala auraient un
cycle de vie diurne si elles vivaient dans le plan Matériel. Elles
possédent une compréhension innée de la facon dont fonction-
nent les portails entre les strates, et elles instinctivement les évi-
ter savent quand elles le désirent.

EHLONNA, DEESSE DES BOIS
Dans son domaine, Ehlonna a I'aspect d'une femme aux che-
veux sornbres ou d’une jeune elfe aux tresses blondes. Un pla-
nétar du nom de Novalie esl en permanence a ses c6tés. Bien
qu'il parle rarement, tous les suppliants d'Ehlonna sont d'ac-
cord pour dire que son cceur est pur et son dme sans tache.

Certains suppliants exceptionnels servant la déesse deviennent
lentement des licornes célestes. Les suppliants plus communs
sont des habitants typiques des Terres des Bétes, méme s'ils

Le Bosquet des Licornes : au plus prolond des Terres des
Bétes se trouve le royaume d'Ehlonna, déesse des bois et des
foréts. Ce bosquer est situ¢ aux pieds d'un groupe de séquoias
qui forment une cathédrale naturelle pour ceux qui se tiennent
sous le feuillage. Les branches les plus basses de ces grands
arbres rouges sont i des dizaines de métres au-dessus du sol, ce
qui fait que les créatures ailées peuvent se déplacer sans
encombre i travers la cathédrale d'Ehlonna.

Ceux qui résident dans les limites du domaine de la déesse
vivent en paix avec les arbres et les animaux, sans compter que
les créatures sauvages les laissent également tranquilles. Les
créatures pensantes de ce plan extérieur vénérent Bhlonna, qui
est donc généralement au courant d'événements se déroulant
loin de son royaume,

Comme son nom l'indique, le bosquet attire des groupes de
licornes. I1 s'agit de licornes dotées de larchérype de céleste, ou
encore de demi-célestes/demi-licornes (décrites dans le
Manuel des Monstres). De plus, on y trouve des troupeaux de

affichent des traits rappelant les licornes et autres équidés.
Ehlonna présente des différences philosophiques profondes
avec Obad-Hai, le dieu de la nature des Terres Extérieures, et on
les considére comme des rivaux. Si la premiére croit en une
nature bénéfique, paisible et généreuse, lui célébre un aspect de
la nature plus sauvage et dur, empli de crocs et de griffes. Les
personnages ayant des liens avec I'une des divinités feraient bien
de se méfier s'ils se rendent dans le repaire de "autre.




bariaurs au setvice d'Ehlonna. Le bosquet n'est pas situé trés
loin du domaine de Skerrit, et I'on croise le chemin de sup-
pliants centaures chez Ehlonna comme on voit des demi-
célestes/demi-licornes chez Skerrit,

Ehlonna a tiré parti de la caractéristique d'altération divine
du plan pour conférer a son royaume celle de magie renforcée.
Tous les sorts que les rodeurs lancent dans le Bosquet des
Licornes sont étendus (comme avee le don d'Extension de
durée). En outre, les sorts créant de 'cau ou de la nourriture
sont bonifiés (comme s'ils don de
Quintessence des sorts). Si nécessaire, la déesse peut effectuer
d'autre changements dans les caractéristiques de son royaume.

bénéficiaient du

rux
Tl régne sur le second niveau des Terres des Bétes un éternel
crépuscule, Le soleil est une boule rouge a lhorizon, qui pro-
jette de longues ombres rougedtres a travers la forét. Quand on
voit au-dessus des arbres, une lune argentée est suspendue au
bas de I'horizon opposé. Le temps sy écoule normalement,
mais les nouveaux venus ont la curieuse sensation que le
monde est arrété entre chien et loup.

Brux est légérement plus frais que Krigala et les brumes et
brouillards tourhillonnent entre les arbres. La vie animale pré-
sente sur la strate est active au lever et au coucher du soleil,
dormant pendant les heures chaudes du jour et cherchant de la
nourriture lorsque le soleil descend a Ihorizon.

Les voyageurs qui se retrouveraient Ia par accident peuvent
retrouver leur chemin vers Krigala en suivant les criques et les
riviéres. Beaucoup d'entre elles ménent en fin de compte a
I'Océan, les autres conduisant a des marécages.

Karasuthra

Le plus bas niveau revét un éternel manteau nocturne. Une
lune d'argent, aux phases changeant trés lenrement, est accro-
chée dans le ciel, entourée d'étoiles dérivant paresseusement
Sculs quelques rayons de clair de lune franchissent la cime des
arbres et forment des traits d'argent rouchant le sol de 1a forér.

Karasuthra est le domaine des créatures nocturnes les plus
dangereuses, des chasseurs inlassables dans la poursuite de leur
proie. Les chasseurs du plan Matériel voyagent quelquefois jus-
qu'ici pour les plus périlleux des trophées. Certains survivent
méme pour s'y frotter une seconde fois.

Si vous créez une cosmologie dans laquelle le plan de
I'Ombre est mitoyen ou coexistant avec les Lerres des Bétes,
l'obscurité de Karasuthra rend les choses bien commodes. Dans
ce gente de cosmologie, on pourrait v rencontrer des bétes cré-
pusculaires, des écalypses ¢t des banians ténébraux, rour
comme des versions d'ombre d'animaux et de monstres primi-
tifs (créés en utilisant 'archétype des créatures d'ombre), Les
créatures mauvaises ne seraient guére 4 l'aise dans ce plan et
inlassablement chassées par les nombreuses créatures célestes
capables de les sentir. Cependant, des criminels désespérés
pourraient utiliser Karasuthra comme planque, histoire de fuir
des créatures plus corrompues encore de leur plan dorigine,

Renconires dans les Terres des Bétes
Dans les Terres des Bétes, les rencontres aléatoires dépendent
de latable 7—9.

LES CLAIRIERES

Bienvenue dans le plan de la passion et de la paix, ot la nature
abonde dans roure sa gloire. Bienvenue dans le domaine des
seigneurs elfes.

Les Clairiéres Olympiennes d’Arborée constituent un fol
assemblage de climats et d'environnements, qui tous s'épa-
nouissent. Arborée renferme de grands bois d'érables, de bou
leaux et de chénes géants. Ces grands arbres i feuilles caduques
s'élévent trés haut dans le ciel, laissant le sol de la forét exempt
de sous-bois et de broussailles. Sous le feuillage, c'est un défilé
de mousse et de fougéres. Mais le paysage se retire parfois
quand apparaissent des clairiéres ouvertes remplies de fleurs
sauvages, des champs de blé et dorge, et des rangées nettes
d'arbres fruitiers quaucune main humaine n'a jamais touchés.
Il y aici des arbres qui n'ont jamais vu la hache d'un biicheron,
des champs riches en grain et des vergers chargés de fruits,

Lair méme d'Arborée semble étre en proie  l'excitation per-
manente. Des bourrasques soudaines viennent de nulle part,
sccouant violemment les rangées d'arbres. Glles s'arrérent en
guelques minutes et laissent derriére elles des arcs de lumiére
chaude et ensoleillée passant 4 travers la cime des arbres. On
dirait quiil y a toujours de la musique a quelque distance de l'en-
droit ot l'on se trouve. Les elfes et les fées jouent parfois
ensemble, mais ¢'est aussi souvent le bruit du venr dans les
branches des grands arbres.

Arborée est un endroit ot les arbres sont fleuris et portent
des [ruits en méme temps. On y trouve de hautes terres cou-
vertes de neige, mais méme celle-ci brille sous un ciel bleu
cristallin. Le plan est presque renversant de beauté et le pay-
sage est 2 la [uis sauvage et magnifiques,

Seul le premier niveau d'Arborée porte la grande forét d'ou
le plan tire son nom. La deuxiéme strate est un océan infini et
la troisiéme un désert sans {in de poussicre blanche. Tous trois
sont des contrées ol régnent un climat changeant, des
attaques soudaines et d’intenses passions. C'est le plan de la
joie er du chagrin.

CARACTERISTIQUES D’ARBOREE

Arborée présente les caractéristiques suivantes.

+ Gravité normale.

+ Temps normal,

* Taille infinie : la région d'Arborée la mieux connue des visi-
teurs du plan Matériel est celle de la Cour Ellique, mais il
existe peut-&rre des royaumes au-deld, contrélés par des divi-
nités inconnues.

+ Altération divine : les dieux sont capables d'altérer les
caractéristiques du plan et de modifier le paysage. Les créa-
tures mortelles doivent user de sorts et d'efforts physiques
pour affecter leur environnemenr.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

* Bien modéré et Chaos modéré : les personnages mauvais
ou loyaux subissent un malus de —2 aux jets basés sur le
Charisme, alors que les personnages loyaux mauvais sont
victimes d'un malus de —4.

» Magie normale.



LIENS VERS ARBOREE

Le plan dispose de frontiéres avec les Terres des Bétes et
Ysgard. Les portails naturels entre ces contrées sont monnaie
courante, comme le sont les frontiéres mouvantes qui ménent
automatiquement les voyageurs d'un plan a son voisin.

HABITANTS D’ARBOREE

Les célestes sont courants en Arborée, en particulier les éla-
drins, les protecteurs du plan adoptant I'apparence d'elfes. Les
plus connus et les plus répandus sont les ghaeles, qui passent le
plus clair de leur temps a chasser. En plus des ghaeles, les firres,
gardiens de la beauté et des arts, sont également nombreux. 1ls
ressemblent aux elfes, mais affichent une attitude plus noble
que les elfes du plan Matériel. Leur port royal ne les empéche
pas d'étre féroces au combat. Les créatures mauvaises présentes
en Arborée tremblent 4 la simple pensée de croiser le chemin
d'un groupe de chasseurs éladrins,

Beaucoup de lilendes habitent également en Arborée, profi-
tant des émotions qui parcourent le plan,

C'est également la demeure d'un grand nombre de versions
célestes ou anarchiques de créatures que I'on rencontre dans le
plan Matériel. Les créatures célestes on tendance 4 laisser les
voyageurs tranquilles, @ moins d'étre ennuyées, auquel cas elles
combattent avee [érocité. Les créatures anarchigques sont aussi
imprévisibles et instables que leur nom le suggére.

Suppliants d’Arborée

Le plan posséde deux sortes de suppliants communs. Les pre-
miers sont les esprits des elles décédés, dont les ames se sont
rendues en Arborée pour y recevoir leur ultime récompense.
Certains sont absorbés par le plan, d"autres sont transformeés
en créatures célestes ou anarchiques, et d'autres enfin servent
le royaume ellique d'Arvandor, qui constitue le premier
niveau d'Arborée.

Ces derniers sont les éclaireurs et les gardiens des commu-
nautés du plan, servant la Cour Elfique dans leurs clairiéres
magiques et leurs grands chiteainx. Le dieu des elfes, Corellon
Larethian, récompense les imes méritantes dans leur vie aprés
la mort, en leur donnant une forme elfique et une fonction
dans ses manoirs alignés de chénes. Ils ménent d'une vie de
chasse, de rendez-vous galants et de fétes, 4 la facon des elfes.

Les Elus d’'Arvandor, comme on les appelle, présentent les
particularités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, poison.

Résistances : feu 20, froid 20.

Autres particularités : réduction des dégfirs 10/+1.

On peut croiser d'autres suppliants en Arborée. Les baccha
sont des groupes désordonnés de noceurs ivres, que l'on peut
croiser couchés dans des clairiéres ou courant dans la forét, se
livrant & des célébrations délirantes ot le vin coule i flots.

Les baccha sonr des étre mi-satyres mi-hommes, qui incar-
nent I'équilibre parfait entre le Bien et le Chaos, et qui profitent
de l'instant présent. Le plus grand danger qu'ils font courir aux
voyageurs est leur pouvoir d'inciter les nouveaux venus a se
joindre 4 leurs féres.

Les bacchz présentent les particularités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, méramorphose.

Résistances : acide 20.

Autres particularités : allechement.

Allechement (Sur) : un individu situé 3 moins de 30 métres
d'un groupe de bacche doirt réussir un jet de Volonté (DD 10 +
nombre de baccha a portée ; DD 25 maximum) ou se joindre
la fére. Quand ils sont en leur compagnie, les individus qui ont
échoué leur jet de sauvegarde boivent, mangent et se livrent a
toutes les sortes de farces et de bétises, mais ils ne tirent aucune
subsistance de ce qu'ils ingérent et souffrent donc du manque
d'eau et de nourriture. Le pouvoir d'allechement des bacche
dure jusquia ce que le personnage tombe d'inanition ou
101 jours. Le fait de l'emmener a plus de 30 métres du groupe de
bacchz met un terme 4 I'allechement, mais ceux qui se trouvent
s0us son emprise ne quittent pas les fétards de leur plein gré.

Les bacchz sont généralement non-violents et fuient lors-
qu'ils sont attaqués — ou offrent plus volontiers du pain et de
I'hydromel a leurs assaillants. Dans leur vie passée, il s'agissait
de gourmands, de gloutons, d'ivrognes pleins de bonnes inten-
tions et de gens qui se régalaient de la vie.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Arborée ne présente pas de pénalités de déplacement autres
gue celles qu'un voyageur pourrait rencontrer dans le plan
Matériel. Sur Arvandor, les sentiers serpentant a travers les
sous-bois et les clairiéres sont aussi courants que les coins de
bruyére et les entrelacs de ronces. Les créatures capables de
grimper ou de se balancer de branche en branche parcourent
les régions [orestieres d'Arborée sans toucher le sol.

Aquallor, la seconde strate du plan, est entierement aqua-
tique et les personnages ont donc a nager pour se rendre d'un
endroit a un autre.

Combats en Arborée : il n'existe aucun inconvénient ou
avantage inhérent au plan en ce qui concerne les combats. Abri
et camouflage sont grandement facilités dans les foréts
d’Arvandor, tandis que les combats sur Aquallor exploitent les
mémes régles que dans le plan élémentaire de I'Eau.

PROPRIETES D’ARBOREE

Arhorée est divisée en trois niveaux. Celui du haurt est le plus
connu, il s'agit d’Arvandor, la résidence de la Cour Elfique er
T'ultime demeure de heaucoup d'esprits d'elfes hons et de leurs
alliés. Le second niveau, Aquallor, est entiérement constitué
d’eau. Le troisieme, et le plus profond, des niveaux connus s'ap-
pelle Mithardir, er c’est une plaine de poussiére blanche.

Arvandor
La plupart des gens connaissent Arvandor, car cest 1a que réside
la Cour Glfique de Corellon Larethian, la mythique Seldarine.

De grands espaces ouverts sous les arbres constituent le pay-
sage de la strate. Dans ces clairiéres de feuillage se trouvent les
demeures des Elus d’Arvandor, qui ménent une existence
elfique idéalisée. Le jour, on assiste a des scénes de chasse et a
des tournois. Le soir laisse la place aux fétes et aux histoires
racontées autour du feu.

Le cycle du jour et de la nuit est semblable 4 celui du plan
Martériel, avec un soleil doré brillant au-dessus de la cime
des arbres le jour, et une lune blanche nichée dans une
riviere lactée d'étoiles la nuit. Les nuits sont chaudes. Méme




sous les arbres, de grandes lucioles forment leurs propres
constellations €toilées et mouvantes parmi les grands
chénes et les tilleuls,

La Scldarine : les maitres d’Arvandor régnent d'une main
d'artiste. Les manoirs de la Seldarine sont de gigantesques
cathédrales naturelles constituées d'arbres vivants, des palais
de cristal et de marbre blanc, flanqués de tours dorées, comme
il sied aux divinités d'une si noble race. En effet, c'est a cela que
ressemble la tour de Corellon Larethian. Festonnée de ban-
niéres colorées, elle domine la campagne alentour, mais seuls
les elfes et les alliés de Corellon peuvent en franchir les huis et
partager les chansons et la féte.

La cour de Corellon : Corellon a confié¢ certains de ses
devoirs de divinité des elles aux membres de sa cour. Schanine
Lunarc controle la mort et les réves, Hanali Celanil représente
l'amour et la beauté, et Labelas Enoreth administre le temps.
Aerdrié Faenya est la maitresse de l'air et du climat, Erevan
Ileseré se tient derriere nombre des intrigues de la cour ct
Fenmarel Mestarine est 'ambassadeur des elfes sauvages,
Enfin, Sashalas des Abimes est le dieu des elles aquatiyues.

Aquallor

Le deuxiéme niveau d’Arborée est un océan éternel. 1l res-
semble au plan élémentaire de 'Eau et il existe effectivement
des vortex entre les deux. Cependant, contrairement a ce plan
intérieur, la strate dispose d'une surface et d'un fond. Ses plus
grandes profondeurs sont aussi noires que la nuit.

Aquallor est la demeure de Sashalas des Abimes, le dieu des
elfes aquatiques. Son royaume est une construction de corail,
d'or et de marbre veiné de bleu et de vert. eau alentour est
d'un bleu cristallin et luit d'une volonté propre. Le dieu
accorde le pouveir de respiration aquatique 4 ceux qui trouvent
leur chemin dans les eaux bleus de son royaume.

Par contre, cette strate manque cruellement d'iles, car de
grandes tempétes balayent la surface de I'océan et envoient par
le fond les navires qui osent s’y aventurer. Sous la surface,
Aquallor affiche la caractéristique d' Eau dominante. En outre,
les volumes d'eau placés sous le contrale de Sashalas offrent
une protection contre la pression des grands fonds.

A linstar dArvandor, Aquallor est sujet 3 des changements
rapides dans le temps. De relles variations prennent la forme de
grands courants sous-marins qui entrainent les voyageurs loin
de leur route.

La vie marine est extrémement ahondante, de narure célesre
ou anarchique pour la plupart. On apercoit des créarures et des
aberrations de plus grande raille quand on descend suffisam-
ment loin sous les flots.

OPTION : DAVANTAGE DE DIVINITLS

SUR ARVANDOR

Le jeu D&D présente Carellon Larethian comme le dieu des
elfes. Si votre campagne renferme beaucoup de personnages
elfes et si vous désirez plus de divinités, faites des membres de
la cour de Corellon des dieux intermédiaires et mineurs,

Si vous créez votre propre panthéon elfe, vous devrez choisir
un alignement, une arme de prédilection et des domaines pour
ces divinités.

Aquallor est 'endroit ol se jette le Heuve Océan, qui suit son
cours au travers de nombreux plans supéricurs. Il existe cepen-
dant des maelstroms dans les profondeurs de la strate qui ramé-
nent aux sources du [leuve : peut-éire est-il donc comparable a
un serpent qui se mord la queue, infini par nature. Ceux qui
cherchent a quitter Aquallor peuvent étre emportés par l'un de
ces maelstréms, mais au risque de rencontrer des créatures
inamicales ailleurs.

Mithardir

En elfe, Mithardir signifie « poussiére blanche », ce qui résume
assez bien le niveau : un désert de sable fin, blanc et crayeux
qui s'étire & l'infini. Jadis, il s'agissait d'une grande forét et la
demeure de créatures que les récits décrivent comme des
géants ou comme des dieux titanesques. La raison pour laquelle
ils ne sont plus 13 reste un mystére, mais Mithardir est mainte-
nant une strare vide.

Des explorateurs acharnés trouvent encore les grandes tours
et les tombes de cetre race perdue de divinités ou de géants,
leurs minarets percant la surface du sahle comme des doigts
essayant d'échapper a la tombe. De courageux aventuriers par-
courent Mithardir dans lespoir de découvrir les secrets des
géants perdus. Souvent, les vents incessants de la strate rédui-
sent en poussiére les ossements de ces curieux.

Comme pour le reste d’Arhorée, le temps change soudaine-
ment et avec force. Des orages se déchainent réguliérement sur
le désert, précédés d'énormes tempéres de sable, ce qui
explique que les voyageurs se retrouvent parfois enterrés
(cf. Tempétes de poussiéve au chapitre 3 du Guide du Maitre).




Or-Eternel

Lune des caractéristiques qui rend Arborée si attirante pour les
visiteurs est la Fontaine de la Beauté, appelée Or-Eternel par les
elfes. C'est un étang d'eau bleue cristalline entouré de sable
doré, et qui refléte la lumiére si nettement que cela en fair mal
aux yeux quand on le regarde directement. Ceux qui se bai-
gnent dans ces eaux bénéficient d'un bonus d'altération de
1d4+1 en Charisme pour un mois et un jour,

Lendroit exact ou se trouve la fontaine est inconnu, et diffé-
rentes sources la situent en plusieurs lieux. De tels récits sont
probablement répandus par les suppliants elfes et les baccha
afin de semer la confusion parmi les mortels, car la fontaine se
déplace, apparaissant en réalité ot I'on en a besoin. On dit
gu'Hanali Celanil, déesse elfe de l'amour et de la beauté, sait ou
la trouver quand bon lui semble.

Rencontres en Arborée
En Arborée, les rencontres aléatoires dépendent de la table 7-8.

LE DOMAINE CONCORDANT
—DES TERRES EXTERIEURES

Ici se rencontrent les alignements opposés. 1l s’agit du pivol
des plans extérieurs, du centre de la Grande Roue.

Les Terres Extérieures sont uniques, car elles disposent de fron-
tieres avec tous les autres plans extérieurs. Elles constituent donc
une contrée olt lon trouve toutes les sortes de créatures extrapla-
naires. Des étres des plans célestes et infernaux, ainsi que de la
Loi et du Chaos, s'y proménent. De plus, les divinités neutres et
les idéaux comme l'étude ou la nature y ont leur domaine.

Les Terres Extérieures ressemblent a une roue infinie, dotée
d'une grande colonne s'élevant en son centre. Les Extérieurs
considérent celle-ci comme le cceur des plans extérieurs et
I'axe autour duquel tourne la Grande Roue. Elle est trés claire-
ment visible depuis n'importe quel endroit du plan et s'éleve
au-dessus des nuages pour atteindre des paradis inaccessibles,
La Cité des Huis, Sigil, flotte au sommet de la colonne.

Les Terres Extérieures constituent une vaste contrée de tet-
rains variés, parsemée de grandes prairies, de hautes montagnes
et de riviéres aux méandres peu profonds. On trouve parfois des
traces de civilisation et les villes sont habitées par des suppliants
et autres autochtones du plan. Toutefois, ce sont de petites taches
dans les grandes étendues sauvages des Terres Extérieures.

CARACTERISTIQUES DES TERRES EXTERIEURES

Les Tetres Extérieures présentent les caractéristiques suivantes.

+ Cravité normale,

« Temps normal.

Taille infinie : ce plan est un disque qui s'étend sur une dis-
tance infinie depuis son cenrre. La région située autour du
moyeu est la partie la plus imporrante du plan. Néanmoins,

la distance est un concept relarivement souple dans les
Terres Extérieures, comme cela est précisé dans la partie
Déplacements et combat.

+ Altération divine : certe caractéristique disparait prés du
centre du plan et méme les dieux sont affectés par la nature
des Terres Extérieures.

» Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

» Alignement neutre modéré : contrairement aux autres
plans, tous les alignements sont les bienvenus dans les Terres
Extérieures.

* Magie normale, magie affaiblie et magie limitée : les
Terres Extérieures affichent la caractéristique de magie nor-
male loin de sa colonne centrale, mais plus on approche de leur
centre, plus les sorts, pouvoirs magiques et pouvoirs surnatu-
rels sont limités. Quand on se trouve au pied de la colonne, peu
de pouvoirs (y compris les pouvoirs divins) fonctionnent.

Loin de la colonne, la magic marche donc normalement.
Cependant, 4 environ 1 650 kilométres de sa base, la caractéris-
tique de magic aftaiblic commence a s'appliquer, atfublant les
sorts de 9¢ niveau d'un DD de 35. En se rapprochant de la
colonne, les sorts de niveau inférieur sont également affectés,
comme l'illustre la table 7-4.

De plus, la caractéristique de magie limitée apparait a 1 350
kilometres du centre du plan, rendant les sorts el pouvoirs
magiques de 9¢ niveau inutilisables. Plus on s'en rapproche, plus
le nombre de pouvoirs allectés augmente. Pour [inir, mémes les
pouvoirs divins ne peuvent étre utilisés. Les pouvoirs extraordi-
naires ne sont jamais allectés par cette caractéristique.

TaBLE 7—4 : EFFETS DES TERRES EXTERIEURES

SUR LES SORTS ET POUVOIRS
Distance Niveaux Niveaux

depuis  desorts desorts

la colonne affaiblis limités Autres effets

1800km Aucun  Aucun Aucun

1650 km 9e Aucun  Aucun

1500km 8°9%  Aucun Aucun

1350km 78-9¢ 9%  Toutes les créatures sont
immunisées contre le poison

1200km €598  B88-9% |es pouvoirs magiques psio-
niques ne fonctionnent plus

1050km 58-9¢  7%9¢ |es énergies positive el néga-
tive ne peuvent plus étre canalisées

900 km 48.9¢ %9 Les pouvoirs surnaturels ne
fonctionnent plus

900 km 3898 5%0% |mpossible d’accéder au plan Astral

600 km 2°-9¢  4°9°% |es pouvoirs divins des demi-dieux
et créatures inférieures ne
tonctionnent plus

450 km Tous  3%-9% Les pouvoirs divins des dieux
mineurs et créatures inférieures ne
fonctionnent plus

300 km Tous  2°-9¢ Les pouvoirs divins des dieux
intermédiaires et créatures
inférieures ne fonctionnent plus

150 km Tous Tous  Aucun pouvoir divin ne

fonctionne plus

LIENS VERS LES TERRES EXTERIEURES

Le plan dispose d'une frontiére commune avec la strate supé-
rieure de tous les plans extérieurs. 1] existe nombre de villes
abritant des portails 4 environ 1500 kilométres de la colonne.
Ces communautés se sont développées autour de ces portails a
destination des plans extérieurs. D'ailleurs, il existe un trafic
régulier entre ces plans et les'lerres Extérieures.

De plus, les lerres Extérieures abritent un certain nombre de
portails a destination du plan Matériel, mais également des
portails menant a Sigil, la Cité des Huis. Comme des portails




relient Sigil a chacune des villes portails, c'est le coeur du cocur
des plans extérieurs.

HABITANTS DES TERRES EXTERIEURES
En qualité de carrefour des plans, on rencontre dans les Terres
Extérieures n'importe quel type de créature planaire. Les
Extérieurs ont tendance a se regrouper dans les villes offrant
des accés avec leur plan d'origine. D'autres autochtones pla
naires, comme les mercanes, y commercent réguli¢rement.
Obad-Hai, le dicu de la nature, a établi son domaine dans un
licu appelé le bois Caché. Boceob, le dieu de la magie, réside
également sur les Terres Extérieures, dans sa bibliothéque de la
Connaissance.

Suppliants des Terres Extérieures

Les suppliants sont nombreux dans les limites des domaines des
divinités neutres, dans les diflérentes villes portails et dans cer-
tains endroits précis, comme les vieilles bibliothéques, les
musées ou les cryptes éparpillés partout dans le plan. En général,
de tels individus sont en apparence humains ou humanoides, et
ils ont tendance a adopter une attitude de « vivre et laisser vivre »
a l'encontre des voyageurs. Aussi longtemps qu'on ne les ennuie
pas, ils n'ont que faire de se méler des affaires d'autrui.

Ceux que l'on rencontre dans les grands espaces séparant les
communautés sont habituellement des vagabonds en quéte de
nouvelles terres, des pénitents sur les traces de la diviniré quils
vénérent, ou des bergers heureux de leur sort dans leur vie
aprés la mort.

Les suppliants des terres Extérieures présentent les particu-
larités suivantes :

Immunités supplémentaires : électricité, méramorphose.

Résistances : acide 20.

Autres particularités : réduction des dégfits 10/+1.

De plus, les suppliants qui ne sont pas  leur place dans leur
plan extérieur dorigine parcourent quelquefois les Terres
Extérieures —de courageux guerriers qui devraient se trouver aux
cortés des glorieux morts d'Ysgard et des lémures appartenant aux
Lnfers se sont perdus ou ont été mal orientés vers cette contrée.
Ou peut-étre n'étaient-ils pas suffisamment bons ou mauvais pour
mériter vraiment leur entrée dans un plan aligné. Quiils soient en
quéte de quelque chose ou quiils essayent d'échapper 4 leur juste
récompense, il s'agit d'exceptions a la régle stipulant que les sup-
pliants ne peuvent circuler entre les plans.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Les Terres Extéricures semblent plus stables au [ur et a mesure
yue l'on se rapproche de la colonne, et les voyageurs qui se ren-
dent au-deli de l'anneau de villes portails découvrent un relief en
perpétuclle mutation.

Fait notable de la nature instable des distances, lorsqu'un visiteur
guitte une cité portail, une autre de ces villes n'est jamais a plus de
guelques semaines de voyage. Peu importe qu'il se trouve au-dela
de cet anneau de cités, lagglomération la plus proche se trouve tou-
jours a 4d8 x 15 kilometres. Un voyageur peut donc s'éloigner de
3 000 kilomeétres de la colonne, puis faire demi-tour pour réaliser
quiune cité portail se trouve 4 4d8 x 15 kilométres de distance.

La raison de cette distorsion des distances reste un mystére. On
pourtait lexpliquer par le fait que quand un voyageur s'éloigne de
la colonne, les Terres Extérieures semblent moins importantes.
Diailleurs, personne n'a jamais trouvé le « bord » de ce plan.

Les Terres Extérieures ne présentent auctn avantage ou incon-
vénient précis en ce qui concerne les combats. Brumes er
brouillards susceptibles de fournir un bon camouflage sont nom-
breux cependant, et le terrain a rendance i érre accidenté.

PROPRIETES DES TERRES EXTERIEURES

Une fois passés les villes porrails er les domaines des dieux
neutres, les voyageurs découvrent un type de terrain assez
découvert. Des collines couvertes dherbe, de profonds
canyons, des foréts denses et de hautes montagnes escarpées
animent le paysage.

Tl régne un eycle diurne et nocturne semblable 4 celui du plan
Matériel, méme g'il n'y a pas de soleil ou d'étoiles visibles. Pendant
le jour, le ciel est tout simplement clair et, douze heures plus tard,
il s'assombrit pour la nuit.

Les brouillards épais et les brumes sont courants. Les voya-
geurs se perdent parfois et se retrouvent beaucoup plus prés
d'une cité portail inamicale quils ne 'auraient voulu.

Les villes portails

De petites communautés s'élévent en un cercle grossier & environ
1 500 kilométres de la base de la colonne, On les connait sous le
nom de villes ou cités portails, car elles sont construites & proxi-
mité d'entrées naturelles menant aux plans extéricurs, Méme si
d'autres portails existent, ces cités sont faciles & trouver, et repré-
sentent des haltes bien commodes pour les voyageurs cherchant
un plan extérieur précis,

OPTION ; DES TERRES EXTERIEURES
DESAGREABLEMENT NEUTRES

Dans de nombreuses cosmologies, les individus neutres sont
considérés comme des indécis, qui tolérent souvent les forces
du Bien, du Mal, de la Loi et du Chaos. Cependant, au sein
d’autres cosmologies, la neutralité embrasse une véritable
cause, rejetant ainsi I'extrémisme des autres alignements. Une
telle neutralité pergoit I'équilibre comme le meilleur des biens.
Au sein d’une telle cosmologie, les Terres Extérieures acquié-
rent la caractéristique d’'alighement neutre intense. Ainsi, les
personnages qui ne sont pas neutres dans 'un ou I'autre des
aspects de leur alignement subissent un malus de -2 aux jets
basés sur le Charisme, la Sagesse et I'Intelligence. De leur cté,

les personnages qui ne sont neutres ni dans 'un ni dans 'autre
des aspects de leur alignement (Loi/Chaos et Bien/Mal) sont
victimes d'un malus de —4.

Des Terres Extérieures ainsi neutres modifieront certainement la
donne de la politique interplanaire. En effet, les différentes
forces ne pourront plus s'y retrouver en toute sécurité. Elles
constitueront ainsi une nouvelle puissance, suspecte aux yeux
des habitants des plans affichant clairement leur alignement.
Ceux qui épousent une cause véritablement neutre — a savoir les
créatures qui vénérent la nature, les érudits en quéte de
connaissances et les religieux en quéte d'équilibre — ménent
leurs activités dans les Terres Extérieures en toute sérénité,
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Les diverses cités disposent de nombreux traits communs
avec les plans situés de lautre coté des portails quelles abritent.
Celles qui bordent les plans loyaux sont propres et ordonnées,
tandis que celles qui se trouvent prés des plans du Chaos sont
moins structurées et plus anarchiques. Pour les voyageurs paci-
fiques, celles qui bordent un plan d'alignement bon sont plus
hospitali¢res que celles qui se situent prés d'un plan mauvais,

Les habitants d'une ville sont généralement des suppliants et
des autochtones du plan associé. On trouvera des démons dans
Malemort et ses environs et davantage de créatures célestes
prés de Fortitude et de Excelsior.

TABLE 7-5 : VILLES PORTAILS ET PLANS ASSOCIES

En certaines occasions, ces villes peuvent soudainement dis-
paraitre pour se retrouver projetées dans le plan auquel elles
sont reliées. Ce peut étre dfi & l'alignement des habirants de la
ville ; une fois la masse critique atteinte, la cité et ses occupants
sont accueillis dans le plan extérieur en question. Ce phéno-
méne est une qualité naturelle des Terres Extérieures. Cela per-
met au plan de se débarrasser de certains éléments en les
envoyant dans les plans extérieurs.

Certaines créatures des villes peuvent se montrer extréme-
ment hostiles envers ceux qui les empécheraient d'atteindre
leur plan extérieur. D'autres cherchent a ancrer la ville (et ses

marchands) en toute sécurité dans les Terres Extérieures.

Ville portail Plan e ol EE __

Gloria Domaines Héroiques d'Ysgard Le bois Caché d Obad-Hai

¥aos Chaos Tourbillonnant des Limbes Le royaume de cette divinité est un mélange de bois épais, de
Folie Profondeurs Battues par les Vents du Pandémonium  clairiéres et de champs. Les notes des explorateurs le placent |
Malemort Strates Infinies des Abysses dans plusieurs endroits, souvent preés des villes portails de
Malédiction Profondeurs Tartaréennes de Carcéres Fortitude ou de Faune. Cependant, on tombe rarement des-
piSees ik Lande Crise d Hadés sus, sauf quand on se perd dans les bois

Flambeau Morne Eternité de Géhenne ey

Thoras Neitfs Erfers.de/Baaior Le domaine d'Obad-Hat incarne la nature sous toutes ses

Rigus Champ de Bataille Infernal d'Achéron

Automate Nirvana des Rouages de Méchanus
Fortitude Royaumnes Pacifiques d'Arcadie
Excelsior Sept Paradis Ascendants de Céleste
Porte du Cormmerce Paradis Jumeaux de Bytopie

Extase Champs Bénis de I'Elysée

Faune Etendues Sauvages des Terres des Bétes
Sylvanie Clairiéres Olympiennes d'Arborée

TABLE 7—6 : RENCONTRES ABYSSALES

1d100 Rencontre Nombre FP ND

01-02 Armanite 1d4+1 7 1
03-04 Balor 1 18 18
05-06 Bébilith 2 9 1
07  Dragon noir, dge mir 1 13 13
08-11 Slaad bleu 1dé4+1 9 12
12-14 Bodak 1d4 8 10
15  Canoloth 1 6 (1
16  Chaosien 1 7 7
17-18 Slaad funeste 1 § fn AR
19  Dévoreur | 11 11
20-23 Dretch 3d4+2 2 8
24 Githyanki escouade®  — 14
25-27 Githzerai secte’ - 13
28-29 Glabrezu 1 15 15
30-32 Goristro 1 2 A b
33-36 Slaad gris 2 0 12
37-39 Slaad vert 1 9 9
4043 Hezrou 1 14 14
4445 Hurleur 3dé 3 9
46  lLarve 3de 1 6
47-52 Ménes 3de i 6
53-55 Marilith 1 1717
56  Mission commerciale mercane ~ compagnie® - 12
57  Mezzoloth 1 7 7
58  Flagelleur mental 2 g 10
59-61 Nalfeshnie 1 16 16
62  Destrier noir 1d4 5 7
63 Nycaloth 1 13 13
64-68 Suppliant** 1d4 1 2
69-70 Quasit 1 3 3
71 Dragon rouge, jeune adulte 1 i
72-74 Slaad rouge 1d4 7 9
75-76 Horreur chasseresse 1 10 10

77 Squelette 3d6 Lid . 3

formes : farouche et domptée, sauvage et domestiquée. Les
quatre saisons y coexistent en parfait équilibre. Dans un
rayon de 400 métres, les étendues de neiges cédent la place 4
des foréts drapées des couleurs de I'automne, voisines de ver-
pgers couverts de fruits et de champs récemment laboutés. Les
créatures que l'on croisc ont tendance a étre axiomatiques ou
anarchiques, mais comprennent un grand nombre d'animaux

1d100 Rencontre Nombre FP ND

78  Spectre 1d4 7 9
79-82 Succube 1 9 9
83  Titan 1 21l
84  Ultroloth 1 16 16
85-87 Uridezu 1d4+1 B o)
88  Vampirien 2d4 5 9
89-93 Vrock 1 13 13
94  Dragon blanc, ge mar 1 12 12
95  Xil 1d4 6 8
96-97 Chien de Yeth 2d6 3 8
98  Archétype de fiélon ; lancez les dés sur la table ci-dessous
01-20  Ravageur 1 1
2140  Hydre (sept tétes) 1 7 7
41-60  Mimique 2 5 )
61-80  Remorhaz 1 9 9
81100 Hydre {douze tétes) 1 13713

99 Archétype de demi-fidlon ; lancez les dés sur la
table ci-dessous

01-20  Méduse 1 9 9
21-40  Troll 2d4 TR
41-60  Sécréteur 2 8 10
61-80  Mégaraptor 1 8 -
81-100  Araignée monstrueuse de taille C 1 T2 2
100  Archétype de créature anarchique ; lancez les dés sur la
table ci-dessous
01-20 Géant des tempétes 1 15:- .15
21-40  Lion sanguinaire 2d4 bl
41-60  Girallon 2d4 6 10
61-80  Basilic 1 6 6
81-100 Titan 1 el

* Pour plus d'informations, repartez-vous a la ligne Organisation
sociale de la description du monstre (cf. Manuiel des Monstres ou
chapitre 9 du présent ouvrage).
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et de plantes du plan Matériel. Elles sont habituellement hostiles
envers les voyageurs, une attitude qu'Obad-Hai encourage.

La divinité a changé la caractéristique de magie au sein de
son royaume. 11 a donc ajouté la caractéristique de magie amé-
liorée (tous les sorts lancés par les druides bénéficient du don
d’Extension de durée et ceux affectant les animaux ou les
planes sont augmentés de deux niveaux). 11 a le pouvoir d'effec-
tuer d'autres changements dans les caractéristiques de son
domaine s'il le désire.

Les suppliants qui servent Obad-Hai ont un aspect humain
et les particularités habituelles des suppliants des Terres
Extérieures. Ils gagnent de plus le pouvoir de parler avee les
animaux ct les plantes & volonté (comme les sorts de communi-
cation avec les animaux et communicalion avec les planles lancés par
un druide de niveau 1). Ils passent le plus clair de leur temps a
jardiner, garder les troupeaux, chasser, élaguer, planter ou
récolter. Des grandes [éles sont y souvent organisées.

Obad-Hai et Ehlonna, la déesse des foréts des Terres des
Bétes, sont en désaccord sérieux, et on les considére comme
des rivaux. Le premier croit en la primauté de la sélection natu
relle et en la nature comme échelle de valeur neutre, alors
quEhlonna tend davantage vers I'aspect pacifique de la nature.

La bibliothéque de la Connaissance

Boccob, le Seigneur de Toute Magie, a établi sa demeure dans une
citadelle tentaculaire, connue sous le nom de la bibliothéque de
lﬂ Connaissance. Cet énorme CDl].\pJ.EXE se situe au sommet d"un
promontoire aride. La seule fagon d'y accéder est de monter par
un grand escalier gardé par un seigneur élémentaire de chaque
tYPE. Personne ne peut arriver en !:Lﬂ'th sans l?ﬂCCDrd de ces créa-
tures, qui n'obéissent qu'a Boccob. Les murs ewx-mémes sont a

lépreuve de la téléportation et de toute ingérence astrale, et ceux
qui 8'y frottent se retrouvent au pied du grand escalier. Dans l'en-
ceinte de la bibliothéque, les sorts qui donnent accés aux aurres
plans ne fonctionnent pas.

La bibliothéque est un labyrinthe compliqué de passages qui
se croisent parfois sans laisser de traces, ce qui suffit a rendre
fou le plus diligent des cartographes. On y trouve des cellules
de méditation a l'attention des magiciens, des armoires fer-
mées contenant des objets magiques et des bibliotheques,
vraies et fausses, qui renferment la majeure partie des connais-
sances magiques du monde, Ceux qui regoivent la permission
d'entrer dans une vraie bibliothéque (permission donnée avec
T'accord de Boccob en personne) peuvent trouver les réponses a
n'importe quelle question comme si un lanceur de sorts de
niveau 12 avait lancé une communion. Une heure de recherches
¢st nécessaire pour répondre 4 une question,

La bibliothéque de la Connaissance referme un exemplaire
de tous les objets magiques (cela n'inclut pas les artefacts) créés
par les mains de mortels. Ils sont protégés par des runes de pro-
tection magiques et des picéges, sans compter que des golems et
des gardes animés patrouillent les salles.

Boccob est un dieu supérieur et les ellets de sa volonté se res-
sentent 4 des centaines de kilometres au-dela des murs de sa cita
delle. Dans cette zone, il peut activer [a caractéristique de magic
affaiblie aux sorts relevant des registres de la Loi, du Chaos, du
Bien ou du Mal, a volonté, mais dans la limite d'un a la fois.

De plus, Boccob applique la caractéristique de magie renfor
cée au sein de son royaume, Tous les sorts de divination lancés
dans les limites de son domaine bénélicient du don
d’Extension de durée, et tous ceux lancés dans la bibliothéque
profitent du don d'Incantation silencieuse. Il a bien entendu




le pouvoir de modifier davantage la caractéristique de magie
de son domaine.

Les suppliants de Boccob ont une apparence humaine et les
particularités habituelles des suppliants des Terres Txtérieures.
1ls ont également le pouvoir de détection du Chaos/du Mal/de la
Loi/du Bien, comme un prétre de niveau 2, jusqu’a deux fois par
jour. 1ls utilisent souvent ce pouvoir pour déterminer si un
visiteur mérite de bénéficier d'une informarion qu'il a deman-
dée. Il s'agit généralement de bibliothécaires, de scribes, de
chercheurs, dinventeurs ou de guides.

Sigil
Ceeur des Terres Extérieures et centre autoproclamé des plans,
Sigil est aussi connue sous le nom de la Cité des Huis. Lous les
quartiers de la ville abritent des portails menant dans les
moindres recoins du cosmos. Située au sommet de la colonne
qui s'éléve au-dessus du centre du plan, la ville de Sigil est un
anneau flottant dont l'intérieur abrite la cité méme.

La ville présente un certain hombre de caractéristiques spé-
ciales, dont 'une est la gravité directionnelle objective, Le
« bas » est toujours 'anneau lui-méme. Ceux qui échappent a
cette gravité se retrouvent immanquablement dans le vide ct
tombent le long de la colonne.

Si la magie est extrémement limitée prés de la colonne, il n'en
va pas de méme pour la Cité des Huis, qui bénéficie de la carac
téristique de magie normale. Ce n'est qu'unc fois l'enceinte de
Sigil franchie que la caractéristique de magie limitée applicable
au reste du plan prend effet.

TABLE 7—7 : RENCONTRES INFERNALES
1d100 Rencontre

01-02 Achaierai 2d6 Sg
03-04 Arrowak Idd+1 7 11
05-07 Barbazu : 1d6 e
08-09 Barghest 1d6 5 8

10  Dragon bleu, adulte 1 135013
11-14 Canoloth 1d6 6 9
15-17 Cornugon : : 1 10 10

18  Dévoreur 1 3 bl
19-22 Erinye  BSA L
23-24 Formien, mymarque 1 10 10
25-27 Formien, contremaitre 1d4 T
28-32 Formien, soldat 3dé 3 10
33-36 Formien, ouvrier 4d6  1/2 5
37-39 Gélugon 1 13 13

40  Githyanki escouade* — 14

41 Githzerai secte* - 13

42  Dragon vert, adulte 1 25512
43-45 Hamatula 1 8 8
46-47 Chat d'enfer 2 e
48-51 Molosse satanique de 3 9
52-54 Diablotin 1 A
55-58 Kolyarut 1 10 10
59-61 Kyton 3dé e
62-65 Larve 3dé 1 6
6668 Lémure 1 G006

69  Mines 3d6 1 6
70-71 Marut 1 Aot s

72 Mission commerciale mercane  compagnie* 12
73-74 Mezzoloth 1 r i

75  Flagelleur mental 2 & 10
76-77 Destrier noir 1d4 SR
78-79 Nycaloth =V e

80-82 Osyluth 1d4 6 8

Sigil est apparemment 4 I'épreuve des dicux. Est-ce parce que
la Dame des Douleurs le désire, parce qu'elle est située au som-
met de la colonne, ou grice i quelque accord conclu entre les
dieux ? loujours est-il que ces derniers n'y pénétrent jamais.

La ville posséde un nombre considérable de portails, dont le
nombre rotal est inconnu méme des habitants. D'aucuns condui-
sent aux plans extérieurs ct intéricurs, certaines rumeurs préten-
dant méme que d'autres ménent 4 des plans Matériels alternatits.
Certains relient Sigil 4 d'autres endroits des Terres Extérieures,
en général a des villes portails. Il est nécessaire de posséder un
mot ou objet de commande pour les faire fonctionner.

Sigil est une cité de marchands. Des biens, des marchandises
et des informations y arrivent de partout depuis les plans. Tl
existe un commerce d'informations florissant au sujer des
plans, en particulier 2 propos des mots et des objets de com-
mande qu'il [aut avoir pour activer certains portails. Ces clefs |
sont trés recherchées et les voyageurs présents dans la ciré
cherchent habituellement un portail o une clef en particulier,
histoire d'¢tre en mesure de poursuivre leur chemin.

Sigil est contrdlée par un certain nombre de factions, qu'on pour-
rait poliment qualifier de « philosophes armés jusqu'aux dents ».
Ces lactions ne se préoccupent guére des frontiéres des aligne-
ments traditionnels et ont la mainmise sur différentes parties de la
ville. Le souverain supréme de la cité est un érre énigmarique
connu sous le nom de la Dame des Douleurs, une humanoide éthé-
rée aux cheveux semblables 3 des lames. Le niveau de puissance et
les pouvoirs de la Dame sont inconnus, mais on prétend que son
pouvoir égale ou excéde celui des dieux.

1d100 Rencontre Nombre FP ND

83-86 Suppliant® Yo ) O
87  Diantrefosse 1 a6
88  Squelette ! 3861303
89  Spectre 1d4 Fi=y
90  Titan ; 1 7.2 fa i

91-92 Ultroloth 1 6. . To
93 ' Vampirien : : dde RS
94  Xill 1d4 8508

95-97 Zelekhut 1dd 9 N
98  Archétype de fiélon ; lancez les dés sur la table ci-dessous

01-20 Ravageur 1 10 10
21-40  Hydre (sept tétes) 1 il
41-60  Mimique S
61-80 Remorhaz 1 9%
81-100 Hydre (douze tétes) 1 135498

99  Archélype de demi-figlon ; lancez les dés sur la table ci-

dessous
01-20  Méduse 1 i
21-40  Troll 2d4 7 11
41-60  Sécréteur 2 8.0
61-80 Mégaraptor 1 BoEsR

81-100 Araignée monstrueuse de taille C 1 2ot
100  Archétype de créature axiomatique ; lancez les dés sur
la table ci-dessous

01-20  Bulette PRELL 1
21-40 Basilic T 7
4160 Ours-garou IR 9
61-80 Tigre sanguinaire 2 10 12
81-100 Géant des nuages 3 e 13

* Pour plus d'informations, reportez-vous a la ligne
Organisation sociale de la description du monstre (cf. Manuel
des Monstres ou chapitre 9 du présent ouvrage).

** | e type de suppliant dépend du plan ou s'effectue la rencontre.




- TaBLE 7-8 : RENCONTRES CELESTES

1d100 Rencontre Nombre FP ND

01-03 Arrawak 1d4+1 7 11
04-09 Deva astral 1 14 14
10-12 Avoral a6 9 =32
13-14 Dragon de bronze, adulte 1 14 14
15-20 Couatl 1de 10 13
21-23 Formien, myrmargue 1 10 10
24-27 Formien, contremaitre 1d4 P
28-32 Formien, soldat 3dé 3 10
33-36 Formier, ouvrier 4de  1/2 5

37  Gythianki escouade* — 14

38  Githzerai secte® — 13
39-40 Dragond'or 1 15. 15
41-47 Archon canin 3d6 4 10
48-52 Kolyarut 1 10 10
53-61 Archon lumineux Tdg: 20s
62-64 Léonal 2 12 14
65-66 Marut 1 150005
67-68 Mission commerciale mercane  compagnie*— 12
69-72 Suppliant** 1d4 1o
73-77 Planétar 1 16 16
78-81 Pseudo-dragon 1 1 1
82-83 Dragon d'argent 1 14 14
84-86 Solar 1 19 19

&7 Titan 1 21 21
88-91 Archon messager 1 14 14
92-94 Xill 1d4 6 8

TABLES DES RENCONTRES

Secules quatre tables de rencontres sont fournies pour la variété
extréme et les possibilités infinies qu'offrent les plans exté-
ricurs. Cependant, elles offrent de bons exemples des types de
rencontres qu'un voyageur est amené a faire pendant ses dépla-
cements planaires.

Les chances de rencontre sont semblables a celles propo-
sées dans la partic Rencontres en exléneur du chapitre 4 du
Guide du Mailre.

TABLE 7-9 : RENCONTRES BEATIFIQUES

1d100 Rencontre Nombre FP ND

01-03 Arrawak 1d4+1 7 1
04-10 Deva astral 1 14 14
11-15 Avoral 1d6 9 12
16-21 Bariaur troupeau* - 12
22-23 Dragon de bronze, vieux 1 16 16
24-25 Dragon de cuivre, adulte 1 13 713
26-32 Firre 2 10 12
33-39 Ghaele ] 13 13
40-42 Géant des tempétes 2 T3 ats
43 Githyanki escouade”™ — 14
44  Githzerai secte* - 13
45-48 Archon lumineux 1d6 2 5
49-53 Léonal 2 12 14
54-62 Lilende 1d6 7 10
63-64 Mission commerciale mercane  compagnie*— 12
65-72 Suppliant** 1dd 1 2
73-77 Planétar 1 16216
78-81 Pseudo-dragon 1 1 1
82-83 Dragon d'argent 1 14 14
84-86 Solar 1 19 19
87 Titan 1 21 21
88-91 Archon messager 1 14 14
92-94 Xill 1d4 6 8

1d100 Rencontre Nombre FP ND

95-97 Zelekhut 1d4 . BN |
98  Archétype de céleste ; lancez les dés sur la table ci-dessous
01-20 Lion 3d6 3 9
21-40  Guépe géante 3046, -3, 9
41-60  Rhinocéros Ide 68
61-80  Eléphant 1 10 10
81100 OQOurs polaire 2 G
99  Archétype de demi-céleste ; lancez les dés sur la table
ci-dessous
01-20 Licorne 2d6 By idilEie
21-40  Aigle géant 2d6 4 9
41-60  Griffon Tde = 58
61-80  Efrit 1 9 9
81-100 Géant des tempétes 1 14 14

100 Archétype de créature axiomatique ; lancez les dés sur
la table ci-dessous

01-20  Bulette 2 gz
21-40 Basilic 1 T i,
41-60  Ours-garou 2 Hg
61-80 Tigre sanguinaire 2 10 12
81-100 Géant des nuages 1 135543

* Pour plus d'informations, reportez-vous i la ligne
Organisation sociale de |a description du monstre (cf. Manuel
des Monstres ou chapitre 9 du présent ouvrage).

** Le type de suppliant dépend du plan ol s'effectue la rencontre,

Les plans extérieurs exploitent les tables comme précisé
ci-dessous ;

Table 76 : Pandémonium, Abysses, Carcéres

Table 7—6 ou table 7-7 : Hadeés

‘Iable 7—6 ou table 7-9 : Limbes

‘lable 7-7 : Géhenne, Neuf Enfers, Achéron

Table 7-7 ou table 7-8 : Méchanus

Table 7-8 : Arcadie, Céleste, Bytopie

Table 7-8 ou table 7-9 ; Elysée

Table 7-9 : Terres des Bétes, Arborée, Ysgard

1d100 Rencontre Nembre FP ND
95-96 Archétype de céleste ; lancez les dés sur la table ci-dessous

01-20 Lion 3d6 ALl
21-40  Guépe géante AdGea i 00
41-60 Rhinocéros 1db..-4 67 8
61-80  Eléphant 1 10 10
81-100 Ours polaire 2 5. ad
97-98 Archétype de demi-céleste ; lancez les dés sur la table
ci-dessous
01-20 Licorne 2d6 4 9
21-40  Aigle géant 2d6 4 9
41-60  Griffon el i 5o B
61-80  Efrit 1 e
81-100 Céant des tempétes 1 14 14

99-100 Archétype de créature axiomatique ; lancez les dés sur
|a table ci-dessous

01-20 Géant des termpétes 1 15:, 18
21-40  Lion sanguinaire 2dd 6 10
41-60  Girallon 2d4 6y 10
61-80 Basilic 1 6 6
81-100 Titan 1 2323

* Pour plus d'informations, reportez-vous 2 la ligne Organisation
sociale de la description du monstre (cf. Manuel des Monstres ou
chapitre 9 du présent ouvrage).

¥ Le type de suppliant dépend du plan ol s'effectue la rencontre.



124amS Pyl

Devast e
L. sont de petits eqpaggs S5t
\‘ Tégis par leurs p;g-p"

Le‘; derm planb ex Gur e rtes de rai . leurs bords bnt
peuvent étre créés p;g ¢ geurse dépla
vent étre le résultar duc puissaﬂze &wmm oudune
attte force. ts peuvéh eg’a_ nt exister _naturellement,
comme des phur(,b de'la réal étachées du resre de 1’un_i_-'
versyou bien en tant quiunivers
pouvoir grandit lentement. :

Les demi-plans sont gcmralument admnts a des p],(ihq

e _plus vastes, mais ils possedent le

pattat cara,ctensﬁques planaires. Les

- - demi-plan sont souvent radmakm-.
5 ranﬁ&ix: plan plus gratid ¢ qui lui est ml
3 e apme pose les bases de la creation

O
T
>
A
_..i
A
2
T
S
=

sent presque tou]ow:s des: planq 4
es a un autre plan 1mport;mt, etce- 4

Les deln.l pfﬂnsge;ﬂ{»emm%ﬁd” <
e1 rﬂ ﬁ&p@m




vaste auquel ils sont associés. Généralement, un demi-plan pos-
séde un portail situé en un lieu stationnaire du plan plus vaste.
Certains demi-plans sont adjacents i plusicurs plans, ct ils com-
muniquent alors avec un lieu particulier de chacun de ces
plans. Normalement, ces demi-plans deviennent des sortes de
passerelles reliant des plans autrement isolés ou servent de ter-
rain de rencontre pour des cosmologies spécifiques. Si vous
créez une cosmologie ol des divinités rivales ont besoin d'un
lieu de rencontre (comme le mont Olympe de la mythologie
grecque) ou d'un « pays des morts » partagé par plusicurs dicux,
il s'agira probablement d'un demi-plan.

Les personnages ne peuvent utiliser changement de plan ou
des sorts semblables pour voyager vers ou depuis un demi-plan,
sauf aux lieux spécifiques ot le demi-plan est proche de son
plan adjacent. Souvent, ces lieux possédent déji des portails ou
des vortex naturels, Mais certains demi-plans ne possédent pas
de portail du tout - de tels endroits servent souvent de prisons,
ol sont jetées de puissantes créatures.

Les demi-plans ne coexistent pas avec le plan Ethéré ou
tout autre plan transitoire, et les sorts nécessitant un accés
au plan Astral, au plan Ethéré ou au plan de 'Ombre 'y
fonctionnent pas (reportez-vous au chapitre 3 pour la liste
de ces sorts). Certains licux limités peuvent maintenir un
lien ténu avec le plan Astral, méme dans un demi-plan pri-
son. Les sorts exploitant le plan Astral ne foncrionnent que
dans les 30 métres autour de ces points faibles et, méme
alors, ils sont considérés comme allaiblis (c[. caractéristique
de magie affaiblie).

La plupart des liens menant a des demi-plans ont la forme de
portails établis. Cependant, d'autres types de liens sont possibles,
i commencer pat des frontiéres mouvantes. Certains demi-plans
adjacents au plan Matériel voient par exemple leurs frontiéres
noyées dans la brume, et les voyageurs les franchissant une nuit
peuvent se retrouver dans un demi-plan sans le savoir.

GENERATEUR ALEATOIR
DE DEMI-PLAN®

Vous pouvez utiliser les tables de la page ci-contre pour créer
en un rien de temps un demi-plan et ses habitants, Elles ne pro-
duiront pas de demi-plans extrémes, mais elles se révéleront
utiles si vous disposez de peu de temps ou si vous cherchez des
idées pour créer un demi-plan de votre cru.

Pour utiliser les tables, jetez les dés ou choisissez un résultat
sur les tables 8—1 & 8-10 dans l'ordre, en prenant note de
chaque aspect du demi-plan. Certains de ces aspects sont
décrits ci-dessous.

Caractéristiques élémentaires et énergétiques (table 8-6):
une dominance particuliére est plus probable si le demi-plan
est adjacent 4 un plan intéricur. Par cxemple, un demi-plan
relié¢ au plan élémentaire du Feu présente probablement la
caractéristique de Teu dominant, et non d'Tau dominante.

Caractéristiques d’alignement (table 8—7) : les demi-plans
qui ne sont pas d'alignement neutre ont tendance & dériver, pour
finalement devenir adjacents & des plans plus vastes d'aligne-
ment similaire.

Caractéristiques magiques (table 8-8) : les demi-plans les
plus dangereux sont ceux qui possédent la caractéristique de
magie morte — le seul moyen de les quirrer est demprunter un
portail établi.

Habitants : les habitants d'un demi-plan affichant des carac-
téristiques élémentaires seront trés probablement des arché-
types de créatures élémentaires, des demi-élémentaires ou des
élémentaires el des Extérieurs. Les habitants d'un demi-plan
présentant une caractéristique élémentaire ou énergétique sont
probablement immunisés contre les dégits correspondants.

Les habitants des demi-plans affichant une caractéristique
d'alignement sont probablement des Extérieurs possédant lali
ghement approprié ou des monsrres possédant larchétype adé-
quat (anarchique, axiomatique, céleste ou fiélon). Les demi-
plans présentant deux caractéristiques d'alignement abritent
des créatures archérypales des deux types.

La table 8-9 fournit des archétypes aléatoires i appliquer aux
créatures de demi-plans sans [orte caractéristique élémentaire,
énergétique ou d'alignement.

Accés : la majorité des demi-plans ne possédent qu'un seul
portail d'accés ou un point faible ot les sorts tels que projection
astrale fonctionnent.

NETH, LE PILAN VIVANT

Tl s'appelle Neth. Clest un royaume constitué de matiére
consciente. 1l vit.

Dans un plan normal, I'étoffe de la réalité est tissée au moyen
de matiére inerte, dispersée ¢a et 1a au moyen de morceaux de
vie. Mais Neth, le plan Vivant, est une entité qui vit et posséde
une conscience.

Ce demi-plan a cotité la vie 3 plus d'un voyageur ayant eu la
malchance de s'y retrouver, que ce soit par accident ou suite a
l'intervention de Neth en personne. Etre doté d'une immense
curiosité, Neth découvre les autres plans en absorbant la chair
des visiteurs et en intégrant directement leur mémoire.

Personne ne sait comment un demi-plan peut accéder i la
conscience, et Neth le sait encore moins que quicongue.
Découvrir la raison de son existence reste le seul et unique but
de Neth, et ce probléme alimente son infinie curiosité. A de
nombreux ¢gards, le plan Vivant est bien moins puissant
qu'une véritable divinité. Mais comme toutes les créatures
vivantes, Neth poursuit son développement.

CARACTERISTIQUES DE NETH

Le plan Vivant présente les caractéristiques suivantes.

+ Gravité directionnelle subjective : la force de gravité est la
méme que dans le monde matériel, mais c'est Neth qui choi
sit sa direction. Il peut modifier cette derniére  volonté, au
prix d'une action libre.

* Passage du temps normal.

+ Taille finie : Neth esr une memhrane vivante de la taille d'un
continent, repliée sur elle-méme comme un morceau de par-
chemin froissé en forme de boule, d'un rayon approximatit de
40 kilométres. Les espaces situés entre les pliures de la mem-
brane varient de fissures larges comme la main 4 des cavernes
plus vastes que des villes. Ces espaces sont emplis d'un liquide
saturé d'air, qui nourrit les fonctions vitales du demi-plan. Si
on le mettait 4 plat, Neth posséderait un diamétre d'environ
800 kilométres, pour une épaisseur moyenne de 9 métres.

« Altération consciente : Neth peut courber et plier sa mem-
hrane intérieure i son gré, créant ou détruisant a volonté des
espaces emplis de fluide.



TaBLE 8-1 : TAILLE TaBLE 8—6 : CARACTERISTIQUES

1d100  Taille ENERGETIQUES ET ELEMENTAIRES 51-60 Magie renforcée ; 1d4 niveaux
01-10  Trés petit (3d10 x 25 m2) 1d100 Caractéristique de sorts, écoles, branchesou
11-30  Petit (3d10 x 300 m2) 01-60 Pas de caractéristique élémen- registres différents, au choix du
31-60  Moyen (1d10 x 30 km2) taire ou énergétique MD. Les sorts renforcés voient
61-90  Grand (1d10 x 60 km2) 61-65 Air dominant leur quintessence tirée (01-25),
91-100 Trés grand (1d10 x 300 km2) 66-70 Terre dominante leur portée étendue (26-50),
71-75 Feu dominant leur effet étendu (51-75) ou leur
TABLE 8-2 : FORME 76-80 Eau dominante durée prolongée (76-100).
1d100 Forme et bords 81-88 Energie minoritairement négative Chaque niveau, école, branche
01-50 Indépendant (les bords se 89-90 Energie majoritairement négative ou registre peut posséder une
replient sur eux-mémes) 91-98 Energie minoritairement positive forme de renforcement diffé-

rente, ou bien un type peut s'ap-

99-100 Energie majoritairement positive
pliquer & tous.

51-90 Bords fixes (barriéres infran-
chissables aux bords)

91-100 Bords mouvants (brume ou TABLE 87 : CARACTERISTIQUES 61-70 Magie limitée : 1d4 niveaux de
autre obstacle aux bords, mais  D’ALIGNEMENT sorts, écoles, branche ou
rien — ou peut-étre une fron- 1d100 Caractéristique d'alignement registres différents, au choix
tigre planaire — au-del) 01-50  Neutralité modérée du MD
3 51-60 Neutralité intense 71-100 Magie morte
TABLE 83 : CARACTERISTIQUE 61-65 Mal modéré
DE GRAVITE 66-70 Bien modéré TABLE 8—9 : HABITANTS
1d100  Caractéristique 71-73  Mal intense 1d100  Archétype des habitants
01-50  Gravité normale 74-76  Bien intense 01-20 Céleste
51-60 Gravité faible 77-81 Chaos modéré 21-40  Fiélon
61-70  Gravité élevée 82-86 Loi modérée 41-60 Axiomatique
71-80  Aucune gravité 87-89 Chaos intense 61-80  Anarchique
81-90  Gravité directionnelle subjective 90-92 Loi intense 81-90 Elémentaire
91-100 Gravité directionnelle objective 93 Mal modéré, 91-92 Demi-céleste
Chaos modéré 93-94  Demi-fiélon
TABLE 8—4 : CARACTERISTIQUE 94 Bien modéré, 95-96 Demi-élémentaire
D'ECOULEMENT DU TEMPS Chaos modéré 97-100 Demi-plan désert
1d100 Caractéristique 95 Mal modéré,
01-60 Passage du temps normal Loi modérée TaBLE 8-10 : Accis
61-70  Passage du temps plus rapide 96 Bien modéré, 1d100  Accés
(1 jour dans le demi-plan = Loi modérée 01-50  Portail classique
1 heure dans le plan Matériel) 97 Mal intense, 51-75  Portail doté d'une clef, qui ne
71-80  Passage du temps plus lent Chaos intense s'ouvre qu'a un moment parti-
(1 jour dans le demi-plan = 98 Bien intense, culier (01-25), qu'avec un
1 sernaine dans le plan Matériel) Chaos intense objet spécial (26-50), qu’avec
81-100 Passage du temps immuable 99 Mal intense, Loi intense un mot de commande précis
100 Bien intense, Loi intense (51-90) ou uniquement pour

TABLE 8-5 : CARACTERISTIQUE une classe (91-95) ou un type

D'ALTERATION TaBLE 8-8 : CARACTERISTIQUE MAGIQUE de créature (96-100) précis.
1d100 Caractéristique 1d100  Caractéristique 76-90  Un portail communique avec
01-50  Altération normale - 01-40 Magie normale le demi-plan, et un second
51-70  Altération aléatoire 41-50 Magie affaiblie : 1d4 niveaux portail permet d’en sortir,

91-100 Comme ci-dessus, mais
chaque portail est doté d'une
clef distincte.

de sorts, écoles, branches ou
registres différents, au choix
du MD

71-90 Altération impossible
91-95 Altération magique
96-100 Altération consciente

HABITANTS DE NETH

+ Absence de caractéristique élémentaire ou énergétique.

+ Alignement neutre modéré : aucun alignement n'est péna-
lisé dans Neth, qui lui-méme est neutre.
* Magie normale.

LIENS VERS NETH

Neth ne posséde qu'un acces limité au reste de I'univers, par le
biais d'une unique mare de couleur située dans le plan Astral.

Les voyageurs qui approchent du portail menant a Neth dis-
tinguent une mare métallique, 4 la couleur de péche : a l'excep-
tion de cette derniére nuance, c'est une mare de couleur
comme une autre. Les personnages qui réussissent un jet de
Détection (DD 35) remarquent qu'un grand ceil apparait briéve-
ment 4 la surface de la mare. Il s'évanouit rapidement et les
créatures ayant observé le phénomeéne ne sont parfois plus trés
stires d’avoir vu quoi que ce soil.

Seul le plan lui-méme est un véritable autochtone des lieux.
De nombreuses créaturcs de taille M, appelées Enfants de
Neth, passent au travers de ses pliures, mais en réalité, il ne
s'agit que de sous-unités du plan Vivant. Parfois, Neth bour-
geonne des « enfants » dans quelque dessein & court terme,
avant de les résorber.

Les Enfants de Nerh constituent les « avatars » mobiles du
plan. A moins qu'ils ne soient créés pour une tiche inhabi-
tuelle, les Enfants de Neth sont semblables aux golems de
chair, mais ils ressemblent 4 une masse de viande vaguement
humanoide, ne sont jamais pris de folic dévastatrice et affi-
chent une vitesse de déplacement de 9 métres a la nage.
Chaque Enfant de Neth posséde grossidrement la personnalité
de Neth et tente d'exécuter la tiche qui lui a été conliée a sa
création. Les Enfants de Neth ne sont pas vraiment conscients,




mais ils réagissent a des stimuli en accord avec la volonté pré-
programmée de Neth,

Partfois, Neth bourgeonne des enfants pour servir « d'anti-
corps » inrérieurs, mais le plus souvent, ils sont envoyés dans
d'autres plans en mission d'exploration avant de revenir pour
étre réabsorbés dans les pliures de Neth, et ainsi de lui commu-
niquer tout ce qu'ils ont appris durant leur voyage.

Neth lui-méme ne présente qu'un trait distinctif : le Mur des
Visages, une série de tétes s'exprimant avec la voix de Neth.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Pour se déplacer dans Neth, les voyageurs doivent nager i l'in-
térieur de ses cavités immergées dans le fluide. Un liquide
pétillant emplit pratiquement chaque pliure de la forme de
Neth, mais ce liquide est chargé d'air en quantité idéale, de
sorte qu'une créature respirant de 'air peut y survivre indéfini-
ment. Crice i une propriété magique du [luide de Neth, les
visiteurs peuvent parler librement dans le liquide.

Neth est capable de contracter ses membranes pour envoyer
rapidement les voyageurs a l'endroit qu'il désire, 4 lintérieur de
lui-méme, a la maniére d'une chasse d'eau. Quand il remarque
la présence de visiteurs, il les envoie souvent dans un rerrible
torrent en direction du Mur des Visages.

Combat dans Neth
Les personnages tentant de combattre Neth depuis l'intérieur en
frappant sur les murs de la membrane a 'aide d'armes, en utilisant
la magie ou toute autre énergie destructive, peuvent tuer locale-
ment certains tissus : un morceau de 1,50 de c6té posséde une CA
de 5, une solidité de 5 et 120 points de résistance. Mais le plan
Vivant est suffisamment vaste pour que les dégits que lui inlligent
les personnages ne soient pour lui qu'un simple chatouillement. ..

Pourtant, Neth ne supporte pas de telles impertinences et
met un terme aux agressions en envoyant les coupables au Mur
des Visages, ot il peut communiquer avec eux. Si la discussion
se révéle inetticace, il peut envoyer des Enfants de Neth pour
mettre un terme aux dégats, ou Neth peut tout simplement
enfermer et absorber le groupe d'assaillants.

Enfermement : si les tentatives de communication
échouent ou si Neth devient trop curieux ou énervé, le demi-
plan conscient peut tenter d'enfermer ses visiteurs. Pour cela,
deux pliures de la membrane se rejoignent, afin de capturer et
«d'emmurer » les victimes. Ces derniéres peuvent nager vers
des eaux moins troubles en réussissant un jet de Réllexes
(DD 17), mais Neth accroit rapidement la fréquence de ses ten-
tatives (augmentant le DD du jet de Réflexes de 2 points a
chaque round) jusqu'a ce que la cible quitte e demi-plan ou se
retrouve prisonniére.

Si une victime est enfermée, elle se retrouve immédiatement
sans défense et ne peut pas se libérer. Les personnages situés
dehors doivenr forcer la membrane (CA 5, solidité 8, 180 points
de résistance) pour libérer leur compagnon.

Neth peut submerger le compartiment au moyen de deux
fluides, I'un préservant et I'autre absorbant. Dans les deux cas, la
victime doit effectuer un jer de Vigueur (DD 23) & chaque round.
En cas d'échec contre un fluide préservant, la victime se retrouve
en état d'animation suspendue (comme le sort lancé par un
ensorceleur de niveau 20) ; il est alors possible de ranimer la vic-
time si on la sort du fluide. En revanche, les effets du fluide absor-
bant sont mortels : en cas d'échec du jet de Vigueur, la victime se

dissoul et est directement absorbée dans la masse de Neth. En ce
cas, 10d10 % de ses souvenirs sont intégrés par le plan Vivant,
Ainsi, Neth découvre lentement le multivers qui l'entoure.

Comme Neth est un plan et non un objet ou une créature,
les sorts de mort et de désintégralion sont inutiles contre lui.

PROPRIETES DE NETH

Les visiteurs de Neth se retrouvent en suspension dans un
liquide chargé d'air, flottant entre les massives pliures de ce qui
semble une gigantesque memhrane organique. Les étres respi-
rant de l'air ou de l'eau n'ont aucun mal i respirer dans le
liquide. Tunique portail en provenance du plan Astral a la
forme, du moins de ce cété, d'une cavité semblable i une
bouche de 6 métres de large. Neth peut l'ouvrir et la fermer 4
volonté, permettant ou empéchant ainsi l'accés depuis et vers
le plan Astral par le portail.

Les visiteurs nageant a l'intérieur de Neth sans se faire
remarquer peuvent voir des bourgeons organiques plus grands
que des quartiers de villes et qui remplissent d'incompréhen-
sibles fonctions, des étres étranges situées derriére la mem-
brane de capsules préservatrices, sans oublier des anti-corps de
taille humaine vaquant i quelque tache inconnue. ..

Dans le plan Vivant, la vision normale et la vision dans le
noir sont limitées 4 9 métres a cause du liquide pétillant qui
emplit les entrailles de Neth. Une lueur rosatre et chatoyante
émane de chaque parcelle du demi-plan.

Les sons se déplacent dans les cavités de Neth comme i tra-
vers l'eau, et ils sont donc plus creux et bas que ceux entendus i
l'air libre. La magie permettant aux créatures respirant de 'air
de parler malgré le liquide emplissant leurs cordes vocales
ollre également unc oule pratiquement normale.

Lieux de Neth

Des régions particuliéres de la membrane sont spécialisées
dans la satisfaction de certains besoins. Au centre des pliures
fripées de Neth, la membrane s'épaissit pour former un nceud
plus dense d'au moins un kilométre et demi de long. Ce neeud,
ol toutes les pliures se rejoignent, sert de « cerveau » des tissus
organiques et coordonne le processus de pensée de l'ensemble
du demi-plan. D'autres parties de la membrane remplissent
d'autres fonctions spéciales, dont des zones oit la membrane
peut se déformer aisément pour communiquer, enfermer des
créatures ou créer des hourgeons d'Enfants de Neth.

Neth a 40 % de chances de remarquer des visiteurs pour
chaque tranche de 10 minutes qu'ils passent dans le demi-plan.
S'il les remarque, Neth déplace ses massives pliures organiques
et, en déplacant son liquide, projette les visiteurs dans le lieu de
son choix, au moyen d'un insurmontable courant. Les visiteurs
découverts sont généralement envoyés vers le Mur des Visages.

Le Mur des Visages : une zone particuliére de la membrane de
Neth renferme les protubérances de plusieurs milliers de bosses
de chair, qui ressemblent a des tétes. Chacune a l'apparence d'un
individu absorbé par Neth. Parlant avec cinq ou six tétes situées
prés des voyageurs a la fois, Neth commence i les questionner
dune voix étrange et chuchotante, déformée par le fluide. Si les
voyageurs se déplacent le long du Mur des Visages alors qu'ils sont
interrogés, de nouvelles téres reprennent la conversation en plein
miliew de phrase, tandis que les tétes laissées en arriére se taisent.

Que souhaite savoir Neth ? Tout. Si une caractéristique s'ap-
plique a Neth, c'est la curiosité, rehaussée d'une pointe de naiveté.



Neth ne sait pas d'ou il vient et il ne comprend pas grand-chose
au multivers qui I'entoure. Il est toujours un peu surpris qu"il
existe des choses autres que lui-méme. Ceux qui révélent 3 Neth
quelque chose d'important et qu'il ne sait pas déja rendent le
demi-plan trés heureux, En revanche, les personnages ne sachant
rien d'utile risquent de provoquer sa colére. ..

L’OBSERVATOIRE

Tl observe tout, partout, mais il reste dissimulé. C'est l'ceil
dans le ciel.

L'Observatoire est un mythe repris par de nombreux voya-
geurs. Sa localisation reste un mystére, ses créateurs demeu-
rent inconnus et les moyens de l'atteindre constituent un
secrel jalousement gardé. Parfois, les voyageurs le repérent
depuis le plan Astral, tel un vaisseau fantéme issu d'une autre
dimension. Ceux qui I'apergoivent déclarent qu'il apparait tou-
jours a la limite de leur champ de vision, semblable a une faible
oscillation contre la brume du plan Astral. Il existe en dehors
de la strucrure de la cosmologie elle-méme — ou peut-étre
s'agit-il de la dimension la plus fondamentale, autour de
laguelle sagglutinent les autres plans.

Les contes planaires traitant de 'Observatoire le décrivent
comme une grande sphére mécanique encastrée au sein d'un
grand tore. Des appareils aux [onctions inconnues recouvrent ce
dernier, ainsi que la sphére. Ses surfaces visibles arhorent les
sculptures de silhouettes de dieux perdus er d’Extérieurs
défunts, D'une certaine maniére, il rappelle vaguement un sex-
tant dimensionnel, mais 2 une échelle bien plus grande et baroque.

Le demi-plan de 'Ohservatoire est, pour le reste, un gros
morceau de néant qui ne s'étend que sur 1,5 kilométre dans
chaque direction, [inissant en un vide neutre et impénétrable.
La sphére est vide, si ce n'est I'Ohservatoire lui-méme, qui bour-
donne légérement en son centre.

CARACTERISTIQUES DE L'OBSERVATOIRE

LOhservatoire présente les caractéristiques suivantes.

« Gravité directionnelle objective : en dehors de 'Observaroire,
la force gravitationnelle sexerce en direction de la sphére et du
tore. Au sein de la structure, le bas se trouve vers le sol.

« Passage du temps immuable : dans 'Observatoire, l'écoule-
ment du temps est immuahle en matiére de récupération natu-
relle des points de vie et de pertes temporaires de caractéris-
tiques. Cependant, les visiteurs doivent y manger, boire et
dol‘]'ﬂil‘ llD[l'l'lﬂI.eIllEllt

+ Taille finie : le demi-plan mesure environ 4,5 kilométres de
diamétre, la structure méme de 'Observatoire mesurant plus
de 750 métres d'une extrémité a l'autre. Demi-plan et structure
sont tous deux sphériques.

+ Altération impossible : 'Observatoire ne change pour ainsi
dire pas, et il ne peut étre endommagé. Les mécanismes de
Observatoire peuvent étre déplacés au moyen d'un jet de Force
(DD 16), comme c'est le cas pour tous les objets non portés,

» Alignement neutre modéré.

+ Magie renforcée : les sorts qui exploitent d'autres plans d'exis-
tence (cf. liste du chapitre 3) sont affectés par les dons suivants:
Extension d'effet, Extension de durée et Quintessence des
sorts, Toutefois, les sorts ne peuvent rien affecter dans le demi-
plan, du fait de sa caractéristique d'altération impossible.

LIENS VERS L'OBSERVATOIRE

Lemplacement de 'Ohservaroire est inconnu au sein de la cos-
mologie de D&D. Si les histoires que l'on raconte a son sujet
sont vyraics, il s¢ déplace autour du plan Astral, apparaissant
briévement dans le plan Matériel et dans les plans intérieurs et
extérieurs. Tl reste rarement au méme endroit pendant plus de
1dé minutes, et ceux qui le découvrent doivent donc y pénétrer
rapidement. Toutefois, les personnages curieux peuvent utili-
ser des sorts comme divination et contact avec les plans (ou bien
négocier avec une divinité ou un Extérieur puissant) pour
déterminer son prochain lieu d'apparition.

LObservatoire posséde son propre plan Ethéré. Les sorts
exploitant le plan Ethéré y fonctionnent dong, bien quil n'y ait
gue peu d'endroits ob aller,

LObservatoire est adjacent au plan de 'Ombre, mais per-
sonne n'a encore trouvé le moyen de s'y rendre depuis celui-ci.

Les liens planaires les plus importants du demi-plan sont les
mécanismes que 'on trouve a l'intérieur de sa structure. En
effer, Observaroire permet aux personnages de voir dans n'im-
porte quel plan intérieur ou extérieur, puis de s'y rendre au
moyen d'un ellet de porfail a sens unique. Un tel portail ne per-
met pas de revenir a 'Observatoire et tour effort de mémorisa-
tion de son emplacement est inutile, puisque 'ensemble de la
dimension se déplace.

HABITANTS DE L'OBSERVATOIRE
LObscervatoire est rarement désert, mais ses habitants y restent
souvent peu de temps. Certaines fuient les effets nuisibles du
demi-plan sur la Sagesse (consultez la partie Propriétés de 'Obser-
vatoire, ci-dessous), mais d'autres quittent les lieux car ils utili-
sent 'Observatoire comme zone de transit entre les plans.
Jusqu'ici, tous ceux qui ont tenté de prendre I'Observatoire d'as-
saut ont échoué, assaillis par des voyageurs hostiles et des
dégats de Sagesse.

Parmi les visiteurs souvent rencontrés sur I'Observatoire,
on trouve :

+ Plusieurs groupes de mercanes. Certains affirment érre les
créateurs d'origine du demi-plan, tandis que d'autres préten-
dent étre capables de le diriger 4 travers les réalités,

« Divers lanceurs de sorts, fous ou encore sains c]’esprit. espé-
rant découvrir le pouvoir du lieu.

* Des groupes de pillards githyankis, a la recherche d'un
ennemi particulier.

« Des groupes d'assaut de diables et de démons cherchant a
attaquer le plan Matériel.

+ Des créatures artificiclles de fabrication inconnue manipu-
lant leviers et cadrans, et disparaissant ensuite dans un éclair
de lumiére. Les sages débattent quant i savoir s'il s'agit des
sbires d'un puissant magicien ou si elles sont contrdlées par
I'Observatoire lui-méme.

« Une fois, trois cuirassiers astraux (ou plusf} formérent un
cercle autour de la structure de 'Observatoire. Nul ne décou-
vrit leur objectil.

PROPRIETES DE L’'OBSERVATOIRE
LObservatoire, isolé dans le néant, allecte de maniére particu-
liere les créatures qui séjournent en son sein. Les personnages
situés dans 'Observatoire doivent réussir un jet de Volonté
(DD 30) ou perdre 1 point de Sagesse temporaire par heure.




Au fur et a mesure que la Sagesse d'un personnage chute, il
devient plus facile de tomber par hasard sur P'un des nombreux
portails situés au sein de I'Observatoire et d'étre téléporté en
un licu déterminé aléatoirement et situé dans un aurre plan.
Un jet de Sagesse (DD 5) est nécessaire pour deviner le lieu de
destination d'un portail particulier : les personnages possédant
une faible Sagesse tentent souvent de fuir le plan et se retrou-
vent malheureusement dans un lieu déterminé au hasard.

Lintérieur de la structure de I'Observatoire est couvert de
passerelles et de mécanismes, de portails et de boules de cristal.
La disposition ct la fonction de la machinerie sont régies par
des régles complexes. Ceux gui sont capables de les com-
prendre peuvent utiliser 'Ohservatoire. Si des piéces de la
machinerie sont d'une maniére ou d'une autre enlevées ou
endommagées, elles restent inutilisables jusqu'a leur répara-
tion par les mystérieuses créatures artificielles.

Les mécanismes de I'Observatoire permettent a I'utilisateur
d'étre témoin dg ce qui se passe n'importe ou ailleurs sur la
Grande Roue. Aucun plan ne peut se dissimuler aux yeux de
I'Observatoire, quelles que soient les précautions prises. Les
demeures des dieux eux-mémes peuvent étre observées, tout
comme le demi-plan d'un baroudcur planaire ou le cceur d'un
plan possédant la caractéristique de magie morte.

Un jet de Connaissances (plans) (DD 30) réussi permet de
manipuler correctement les  salles despionnage  de
I'Observatoire, Un échec signifie que ces salles sont incapables
de faire le point sur le lieu désiré. Un échec de 5 points ou plus
lournit de fausses visions ou fait venir un puissant Extérieur ou
un élémentaire dans ['Observatoire.

Comme avec le sort de scrutation, Observatoire crée un cap-
teur magique dans le plan espionné. Toute personne présente
et possédant une valeur d'Intelligence de 12 ou plus peut
remarquer le capteur au moyen d'un jet de Scrutation (ou
d'Intelligence) contre un DD de 20.

TERRE-ALITANCE

Licu ot I'on conclut de nobles tréves et de noires négocia-
tions, site de festivités et tribunal, aucun mortel n'y a jamais
posé les yeux.

Les divinités s'enorgueillissent de leurs prouesses, de leurs
pouvoirs et de leur omniscience. Lorsqu'elles traitent les unes
avec les autres, elles emploient souvent les services de parties
tierces : prétres, agents divins, autres serviteurs et manifesta-
tion occasionnelle d'un avatar. Mais parfois, les dieux doivent
se rencontrer ditectement, sans crainte d'attaques ou de trahi-
sons. Comme ces dieux représentent souvent I'état ultime d'ali
gnements opposés, leur lieu de rencontre doit érre prorégé
contre leurs pouvoirs, capables de dérruire des plans entiers.

Terre-Alliance est I'un de ces lieux, demi-plan uniquement
accessible aux entités ayant le statut de dieu mineur au moins.
Dans ce demi-plan, les dicux sont immunisés contre les pou-
voirs de leurs semblables. L3, ils se réunissent en conclave
lorsque les affaires des mortels exigent une discussion directe.

CARACTERISTIQUES DE TERRE-ALLIANCE

Terre-Alliance présente les caractéristiques suivantes.

» Gravité normale.
* Passage du temps normal.

* Taille finie : ce demi-plan ne mesure que 150 métres de
long. Sa limite est celle d'une vaste salle unique, qui a elle
scule forme 'ensemble du plan.

+ Altération impossible : il existe peu de choses dans la salle de
Terre-Alliance, mais un jet de Force (DD 16) est nécessaire
pour déplacer les tables et les chaises. Les sorts ne peuvent
affecter les créatures ct objets de ce plan. De fair, Terre-Alliance
va encore plus loin en la matiére : les attaques n'affectent pas les
autres créatures présentes en ses murs, et les points de vie et
valeurs de caractéristiques de ses habitants ne baissent jamais.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

« Alignement neutre modéré.

LIENS VERS TERRE-ALLIANCE

Terre-Alliance occupe un point du plan Astral situé a égale dis-
tance entre les mares de couleur des plans extérieurs ot résident
les dieux. Bien gue beaucoup l'aient activement recherché, aucun
mortel n'a jamais découvert le portail menant i Terre-Alliance,

Terre-Alliance se trouve a la confluence de portails ver
rouillés provenant des plans extérieurs. Ces portails n'offrent
un passage quiaux entités possédant au moins un statut de divi-
nité mineure. Méme les mortels les plus puissants ne peuvent
franchir de force un tel portail.

Dans une cosmologic de votre propre cru, les divinités peu-
vent érre capables d'utiliser changement de plan pour se rendre a
Terre-Alliance. Cependant, les divinités qui (consciemment ou
non) tentent d'amener des créatures non divines avec elles per-
dent leurs compagnons en un lieu déterminé au hasard en
cours de route (hien que le dieu arrive indemne & destination).
Par conséquent, les dieux doivent se débarrasser de leur cor-
tege d'adeptes lorsqu'ils se rendent & Terre-Alliance.

HABITANTS DE TERRE-ALLIANCE

Le niveau d'vccupation de Terre-Alliance 4 un moment donné
dépend de la sociabilité des dieux. Si tous les dicux de vorre cos-
mologie habitent déja le méme plan, ils n'ont que peu de raisons
de se rendre a Terre-Alliance. En revanche, les divers dieux
éparpillés au travers de plans disparates trouvent le demi-plan
utile et peuvent donc y passer la majeure partie de leur temps.

Dans un univers oit tout est possible, un mortel peut finir par
trouver un moyen de se rendre dans ce demi-plan, peut-étre
suite & quelque catastrophique accident planaire. Si la chance de
pouvoir rencontrer un dieu en personne est enthousiasmante,
elle est ¢galement chargée de dangers. La caractéristique d'altéra-
tion impossible du plan peut s'appliguer aux mortels, ou non — et
méme les dieux ignorent peur-étre ce qui se produira si un mor
tel tente d'attaquer ou de lancer des sorts 4 Terre-Alliance.

PROPRIETES DE TERRE-ALLIANCE

Lintérieur du demi-plan est composé d'une grande salle circu-
laire, surplombée d'un dome d'or. En son centre, une grande
table faite de marhre noir veiné d'or repose sur un sol de jade
poli. Des chaises noires entourent la rable, mais certains dieux
préférent rester debout. Des couloirs emplis d'un brouillard
tourbillonnant s'ouvrent dans les murs de la salle - autant de
portails menant aux plans de résidence des dieux.

Au centre de la table est placée une sphére noire. Tout dieu qui
la touche peut envoyer une communication a distance 3 un autre
dieu, souvent pour proposer une renconire. La divinité recevant
la communication a distance peut trés bien choisir de lignorer.
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COMBAT

Les bariaurs apprécient un bon combat, char-
geant téte baissée dans la bataille. Une fois
qu'ils ont pulvérisé la premiére ligne enne-
mie, ils foncent dans la mélée tandis que
leurs archers criblent les défenseurs d'une
pluie de fléches.

Charge (Ext). Un bariaur commence sou-
vent le combat en chargeant l'adversaire,
baissant la téte pour le marteler de ses
cornes. En plus des avantages et des incon-
vénients de la charge, cela permet au
bariaur d'encorner son adversaire, lui
infligeant 2de11 points de dégats
contondants.

Caractéristiques raciales des
bariaurs (Ext). Les batiaurs possé-
dent un certain nombre de caracte-
ristiques raciales ; ;

» Résistance a la magie : 11 + niveau

de classe

Bonus racial de +2 aux jets de Volonté
contre les sorts et les pouvoirs magiques.
* Quadrupéde : grice i leurs quatre pattes

a sabots, les bariaurs sont moins sujets

aux altagues a tmains nues el aux

crocs-en-jambe (cf. chapitre 8 du

Manuel des Joueurs). Cependant, ils

doivent acherer des hardes et non

des armures classiques. Les bariaurs
sont incapables de porter des bottes
congues pour des humanoides.

Compétences. Les sens aiguisés du bariaur lui conférent un
bonus racial de +2 aux jets de Détection et de Perception auditive.

LA SOCIETE DES BARIAURS
Grands voyageurs, les bariaurs ne restent jamais
longtemps au méme endroit. Leurs troupeaux

suivent un chef unique qui reste a leur téte tant
qu'il peut vaincre ses adversaires en une « joute
de cornes » (une sorte d’épreuve composée de
charges successives).

Les bariaurs aiment les défis de routes sortes,
s'aflrontant passionnément lors de concours de
récits, rivalisant de vitesse dans les grandes
prairies d'Ysgard, ou sautant d'un rocher de
tiviére & un autre jusqu’a ce qu'un seul d'entre

eux reste sec. C'est avec plaisir qu'ils mettent
l'ardeur des étrangers et des visiteurs a
Pépreuve lors de ces tournois, qui sont
davantage des divertissements amicaux
que des épreuves solennelles. Rares sont
les bariaurs qui prennent laffrontement
trop au sérieux, car les remontrances des
anciens auraient tot fait de les déprécier.
Le régime des bariaurs est herbivore, composé essen-
tiellement de baies, de noix et de feuilles. Ils détectent le
moindre buisson de baies, le moindre arbre [ruitier &
des kilomérres. Les radeurs bariaurs font exception,
mangeant parfois de la viande — en particulier
celle des créatures des bois qu'ils chassent.
Les bariaurs vénérent Ehlonna, la déesse
des [oréts.

PERSONNAGES BARIAURS

La classe de prédilection des bariaurs est celle
de rédeur. Pour équilibrer le jeu, les personnages bariaurs

ont 1 niveau de moins que ceux des races habituelles du Manuel

des Joueurs, Par exemple, un rodeur bariaur de niveau 4 aurait sa

CELESTE

place parmi des aventuriers de niveau s.

Firre (éladrin)

Extéricur (Bien, Chaos) de taille M

Dés de vie: 808+8 (44 pv)
Initiative :

Vitesse de déplacement :

Attaques :

+6 (+2 Dex, +4 Science de I'Initiative)

Léonal (guardinal)
Extérieur (Bien) de taille M
12d8+24 (78 pv)

+3 (Dex)

12m, vol 27 m {excellente) 18 m
CA: 24 (+2 Dex, +12 naturelle)

épée d deux mains +3 (+16/+11 corps a cotps)
ou coup de poing (+13/+8 corps i corps) ;

27 (43 Dex, +14 naturelle}
2 coups de griffes (+17 corps a corps),
morsure (+12 corps a corps)

oujaveline +5 (+15/+10 distance)

Dégats :

épée i deux mains 13 2dé110; ou coup de poing

grilfes 1d6+5, morsure 1d8+2

1da+7 et 1da de feu ; ou javeline +5 1da+10

Espace occupé/allonge :

1,50 mx 1,50 m/1,50 m

1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, sorts, regard

réduction des dégits 20/+2, RM 27, chant, cercle
magique contre le Mal, céleste, transformation
Réf +8, Vig +7, Vol +9

For 20, Dex 14, Con 12, Int 17,Sag 16, Cha 18
Bluff +15, Concentration +12, Connaissances
(plans) +14, Connaissance des sorts +14,
Déguisement +15, Diplomatie +19,

Particularités :
Jets de sauvegarde :

Caractéristiques :
Compétences :

Psychologie 114, Représentation +17

rugissement, bond, étreinte, pattes arridres 1d6+5,
pouvoirs magiques

réduction des dégits 25/+3, RM 28,

aura de protection, céleste

Rél 111, Vig 110, Vol 110

For 21, Dex 17, Con 15, Int 14, Sag 14, Cha 15
Connaissances (au choix) +17, Déplacement silen-
cieux +22, Détection +17, Discrétion +22,
Equilibre +22, Perception auditive +17,
Psychologic +17, Sens de la nature +17



Dons: Atraque en vol, Science de l'initiative, Attaque éclair, Esquive, Pistage,

‘lalent ( Représentation) Souplesse du serpent
Milieu naturel/climat :  terre [erme, souterrains terre ferme, souterrains
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5) solitaire ou troupe (4-16)
Facteur de puissance: 10 12
Trésor: pas de piéces, bien précieux normaux (x2), pas de pigces, bien précieux normaux (x2),
objets normaux objets normaux
Alignement : toujours chaotique bon toujours neutre bon
Evolution possible : 9 16 DV (Laille M), 13-18 DV (taille M),
17-24 DV (taille C) 19 36 DV (taille G)
Les plans extérieurs ou vivent les célestes abritent une éton- Résistance (Ext). Guardinals et éladrins hénéficient d'une
nante variété de créatures bonnes. Malgré leur grande diversité, résistance de 20 points au froid et a I'acide. Tous les célestes
tous les célestes s'unissent pour combattre les [iélons des bénéticient également d'un bonus racial de +4 aux jets de
royaumes infernaux ou pour aider les voyageurs égarés. Vigueur contre le poison.

Les guardinals (neutres hons) et les éladrins (chao- Vision afftitée (Ext). Tous les célestes bénéficient de vision
tiques bons) sont toujours des créatures d'une grande : o . dansle noir (portée 18 métres) et de vision nocturne.
beauté, bien que leur apparence varie. Les créatures 48 ' '
quiils ont aidées dans le plan Matériel les qualifient @8 FIRRE
parfois tout simplement d"aﬁxgcs, % 3 Le firre n'aime rien mieux qu'une soirée passée i dan-

Comme tous les célestes, le guardinal et ser et & chanter autour d'un feu de camp, mais cette fri-
l'éladrin présentés ici parlent le céleste, I'in- volité dissimule son véritable role de gardien de
fernal et le draconien. | Tart et de la beauté. Adeptes de toutes les

) Jf choses précieuses et belles, les firres pren-
COMBAT #/ nent les armes pour protéger les ceuvres
Créatures d'une bonté sans laille, / d'art ct les artistes qui les ont créées, Des
les célestes n'attaquent pas sans ¢éladrins, ce sont cux qui voyagent le plus,
raison : il faut une attaque | lf parcourant de grandes distances pour venir
directe ou une menace i l'en- | I/ écouter un barde réputé, contempler un cou-
contre dune victime sans cher de soleil particuliérement éblouissant, ou
défense pour les amener a la étre les témoins d'une piéce subtilement
violence. Ils essaient d'épar- interprétée.
gner les innocents et les pas- Un firre ressemble 4 un elfe roux au pre-
sants autant que possible et mier regard, mais ses yeux brillant d'une
utilisent des arraques non vive lueur trahissant son héritage céleste.
mortelles quand ils peuvent Sans iris ni pupille, ce ne sont que des
I'emporter ainsi. Leur mobilité flammes qui vacillent et dansent. Les
et I'étendue de leurs pouvoirs firres peuvent aussi se transformer en
en font des adversaires redou-

piliers de feu [lottants.
tables. Ils prennent toujours le
temps de préparer soigneusement
leurs attaques, n'entrant directe-
ment dans la mélée que dans les
cas extrémes,

PARTICULARITES
DES CELESTES :
Don des langues (Sur). Tous les
célestes peuvent converser avec toute
créature douée de langage, comme s'ils
bénéficiaient constamment du sort don des
langues, lancé comme par un ensorce-
leur de niveau 14. Ce pouvoir fonc-

tionne en permanence.
Immunités (Ext).
Tous les célestes sont
immunisés contre I'élec-
tricité et la pétrification.

Combat
Les firres cherchenr 3 empécher que la
bataille ne commence pour de bon grice a
leur vaste éventail de sorts et de pou-
voirs magiques. Si possible, ils prote-
gent les innocents et les objets pré
cieux des environs avant de
rourner ]f‘.l.lr artention Vers ['(—‘n-
nemi. Quand ils combartent, ils se
déplacent sous forme de colon-
nes de feu, puis prennent leur
lorme humanoide pour utili
ser leur regard ou leurs
sorts, et viennent finalement
au contact avec leur épée a
deux mains +3 ou lancent leur
javeline +5 (la plupart des
[irres en ont quatre),
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Pouvoits magiques. Boule de few, détection de l'invisibilité, détec-
tion de pensées, image prédéterminée, invisibilité supréme, métamor-
phose, mur de feu, @ volonté ; rayons prismahques, 1 fois par jour.
Tous ces pouvoirs sont lancés comme par un ensorceleur de
niveau 10 (DD du jet de sauvegarde égal a 13 + niveau du sort).

Sorts. Sous forme humanoide, le firre peut lancer des sorts
divins comme un prérre de niveau 12 (DD du jet de sauvegarde
égal 4 13 + niveau du sort). Il a accés aux domaines suivants:
Bien, Chaos, Feu et Magie.

Chant (Sur). La voix du firre est fascinante et il peut utiliser
la musique de barde, suscitant le courage, la fascination, 'inspi-
ration, ou insufflant des suggestions a ceux qui l'entendent (cf
Musique de barde au chapitre 3 du Manuel des Joueurs).
Cependant, contrairement au barde, le firre peut chanter aussi
souvent qu'il le désire.

Regard (Sur). Sous forme humanoide, inflige 2d6 points de
dégats de [eu et provoque la cécilé, comme le sort du méme
nom, a une portée de 18 m (Vigueur, DD 16, annule).

Cercle magique contre le Mal (Sur). Un cercle magique
contre le Mal entoure toujours les firres, iden‘rique au sorr
lancé comme par un ensorceleur de niveau 8. Leffer peut étre
dissipé, mais le firre peut le rétablir durant son tour suivant en
entreprenant une action libre (les bonus procurés ne sont pas
inclus dans le tableau de caractéristiques).

Transformation (Sur). Un firre peut passer de sa forme
humanoide 3 sa forme de feu en entreprenant uhe action
simple. Sous forme humanoide, il ne peut ni voler ni utiliser
ses attaques de feu, mais il peut utiliser son regard ou ses pou-
voirs magiques, attaquer avec ses armes, chanter et lancer des
sorts. Sous sa [orme de colonne de [eu, il peut voler, donner
des coups et utiliser ses pouvoirs, mais il ne peut ni chanter, ni
lancer de sorts, ni utiliser son regard.

Un firre reste sous une forme jusqu'a ce qu'il décide d'en
changer. Un changement de forme ne peut étre dissipé et le
firre ne revient pas a une forme particuliére une fois tué, Un
sort de vision lucide révéle les deux formes simultanément.

LEONAL

Comptant parmi les formes de guardinal les plus puissantes, le
léonal a route la majesté du lion du plan Matériel. En tant
quadversaire, il est tout aussi terrifiant, rugissant avec fureur et
frappant avec ses griffes acérées comme des rasoirs.

Le léonal est un humanoide trapu et musclé, couvert d'une
courte fourrure de fauve. Il a la téte d'un lion, y compris la
souple criniére dorée er le court museau. Ses biillements
découvrent des rangées de longues dents acérées.

Combat
Les tactiques des léonals sont des plus franches et directes. Ils
commencent par déstabiliser leur adversaire & I'aide d'un rugis-
sement, puis arraquent Frénériquemem avec les griffes et les
crocs. Leurs troupes sont érroitement coordonnées, chacun
surveillant les flancs de ses alliés et mettant au point des
attaques dévastatrices.

Rugissement (Sur). Un léonal peut rugir jusqu'a trois fois
par jour. Chaque rugissement libére un souffle prenant la
forme d'un cdne de 18 métres de long qui reproduit l'effet d'un
sort de parole divine et inflige 2d6 points de dégats supplémen-
taires de son {Vigueur, DD 18, annule).

Bond (Ext). Si le léonal bondit sur son adversaire lors du
premier round de combat, il peut attaquer a outrance méme s'il
vient d'effectuer une action de mouvement.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le 1éonal doit réussi
une attaque de morsure. S'il assure sa prise, il peut ensuite utili-
ser son pouvoir de pattes arriéres.

Pattes arriéres (Ext). Un léonal qui a assuré sa prise peut por-
ter deux atraques 2 l'aide de ses pattes arriéres (corps A corps 17,
1d6+5 points de dégats chacune). Si le léonal bondit sur un adver-
saire, il peut également I'attaquer 4 l'aide de ses pattes arriéres,

Pouvoirs magiques. Boule de feu, détection de pensées, détection
de Palignement, immobilisation de monstre, métamorphose, mur de
force, & volonté ; guérison des maladies, neutralisation du poison,
soins intensifs, 3 fois par jour ; guérison supréme, 1 fois par jour.
Tous ces pouvoirs sont lancés comme par un ensorceleur de
niveau 10 (DD dujet de sauvegarde égal & 12 + niveau du sort).

Aura de protection (Sur). En entreprenant une action
libre, un léonal peut générer autour de lui un hale lumineux
d'un rayon de 6 métres. Il agit comme un cercle magique contre le
Mal (puissance doublée} et un globe d'invulnérabilité partielle,
lancés comme par un ensorceleur de niveau 12. Laura peut
étre dissipée, mais le léonal peut la recréer en entreprenant
une action libre dés son tour suivant.

Compétences. Les léonals bénélicient d'un bonus racial de
+4 aux jets de Déplacement silencieux, Discrétion et Equilibre.

e SE U RASSIER ASIRAL

Extéricur de taille Gig

Dés de vie : 18d8+234 (315 pv)

Initiative : +2 (—2 Dex, +4 Science de l'initiative)

Vitesse de déplacement : vol 54 m (médiocre)

CA : 20 (—4 raille, =2 Dex, +16 naturelle)

Attaques : 2 coups de griffes (+30 corps a corps), morsure (+28
CoIps a corps)

Dégats : grifles 2dé+16, morsure 2d8+8

Espace occupé,/ allonge remx12m/3m

Attaques spéciales : trancher la corde d'argent, étreinte,
engloutissement, éventration 4ds+24

Particularités : RM 28, cone d'antimagie, présence terrifiante

Jets de sauvegarde : Réf +8, Vig +24, Vol +13

Caractéristiques : For 42, Dex 7, Con 37, Int 5, Sag 14, Cha 18

Compétences : Déplacement silencieux +19, Détection +23,
Discrétion +15, Sens de lorientation +23, Sens de la
hature +8

Dons : Attaque en puissance, Attaques multiples, Science de
l'initiative, Science du critique (griffes), Science du critique
(morsure)

Milieu naturel/climat : terre ferme, souterrains
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 17

Trésor: aucun

Alignement : toujours neutre

Evolution possible : 19-32 DV (wille Gig), 33—54 DV (taille C)

Planant silencieusement dans les brumes du plan Astral,
assoiffé des dmes des voyageurs, cette créature chasse les corps
astraux, les déchiquetant avant de les engloutir.



Un cuirassier astral est aussi grand qu'un géant des tempétes,
couvert de la téte 4 la queue de couches de plaques épaisses et
bardées de piquants, Deux bras noueux se terminent en griffes
acérées comme des rasoirs, et les constellations se reflétent
dans les profondeurs de son ceil unique. Son torse se prolonge
en une interminable queue serpentine dotée d'une carapace.

Un cuirassier astral ne parle ni ne communique. Tl dévore
simplement ses proies et poursuit sa ronde dans le plan Astral.

'COMBAT

Aucombat, le cuirassier astral est un adversaire terrifiant quoique
dénué d'imagination. Conscient du danger que représentent les
jeteurs de sorts, il manceuvre pour garder autant d'adversaires
que possible dans son céne d'antimagie tandis qu'il charge. Il
essaie de maintenir ses ennemis dans le cone tout en griffant et
déchirant ceux qui I'attaquent de dos ou de coté, A la moindre
occasion, il tranche la corde d'argent des voyageurs astraux.

Trancher la corde d'argent (Ext). Si le cuirassier astral peut
attaquer son ennemi par derriére (en le prenant en tenaille, au
dépourvu, ou en le poursuivant randis qu'il fuir de terreur), il
peut s'en prendre 4 la corde d'argent qui relie son corps astral 4
son double matériel. Cette corde, normalement intangible, est
traitée comme un objet tangible atfublé d'une CA égale i celle
de son propriétaire, d'une solidité de 10 et de 20 points de résis-
tance (cf. Aftaquer un objet au chapitre 8 du Manuel des
Joueurs). Une corde d'argent parfaite-
ment visible et longue de 1,50 m
suit tout voyageur astral avant
de disparaitre dans la matiére
méme du plan. Le fait de lat-
taquer suscite une attaque
d'opportunité de la part du
voyageur astral assailli. Si
la corde est endommagée,
le voyageur doit réussir
un jet de Vigueur.
(DD 13) sous peine
d'étre renvoyé dans son -
corps sut-le-champ. Si
la corde est tranchée,
le corps physique de
la créature et son
¢cho astral sont ins
tantanément tués.

Etreinte (Ext).
Pour utiliser ce
pouvoir, le cuiras-
sier astral doit réus-
sir unc attaque de
morsure. S'il assure
sa prise, il inﬂige
des dégfits de mor-
sure er peut tenter
d'utiliser son pouvoir
d'engloutissement.

Un cuirassier astral qui touche a l'aide ses griffes étreint
comime ci-dessus. S'il assure sa prise, il porte son adversaire a sa
gueule en entreprenant une action partielle er infligent des
dégits de morsure, comme ci-dessus.

Engloutissement (Ext). Un cuirassier astral peur avaler un
adversaire dont il s'est saisi en remportant un jet de lutte au tour
suivant. Une fois avalée, la victime subit 2d8+16 points de dégits
contondants par round, plus 2d8 points de dégats dus aux sucs
gastriques. Une créature engloutie peut tenter de s'extraire en
effectuant un jet de lutte, ce qui 'ameéne dans la gueule du cui-
rassier astral, ot elle doit réussir un autre jet de lutte pour se
libérer totalement. Elle peut également tenter de se libérer en
infligeant un total de 35 points de dégats a l'estomac (CA 24) a
l'aide de griffes ou d'une arme tranchante de taille P ou TP Une
[vis dehors, les muscles referment la plaie et toute nouvelle vic-
time doit de nouveau ouvrir le ventre de la béte pour en sortir,

TCestomac du cuirassier astral peur contenir deux créatures
de taille TG, quatre de taille G, huit de taille M, seize de taille P
ou trente-deux de taille TP ou inférieure.

Eventration (Ext). Si un cuirassier astral touche a l'aide de
ses deux attagues de grilles, il déchire violemment l'abdomen
de sa victime. Cette attaque inflige automatiquement
4d6+24 points de dégits supplémentaires,

Céne d'antimagie (Sur). Teeil unique du cuirassier astral
émet en permanence un céne d'antimagie de 45 métres de
long, droit devant lui. Ce cone a le méme effet que le sort zone
d'anlimagie lancé comme par un ensorceleur de niveau 18, 4
une exception prés (cf. ci-dessous). Chaque round, le cui-
rassier astral décide dans quelle direction il se tourne,
sachant qu'il ne peut mordre que les créa-
tures auxquelles il fair face.
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Tous les effets magiques et surnaturels sont réprimés a l'inté-
rieur du cone, a l'exception de ceux qui sont a l'origine de la pré-
sence des sujets dans le plan Astral (le sort de projection astrale,
par exernp]e}, Ces effers sont « ge|és » rant que les sujers restent
dans le céne et ne peuvent étre révoqués, bloguant ainsi les vic-
times dans le plan Astral, du moins tant quelles s’y trouvent,

Présence terrifiante (Ext). Le cuirassier astral peut terri-
tier ses adversaires par sa seule présence. Ce pouvoir [ait

automatiquement effet dés gu'il attague, charge ou survole
des créatures. Dans un rayon de 60 méetres, elles en subissent
les effets si elles ont moins de 20 DV. Si elles réussissent un
jet de Volonté (DD 23), elles ne sont pas affectées et sont
méme immunisées contre cet effet pendant une journée
entiére. En cas d'échec, les créarures ayant 4 DV ou moins
sont paniquées pendant 4d6 rounds, alors que celles ayant
5 DV ou plus sont simplement secouées pendant 4dé rounds.

DEMON

Uridezu (tanar'ri)

Armanite (tanar'ri)

Goristro (tanat’ri)

Extérieur (Chaos, Mal) Extérieur (Chaos, Mal) Extérieur (Chaos, Mal)
de taille M de taille G de taille TG
Dés de vie : 7d8+7 (38 pv) 5d8+15 (37 pv) 16d8+96 (168 pv)
Initiative : +3 (Dex) 0 1 (Dex)
Vitesse de déplm‘.ement : 1?2m 12 m, vol 12 m {médiocre) 12 m
CA: 15 (+3 Dex, +2 naturelle) 25 (—1 taille, +6 naturelle, +8 barde 23 (=2 taille, =1 Dex, +16 naturelle)
i plaques,+2 grand bouclier)
Attaques : 2 coups de griffes (+8 corps lance d'argon lourde (+9 corps a 2 coups (+23 corps A corps)
i corps), morsure (+6 corps 4 corps) oufléau d'armes lourd ou rocher (+13/+8/+3 distance)
corps) ; ou coup de queue (+9 corps 4 corps), 2 coups de
(r10/+5 distance) sabats (+4 carps a corps)
Dégits : griffes 1d4+1, morsure 1d6 ; lance darcon lourde 1d8+5, fléau coups 2da+13, racher 2d8+9

ou coup de queue 1d2+1
1,50mx 1,50 m/1,50 m
morsure paralysante,

Espace occupé/allonge :
Attaques spéciales
coup de queue, pouvoirs
magiques, empathie avec les
rats, convocation de tanar'ts
réduction des dégits 10/+1,
RM 17, tanar'ri, odorat

Particularités :

réduction des dégits 20/+2,
M 18, tanar'ri

darmes lourd 1d10+5, sabots 1dé+2
1,50mx3m/1,50m
charge, convocation de tanar'ms

3mx1,50m/3m
onde de choc, pouvoirs magiques,

jet de rochers

guérison accélérée 5, réduction
des dégits 20/+2, RM 22, tanar'ri

Jets de sauvegarde :

Reéf +8, Vig +6, Vol +7

Reéf +4, Vig +7, Vol +5

Réf +9, Vig +16, Vol +12

Caractéristiques : For 13, Dex 17, Con 13, For 20, Dex 11, Con 17, For 29, Dex 8, Con 23,
Int 8, Sag 14, Cha 14 Int 8, Sag 12,Cha 12 Int 5, Sag 15, Cha 13
Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +9, Discrétion —4, Détection +21, Tntimidation +20,
Détection +12, Discrétion +13, Intimidation +9, Perception Perception auditive +21,
Empathie avec les animaux +12, auditive +9, Sens de la Psychologie +21, Saur +13
Perception auditive +11 nature +4
Dons: Allaques mulLiples, Altague au galup__ Altaque en puissance, Combat
Combat en aveugle Piétinement en aveugle, Destruction d'arme,
Enchainement, Science de la
charge 3 mains nues
Milieu naturel/climat:  terre ferme, souterrains terre ferme terre ferme et souterrains

soliraire, meute (2-5) ou groupe
(25 plus 1040 rats ou 5-8 rats
sanguinaires)

Organisation sociale :

solitaire, compagnie (5-8)
ou troupe (8—18 plus 1 hezrou)

solitaire ou paire

Facteur de puissance: é 7 13
Trésor : normal normal aucun
Alignement : toujours chaotique mauvais toujours chaotique mauvais toujours chaotique mauvais

8—16 DV (taille M),
17-21 DV (taille G)

Evolution possible :

Les Abysses ont des centaines de niveaux, tous peuplés d'une
déconcertante palette deffrayants démons. Les tanat’ris consti-
tuent le groupe de démons le plus puissant et le cceur de bien
des armées démoniaques,

Uridezus, armanites et goristros ont peu de choses en com
mun excepté leur gotit pour la violence destructrice. Ils sont
complétement dépravés, avides et inconstants. Bn d'autres

6—10 DV (taille G),
11-15 DV (taille TG)

17-23 DV (taille 1G),
2448 DV (taille Gig)

termes, ils sont parfaitement adaptés i leur foyer. Ces démons
patlent l'abyssal, le céleste et le draconien.

Les démons sont de [éroces adversaires, sans compassion, et
qui n'en demandent pas & autrui {hormis par ruse ou par amu-
sement pervers). Tls « jouent » souvent avec leurs adversaires



plus faibles, les torrurant avant de les dévorer. Contre des
ennemis puissants, ils attaquent de toutes leurs [orces avant de
fuir plutot yue de prendre des risques inutiles,

Convocation de tanar'ris (Mag). Les tanar'ris peuvent convo-
quer leur semblables, comme s'ils lancaient une convocation de
monstres, mais leurs chances de succés sont limitées. Lancez
1d100 : en cas d'échec, aucun ranar'ri ne répond a I'appel. Les
créatures invoquées restent 1 heure, puis retournent dans les
Abysses. Un tanar'ti qui a lui-méme été appelé ne peut pas uti-
liser son pouvoir de convocation pendant 1 heure.

Beaucoup de tanar’ris hésitent  uriliser leur pouvoir de
convocation, qui fait d'eux les obligés du tanar'ri convoqué. Lls
ne contractent une telle dette que si leur vie est en danger.

Particularités des Tanar'ris

Immunités (Ext). Les tanar'ris sont immunisés contre le
poison et l'électricité.

Résistance (Ext). Les ranar’ris ont
une résistance i l'acide, au froid et
au feu de 20 points.

Télépathie (Sur). Les tanar'tis
peuvent communiquer (élépathi®
quement avec toute créature
dotée d'un langage, dans un
rayon de 30 métres,

URIDEZU
Ces rats-ficlons comptent
parmi les démons les plus
répandus hors des Abys-
ses. Ils se chargenr sou-
vent des menues affaires
de tanar'ris plus puis-
sants dans le plan Maté-
ricl. Certains y ont été
emprisonnés des siecles
durant, se liant d'amirié

avec les rats du coin et "B
rendant la vie impossible
aux habitants locaux.
Créatures laches, ils se
régalent des éloges de
leurs maitres et feraient
quasiment nimporte
quoi pour leur plaire.

Les uridezus ressem-
blent 4 des hommes-rats
sans poils, marchant
debout mais pourvus
de museaux mousta-
chus qui hument l'air. lls
sont pourvus d'une longue
queue flexible et des griffes d'une
béte sauvage. Conscients du fait que la
plupart des créatures les trouvent hideux, les uri-
dezus échoués dans un autre plan font leur nid sous terre, ot
ils ont un tant soit peu d'intimité. Les rats locaux espionnent ¢t
effectuent des reconnaissances pour cux tandis qu'ils vont
grappiller leur propre nourriture.

Combat
Les uridezus aiment attaquer par surprise, utilisant leurs rats
comme éclaireurs et pour user leurs adversaires. Puis ils dres-
sent les ténébres dans la zone, tentent de désarmer leurs enne-
mis 4 l'aide de leur queue et de les paralyser en les mordant.
Les victimes paralysées sont souvent emportées pour nourrir
Puridesu ou ses rats.

Morsure paralysante (Ext). Les victimes d'une morsure
duridezu doivent réussir un jer de Vigueur (DD 14) pour ne
pas étre paralysées pendant 2dé minutes.

Coup de queue (Ext). Un uridezu peut utiliser sa queue
comme un fouet, généralement pour laire un croc-en-jambe
ou désarmer ses adversaires. Méme s'il échoue dans cette ten-
tative, il ne peut pas perdre sa queue.

Pouvoirs magiques. Détection du Bien, profanation, ténéhres,
volonté ; ténéhres infernales, 1 fois par jour. Ces pouvoirs sont

lancés comme par un cnsorceleur de
niveau 14 (DD du jet de sauvegarde
égala 12 + niveau du sort).
Empathie avec les rats (BExt).
Les rats hormaux et sanguinaires
reconnaissent instinctivement
un uridezu comme leur sci-
gneur et maitre. Cela confeére a
ce dernier un bonus racial de
+4 qux jets visant i influencer
l'attitude de ces animaux et
lui permet de communiquer
des concepts et des ordres
simples (« ami », « cnnemi »,
«[uis », «attaque »).
Convocation de tanar'ris
(Mag). Une fois pat jour,
un uridezu peut tenter
d'invoquer un autre uri-
dezu (40 % de chances
de succes).

ARMANITE

Les armanites sont la cavale-
rie lourde démoniaque,
chargeant les rangs des
ennemis avec une soif de
sang et une furie déchainées.
Ils surgissent des Abysses
pour guerroyer contre tout
ce qui est bon et loyal,
Rappelant de blémes cen
taures morls-vivants dotés de
cornes de taureau, l'apparence des
armanites est un spectacle terri-
fiant au champ de bataille. 1ls por-
tent des bardes semblables 2 des harnois,
desquelles dépassent leurs piquants.

Combat
Les armanites connaissent leur réle au champ de bartaille er le
jouent avec délectation. Leurs charges sont destinées i provo-
quer un maximum de destruction et de désordre. Une fois au
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corps 4 corps, ils tourbillonnent sauvagement, [aisant tour-
noyer leur fléau d’armes lourd tout en frappant de leurs sabots.

Charge (Ext). Quand les armanites chargent avec leur lance
d'arcon, ils doublent les dégits, comme des lanciers montés.
En ce qui concerne les conditions d'acquisition des dons, on
consideére qu'ils possédent Combat monté.

Convocation de tanar'ris (Mag). Une fois par jour, un armanite
peut tenter d'invoquer 1d10 dretchs (30 % de chances de succes).

GORISTRO
Les puissants seigneurs démons réservent aux énormes goris-
tros le réle d'engins de siéges destructeurs ¢t d'animaux de
compagnie. Créatures stupides, ils n'existent que pour écraser
tout ce qui bouge. Les siécles passés dans les fosses de procréa-
tion des Abysses leur ont conféré une effravante efficacité en la
maticre,

Un goristro ressemble 4 un croisement pervers entre un bison
et un humain, doté d'un corps trapu ¢t musculeux, et de larges
épaules supportant une téte massive et cornue. Ses bras démesu-
rés permettent au goristro de marcher sur ses phalanges comme
un gorille.

Combat
Les goristros sont incapables de la moindre subtilité et leur tac-
tique de combat est fruste et sauvage. Ils chargent dans la
bataille et frappent I'ennemi de leurs poings massifs jusqua ce
que le combat s'achéve. 1ls utilisent leur onde de choc s'ils sont
encerclés par des créatures plus petites. Contrairement
aux autres tanar'ris, les goristros ne peuvent pas
convoquer leurs semblables.

Onde de choc (Ext). En {rappant le sol
de ses pieds massifs, un goristro peut
produire une onde de choc visant #3¥
a déséquilibrer ses adversaires. Le
choc dure 1 round, pendant lequel les créatures se trou-
vant dans un rayon de 18 métres autour du goristro ne 4
peuvent ni se déplacer ni attaquer. Les lanceurs de
sorts situés i portée doivent réussir un jet de
Concentration (DD 20 + niveau du sort)
pour éviter de perdre toute incantarion
en cours. Toutes les créatuyes situées 2 4
portée doivent réussir un jet de Sl
Réflexes pour ne pas tomber. La
plupart des cavernes et des
bitiments s'élevant en exté-
rieur s'effondrent, infligeant
8d6 points de dégits a toute per-
sonne restée en dessous (Réflexes,
DD 15, 1/2). Le goristro peut utiliser
cette onde de choc 3 fois par jout.

Pouvoirs magiques. Terreur, a
volonté. Ce pouvoir est lancé
comme par un ensorceleur de
niveau 10 (DD du jet de sauve-
garde ¢gal d 11 + niveau du sort).
Un goristro peut utiliser détection
de linvisibilité en permanence,
comme s'il érait lancé par un ensor-
celeur de niveau 10.

Jet de rochers (Ext). Les goristros s'entrainent a lancer des
rochers pesant de 30 4 40 kilos. Ces projectiles ont un facteur
de portée de 42 métres.

DIABILE

Les diables de Baator cherchent 4 répandre un voile maléfique
sur les plans, Leurs séides projettent de déstabiliser le Bien, éta-
blissant une structure tyrannigue dont ils seraient les maitres.

La plupart des fiélons qui habitent Baator sont des baatezus.
En raison de la discipline toute militaire de ce plan, il est sou-
vent difficile de distinguer les différents types de baatezus. Ils
s'habillent et parlent de la méme maniére, car lindividualité
est éerasCe sans pitié.

Les baatezus décrits ci-dessous parlent I'infernal, le céleste et
le draconien.

COMBAT
Les diables préférent les barailles organisées et emploient des
tactiques réservées a de petits groupes dés qu'ils peuvent
prendre leurs adversaires en tenaille ou arraquer depuis une
hauteur, usant leurs cibles par des attaques 4 distance et divi-
sant les grosses unités dotées de pouvoirs magiques avant de
les terrasser petit a petit.

Convocation de Baatezus (Mag). La plupart des
baatezus peuvent invoquer leurs cohorres, comme
par l'intermédiaire d'un sort de convocation de monstres,
mais leurs chances de succés sont limitées. Lancez

1d100 : en cas d'échec, aucun baatezu ne répond i
I'appel. Les créatures retournent automatiquement
d'ot elles viennent aprés 1 heure et ne peuvent
pas utiliser leur pouvoir dappel si

elles-mémes ont été invoquées.
Dans la société de castes rigides des
baatezus, le convocateur est tou-
jours obligé de rémunérer l'invo-
qué d'une facon ou d'une
autre. Beaucoup de diables
hésitent  s'endetter ainsi.

Particularités

des Baatezus

Immunités (Ext). Les baa
rezus sont immunisés contre
le feuet le poison.

Résistance (Ext). Les
baatezus ont une résis-
tance au [roid et a lacide
de 20 points.

Vision dans les ténébres
(Sur). Les diahles voient
dans toutes les formes d'obscu-
rité, méme celles créées par
un sort de [énébres profondes.

Télépathie (Sur). Les
baatezus peuvent com
muniquer par télépathie
avec toute créature dotée d'un langage
ct situ¢e dans un rayon de 30 métres.



Dés de vie:
Initiative :

Vitesse de déplacement :

Spinagon (baatezu)

Extérieur (Loi, Mal) de taille
3d8 (13 pv)

+1 (Dex)

vol 36 m (moyenne)

CA: 16 (+1 taille, +1 Dex, +4 naturelle)

Attaques : sertes (+4 corps A corps); ou 2 volées
de piquants (+5 distance)

Dégits : serres 1d4 et 1d4 de feu;

Espace occupé/allonge :

ou piquants 1d4+1 ct 1d4 de feu
1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Narzugon (baatczu)

Extérieur (Loi, Mal) de taille M
10d8110 (55 pv)

+2 (Dex)

&m

25 (+2 Dex, +4 narurelle, <8 harnois clouté, +1 petit bouclicr)

lance d'arcon lourde (+14/+9 corps & corps) ;
ou pic de guerre lourd (+14/19 corps a corps)
lance dargon lourde 1ds+4

ou pic de guerre lourd 1d6+4

1,50 mx 1,50 m/1,50m

Artaques spéciales pouvoirs magiques, convocation de baatezus regard cauchemardesque, pouvoirs magiques,
convocation de baatczus
Particularités : RM 18, régénération de piquants, baatezu réduction des dégits 20/12, BM 23, baatezu
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +4 Rél 19, Vig +8, Vol +8
Caractéristiques : For 10, Dex 13, Con 11, Int 8, Sag 13, Cha 13 For 18, Dex 14, Con 13, Int 12, Sag 13, Cha 19
Compétences : Détection 17, Diplomatie +7, Discrétion +8, Connaissances (plans) +13, Détection +14,
Perception auditive +7 Lquitation +15, Fouille +14, Intimidation +17,
Psychologie +14, Sens de la nature +14
Dons : Tir a bout portant Attaque au galop, Combal monté,
Science du critique (pic de guerre lourd)
Milieu naturel/climat:  terre ferme et souterrains terre ferme
Organisation sociale : solitaire ou volée (238 solitaire (avec monture) ou paire {avec montures)
Facteur de puissance : 4 2
Trésor : aucun normal
Alignement : toujours loyal mauvais toujours loyal mauvais
Evolution possible : 4—6 DV (taille P), 7-9 DV (taille M) par une classe de personnage
SPINAGON NARZUGON

Diables des plus petits, les spinagons se rassemblent en
groupes importants pour torrurer cruellement toutes les vic-
times qu'ils peuvent trouver. Individuellement, ils jouent les
messagers et les espions pour leurs malétiques seigneurs.
Beaucoup de baatezus les méprisent pour leur faiblesse au
combat, mais les spinagons sont les yeux et les oreilles de
Baator, ce qui améne les seigneurs diaboliques les plus sages a
leur montrer au moins un minimum de respect.

Les spinagons ressemblent 4 des gargouilles hérissées de
piquants des pieds a la téte. Leurs pieds sont munis de serres
acérées et une lueur rouge terne habite leur regard. Leurs glous-
sements et leurs cris aigus agacent méme les autres diables.

Combat

Les spinagons entrent rarement en combat au corps a corps,
préférant voler en cercles et projeter leurs piquants i distance.
Si la situation semble particuli¢rement désespérée, il essaient
d'invoquer des renforts ou utilisent effroi et nuage nauséabond
pour couvrir leur fuite.

Pouvoirs magiques. Changement d’apparence, effroi, flammes,
nuage nauséabond, i volonté. Ces pouvoirs sont lancés comme
par un ensorceleur de niveau 8 (DD du jet de sauvegarde ¢gal a
11 + niveau du sort).

Régénération de piquants (Sur). Un spinagon peut proje-
ter deux de ses piquants par round. Ceux-ci se régénérent en
1 round, ce qui lui procure des munitions illimitées. Les
piguants ont un facteur de portée de 9 métres.

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, un spinagon
peur tenter d'invoquer 1d3 spinagons (35 % de chances de succés).

Les narzugons sont la cavalerie d'élite des baatezus, chevau-
chant des destriers noirs et autre montures fantastiques a tra-
vers les plans, dans des cavalcades maléfiques. Quand quel-
quun s'échappe de Baator, on lance les narzugons sur les traces
du fuyard. Tt quand le sale boulor des diables doit étre fait rapi-
dement dans le plan Matériel, les narzugons s'y rendent pour
hanrer la campagne & la nuit tombée.

On voil rarement les narzugons sans leur harnois clouté de
maitre si caractéristique. Derriére leur visiére, ils ressemblent a
de piles et grisitres étres humains dont les yeux trahissent une
incomparable tristesse. Toutefois, contempler le visage d'un
narzugon revient i signer son arrét de mort.

La plupart des narzugons chevauchent un destrier noir lors
de leurs missions pour les baatezus. Certains chevauchent des
barghests nobles, des sangliers sanguinaires fiélons, ou méme
des dragons.

Combat

Les narzugons font bon usage de la maniabilité que leur confé-
rent leurs montures pour réaliser des charges et des atraques
en tenaille. Mais ils sont assez prudents pour se retirer d'un
combat si leur monture risque de moutir. Un narzugon engage
le combat en ordonnant & sa monture d'attaquer a l'aide de ses
pouvoirs magiques, avant d'utiliser ses propres attaques au
corps a corps. Si l'issue de la bataille est incertaine, le narzugon
reléve la visiére de son casque et utilise son regard.

Regard cauchemardesque (Sur). Quiconque voit le visage
du narzugon contemple dans ses yeux le reflet de son pire
cauchemar. Tandis qu'il la fixe, fascing, 'image terrifiante se




déploie comme une hallucination jusqu'a ce qu'elle remplace la
réalité. Le regard terrifiant fonctionne comme un sort dassassin
imaginaire lancé comme par un ensorceleur de niveau 10 (DD 18)
contre toures les créatures situées dans un rayon de 9 métres.

Pouvoirs magiques. Anathéme, lammes, immobilisation de
personne, profanalion, suggeslion, & volonté ; courroux de lordie ou
ténebres infernales, 1 fois par jour. Ces pouvoirs sont lancés
comme par un ensorceleur de niveau 10 (DD du jet de sauve-
garde égal 3 14 + niveau du sort).

Un narzugon peut user de téléportation sans erveur (et emme-
ner sa monture) comme si le sort était lancé par un ensorceleur
de niveau 12,

Convocation de baatezus (Mag). Une fois par jour, un narzu-
gon peut tenter d'invoquer 1d3 érinyes ou un autre narzugon
(30 % de chances de succés).

ENERGON

Les énergons sont des agglomérats d'énergie luisant faiblement,
habités par une intelligence étrangére. Originaires des plans
d'énergie, ils errent partour ailleurs pour sarisfaire leur
curiosité ou réaliser quelque dessein obscur.
Les xag-ya viennent du plan de I'énergie
positive, tandis que les xeg-yi viennent du
plan de I'énergie négative. Les
deux types d'énergons
sont des globes translu-
cides d'environ 60 centi-
métres de diamétre, flot-
tant et scintillant dans les
airs, émettant une lueur
chaude (xag-ya) ou froide
(xeg-yi). Six a douze
tentacules émer-
gent de 'hémisphére
inféricur du globe, Leurs
seuls autres traits sont
deux taches sur 'hémi-
sphére supérieur, qui
rappellent des yeux.
Créarures intangi-
bles, les xag-ya et
xeg-yl ne remar-
quent méme pas les
portes, murs et au-
tres meubles, pla-
nant silencieuse-
ment d'un endroit 4
l'autre pour accom-
plir leurs desseins
mystérieux. Tls s'arré-
tent souvent pour obser-
ver les autres créatures,
préférant les endroits ou
des naissances ct des morts
se produisent. Les énergons
provoquent rarement le com- W,
bat, mais leur simple contact est dangereux, ce qui en fait une
menace pour beaucoup de créatures, qui tentent de les repousser.

De puissants nécromanciens et prétres capturent les éner-
gons, les utilisant pour garder un lieu, les assister dans un
tituel ou offrir des renforts a leurs séides morts-vivants. Une
fois libres, les xag-ya et les xeg-yi expriment leur gratitude en
guérissant leurs sauveurs ou en combattant a leurs cotés,

Les xag-yas et les xeg-yis ne parlent pas, méme entre cux. Leurs
modes de nutrition et de reproduction restent un mysteére,

COMBAT

Les énergons aiment se déplacer en combat, utilisant la maniabi-
lité que leur confére leur intangibilité contre des adversaires
matériels. Un xag-ya ou un xeg-yi projette souvent son rayon
d’énergie avant de se replier dans un objet solide pour éviter une
contre-attaque. Au corps i corps, les énergons essaient de se posi-
tionner afin que leurs ennemis ne puissent pas manceuvrer faci-
lement et tentent d'utiliser leurs Attaques réflexes pour effectuer
des attaques d'opportunité supplémentaires, Un énergon ne peut
combattre qu'avec quatre tentacules
el meme temps.
Intangible. Les éner-
gons ne peuvent étre
blessés que par dautres
créatures intangibles, les
armes magiques (+1 au
- oins) et la magie,
avec 50 % de chan-
ces dlignorer
les dégits issus
/" d'une source tan-
. “gible. Ils traver-
sent les solides a volonté,
ne tiennent pas compte de
I'armure adverse et se dépla-
cent toujouts en silence.
Rayon d’énergie (Ext). Le
% rayon d'énergic d'un énergon a
' une portée de 9 métres.
Explosion (Sur). Si
un énergon romhe
4 0 pv, son corps est
immédiarement dérruit
par une explosion
d'énergie positive ou
négative qui inflige 1d8+9 points
de dégits a toute créature située
dans un rayon de & mérres
{Vigueur, DD 1s,
1/2). i un xag-
va voil un xeg-
vi (et inversement},
ils se ruent I'un sur
l'autre a pleine
vitesse. S'ils en-
trent en contact,
tous deux explo-
sent, infligeant
2d8+18 points de
. dégirs dans un rayon
de 9 métres (Vigueur, DD 16, 1,2).




Dés de vie:

Initiative :

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques :

Dégats :

Espace occupé/allonge :
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences :

Dons:

Xag-ya

Extérieur (intangible) de taille M
5d8+5 (27 pv)

+3 (Dex)

vol 6 m (bonne)

17 (+3 Dex, +4 bonus de parade)

4 contacts intangibles (48 corps 4 corps) ;
ou rayon d'énergie positive

{18 contact a distance)

contact intangible 1dé et énergie posirtive ;
ou rayon d'énergie positive 1d8

1,50 mx 1,50 m/1,50 m

intangible, décharge d'énergie positive,
renvoi des morts-vivants, explesion

Réf +7, Vig +5, Vol +4

For—, Dex 17, Con 12,

Int 7, Sag 10, Cha 18

Détection +8, Discrétion +10, Fouille +5,
Psychologic +8

Attaque réflexe, Emprise sur les morts-vivants

Neg-Yi

Extérieur (intangible) de taille M
5d8+5 (27 pv)

+3 (Dex)

vol 6 m (bonne)

17 (+3 Dex, +4 honus de parade)

4 contacts intangibles (+8 corps & corps) ;

ou rayon d'énergie négative (+8 contact a distance)

contact intangible 1dé et énergie négative ;
ot rayon d'énergie négative 1d8
1,50mx 1,50 m/1,50m

intangible, décharge d'énergie négative, intimidation

des morts-vivants, explosion

Réf +7, Vig +5, Vol +4

For—, Dex 17, Con 12,

Int 7, Sag 10, Cha 18

Détection +8, Discrétion +10, Touille +5,
Psychologie +8

Artaque réflexe, Emprise sur les morts-vivants

Milicu naturel/climat :
Organisation sociale :

terre ferme et souterrains
solitaire ou groupe (2-8)

terre ferme et souterrains
solitaire ou groupe (2—8)

2

aucun

Facteur de puissance : 4 ”~
Trésor : aucun
Alignement: toujours neutre

Evolution possible : &9 DV {taille M), 10-15 DV (raille G)

- Xag-ya

En tant que créature de I'énergie positive, le xag-ya peut guérir
ses amis et infliger des dégats supplémentaires aux morts vivants,

Décharge d'énergic positive (Sur). Un xag-ya peut effec-
tuer une attaque de contact a distance ou frapper 3 Paide de son
contact intangible pour transmettre de 'énergie positive 4 sa
cible. Les morts-vivants (méme 'ils sont intangibles) subissent
2d8+5 points de dégits supplémentaires. Le xag-ya peul égale-
ment canaliser son énergie positive vers des créatures vivantes,
leur restituant jusqu'a 2d8+5 points de vie. Le xag-ya est capable
de controler son énergie positive pour ne pas guérir des adver-
saires de chair et d'os (infligeant ainsi que les dégits de base).
Ce pouvoir peut étre utilisé jusqu’a 5 fois par jour.

Renvoi des morts-vivants (Sur). En emplissant une zone
de 18 métres de rayon d'énergie positive, le xag-ya peut repous-
ser les morts-vivants, Il est capable de les renvoyer comme un
prétre de niveau 5, jusqu'a 5 fois par jour. Par contre, il est inca-
pable de les détruire de cette fagon.

Xeqg-yi

En qualité de créature de I'énergie négative, le xeg-yi peut
infliger des dégits supplémentaires aux étres vivants,

Décharge d'énergie négative (Sur). Un xeg-yi peut effec-
tuer une attaque de contact i distance ou frapper 2 I'aide de son
contact intangible pour transmettre de I'énergie népative 4 sa
cible. Les adversaires vivants subissent 2d8+5 points de dégats
supplémentaires, mais cela soigne les morts-vivants d'autant
de points. Le xeg-yi est capable de controler son énergie néga-
tive pour ne pas soigner des adversaires morts-vivants (n'infli-
geant ainsi que les dégits de base). Ce pouvoir peut étre utilisé
jusqu'a 5 lois par jour.

toujours neutre
6—9 DV (taille M), 1015 DV (raille G)

Intimidation des morts-vivants (Sur). Un xeg-yi peut
inonder d'énergie négative une zone de 18 métres de rayon,
faisant ainsi fuir les morts-vivants terrifiés. Il les intimide
comme un prétre de niveau 5, jusqu'a 5 fois par jour. Par contre,
il ne saurait en prendre le contréle.

EPHEMERE

Habhitants du plan de 'Ombre, les éphéméres finissent souvent
en tant que gardiens, montures ou chasseurs dans les autres
plans. Quoi qu'il en soit, ils sont composés d'ombre, ce qui en
fait d'etfrayants adversaires.

BETE CREPUSCULAIRE

Les bétes crépusculaires tirent leur subsistance d'endroits rem-
plis d'ombre comme les canyons, les [oréts et les complexes
souterrains, Elles méprisent la lumiére vive comme l'obscuriré
totale, car toutes deux les affament.

Une béte crépusculaire ressemble & un 1ézard bicéphale de
taille humaine er composé d'ombre. Elle se déplace sur
quatre appendices indistincts qui semblent se fondre daus le
néant. Ses deux tétes sont des silhouettes bien découpées,
comme sa queuc barbelée. Elle garde vicieusement son ter-
rain de chasse (comme une crypte fajblement éclairée), atta-
quant les intrus porteurs de lanrernes qui font reculer sa
noutriture de ténébres.

Combat
Les bétes crépusculaires protégent en premier lieu leur antre
obscur, ¢n particulier contre les intrus porteurs de lumiére. La
béte se cache dans la plus profonde poche dombre qu'elle
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Béte crépusculaire Ecalypse Banian ténébral

Extérieur de taille M Extérieur de taille G Plante de taille TG
Désdevie: 8d8+8 (44 pv) 10d8+40 (85 pv) 15d8+75 (142 pv)
Initiative : +6 (+2 Dex, +4 Science de linit.) +3 (Dex) 1 (Dex)
Vitesse de déplacement: 9m 12 m, vol 27 m (bonne) om
CA: 15 (+2 Deex, +3 naturelle) 22 (~1 taille, +3 Dex, +10 naturelle) 18 (=2 taille, -1 Dex, +11 naturelle)
Attaques : 2 morsures (+10 corps & corps), 2 coups de sabots (+15 corps 4 corps) 4 lianes (+18 corps A corps)
queue harhelée (+8 corps i carps)
Dégiits : morsure 1d8+2, sahots 1d8+s lianes 1d8+9
queue barbelée 1d4+1
Espace occupé/allonge: 1,50mx1,50m/3m 1,50mx 3m/1,50m Imx3m/4,50m
Attaques spéciales : pouvoirs magiques étreinte, pendaison,
affaiblissement de la Force
Particularités : - fusion avec les ombres, intangibilité changement de plan, camouflage,

plante, demi-dégats contre les
armes perlorantes

Jets de sauvegarde : Réf+8, Vig +7, Vol +8 Réf+10, Vig +11, Vol +7 Réf +4, Vig +14, Vol +4
Caractéristiques : For 14, Dex 15, Con 13, For 20, Dex 16, Con 18, For 29, Dex 8, Con 21,
Tnt &, Sag 15, Cha 13 Int 6, Sag 10,Cha 15 Int 4, Sag 9, Cha 12
Compétences : Déplacement silencieux +13, Détection +13, Discrétion +7, =
Détection +13, Discrétion +17, Perception auditive 113, Psycho-
Escalade +11, Perception audi- logie +8, Sens de larientation +13
tive +9, Sens de lorientation +9
Dons: Attaqués multiples, Attaque Arme de prédilection (sabots), -
réflexe, Science de l'initiative Course, Ecole renforcée (illusion)
Milieu naturel/climat:  terre ferme et souterrains terre ferme forét
Organisation sociale : solitaire ou meute (2-5) solitaire ou en hande {4—24) solitaire
Facteur de puissance : 3 ‘ 9 10
Trésor : 1/10° de piéees, 50% de aucun ; 1/10% de piéces, 50 % de biens
biens préciew, 50 % dobjets précieux, 50 % d'objets
Alignement : généralement neutre - généralement neutre généralement mauvais
Evolution possible : 9—12 DV (taille M), 1120 DV (taille G, 16-30 DV (taille 1G),
1318 DV (taille G) 2130 DV (taille TG) 3145 DV (taille Gig)
trouve, pour en surgir et atta- !_CA LY 2 S E.
quer autant d'ennemis g Les écalypses sont des créatures équines qui
que possible. galopent par grands troupeaux dans le plan

de 'Ombre. Ceux qui sont asscz puissants
pour les dompter en font leurs montures,
Ce n'est que de trés loin qu'une éca-
e lypse peut étre
prise pour un
cheval. La dif-
férence la plus
{lagrante réside
dans ses six pattes,
mais un examen
plus déraillé en
révéle d'autres. Sa
robe est d'un gris

Composée
d'ombre, une béte
crépusculaire peut
étendre ses cous et
sa téte de manidre
irréelle, ce qui lui pro-
cure une allonge déme-
surée. Un adversaire
imprudent peut ainsi se
retrouver prisonnier de
Ses crocs noirs en ten-
tant de se mettre 3 une
distance quiil pense

raisonnable, terne qui sem-

Compéten- ble presque im
ces. Leur nature matériel, plus
sombhre et téné- sombre aux en-

droits ot la peau
révele les cotes,
les cavités du crane et les os.
Les sabots se dissipent en filets de brume,

breuse confére
aux bétes crépuscu-

laires un bonus racial de
+4aux jets de Discrétion,



comme la criniére ct la queue. Ses
yeux sont deux globes noirs et
ternes qui ne reflétent
aucune lumiére. Les
écalypses ne hennis-
sent pas, mais émet-
tent des prondements
sourds. Elles commu-
niquent par télépa-
thie les unes avec les
autres et avec leur
cavalier, mais jamais
avec des étrangers.

Combat

Une écalypse combat
en ruant et en frap-
pant & laide de ses
sabots qui, briéve-
ment, prennent asscz
de substance pour frap-
per et écraser. Si la
bataille tourne A son
désavantage, elle devient
intangible et fuit.

Pouvoirs magi-
ques. Orienlalion et
[raversée des ombres, a
volonté ; chamyp de
force, 3 fois par jour;
changement de plan,

1 fois par jour (sur
elle-méme et son
cavalicr unique-
ment). Ces pou-
voirs sont lancés
comme par un ensorce-
leur de niveau 15 (DD du jet de sauvegarde égal

112 + niveau du sort).

Intangibilité (Sur). Une écalypse peur se rendre intangible
¢n entreprenant une action simple. Elle ne peut étre blessée
que par d'autres créarures intangibles, les armes magiques (+1
au moins) ou la magie, sachant qu'elle a 50 % de chances de ne
pas étre affectée par les dégits issus de sources physiques. Elle
traverse les objets solides & volonté et se déplace roujours en
silence, Sa CA passe a 14 (1 taille, +3 Dex, +2 parade). Ses
sabots délivrent des attaques de contact intangibles qui igno-
rent les armures naturelles, les armures et les boucliers, dotées
d'un bonus de +13 et infligeant 1d8 points de dégats.

Fusion avec les ombres (Sur). Hormis en pleine lumigre
du jour, une écalypse peut toujours disparaitre dans les
ombres, ce qui lui procure un camouflage de 90 %. Les
lumiéres artificielles, y compris les sorts de lumiére ou de
flamme éternelle, ne dissipent pas ce pouvoir, au contraire d'un
sort de lumidre du jour.

Monter une écalypse
Lécalypse rechigne i porter la selle, mais accepte un cavalier qui
saura la dompter. Le futur cavalier doit pour ce faire grimper sur

le dos de la créature, en
maintenant sa prise ou en
utilisant la magie pour I'im-
mobiliser. 1l doit ensuite
réussir un jet d'Equitation
(DD 30) pour rester sur
'écalypse qui rue comme
un diable (avec un malus de
—5 i ce jet ¢'il chevauche &
cru). En cas d'échec, le cava-
lier est désarconné — ce qui
suscite une attaque d'oppor-
tunité de la part de I'éca-
lypse — et subit 1dé6 points de
dégits, atterrissant face contre
.~ terre prés de la béte. Selon
les circonstances, I'¢calypse
devient intangible et s'enfuit
ou altaque,
Si l'écalypse est domprée,
elle communique de son plein
gré et sert aussi loyalement
qu'un cheval normal. Pour
ce cavalicr seulement, le
malus au jet dEquitation
correspondant au  fair
qu'il monte a cru ne s'ap-
plique plus, et le pouvoir
d'intangibilité de I'éca-
lypse laffecte également.
Une écalypse peut com-
battre en portant son cava-
lier, mais ce dernier ne peut
pas combattre sans réussir
/’f un jet d’Equitation (cf.
Equitation, page 69 du
Manuel des Joueurs).
Certains cavaliers sc contentent de dominer I'écalypse par
magie et de la chevaucher avet une selle, mais ses pouvoirs ne
s'étendent alors plus 2 eux. Lécalypse résiste au controle
magique autant qu'elle le peut.

BANIAN TENEBRAL
Les banians ténébraux sont les arbres noirs qui hantent les
foréts les plus périlleuses. Ils se confondent avec les autres
arbres, étranglant les intrus avec les nceuds coulants de
leurs lianes.

Bien qu'il demeure toujours dans l'ombre, un banian téné-
bral ressemble aux arbres qui I'entourent, en un peu plus
grand. Son réseau de racines peut couvtir plus de 100 m et
ses branches forment une couverture presque impénétrable a
6 métres au-dessus du sol de la forér. Ses branches cachent des
lianes d'une noirceur d’encre qui se glissent autour des vic-
times imprudentes, les arrachant au sol pour les étoutler. Une
fois que le banian ténébral a étranglé sa victime, les tentacules
trainent son cadavre sur les racines exposées, ot sa décompo-
sition fertilise l'arbre.

Les banians ténébraux parlent le sylvestre mais le font
rarement.
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Combat
Un banian ténébral est assez malin pour savoir qu'il doit la
réussite de son attaque 4 la surprise. Plante sessile, il ne peut
pas s'enfuir si la bataille tournc 4 son désavantage, bien qu'il
puisse se retirer dans le plan de 'Ombre et y combattre. Il com-
bat 4 mort 4 moins qu'il puisse s'emparer d'un otage pour négo-
cier une tréve.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le banian ténébral
doit saisir une victime de taille G au maximum avec I'une de ses
lianes. Chaque jet de lutte réussi aprés le premier inflige des
dégits de lianes normaux. §'il surprend plusicurs adversaires, le
banian rénébral essaie d’en attraper jusqu'a quatre, malgré le
bonus d'attague réduit correspondant i des jets de lutte succes-
sifs (son bonus le plus élevé aux jets de lutte est de +28).

Pendaison (Ext). Quand le banian ténébral saisit un ennemi,
il peut, au round suivant, le tirer d'un coup sec 4 6 meétres dans
les airs s'il le tient toujours. Les ennermnis yui échappent 4 sa prise
subissent 2d6 points de dégits dus a la chute.

Affaiblissement de la Force (Sur). Quand un banian pend
une proie, chaque tentacule lui inflige 1d4 points d'affaiblisse-
ment temporaire de Force par round ot la prise est maintenue
(en plus des dégats normaux des tentacules). Un jet de Vigueur
réussi (DD 22) annule l'affaiblissement de Force pour ce round.

Changement de plan (Sur). En entreprenant une action
libre, un banian ténébral peur regagner (avec n'importe quel
ennemi quil a saisi) une forét du plan de 'Ombre pendant
5 rounds, comme avec le sort de changement de plan. Le banian
ténébral et toute créature située a 6 métres de lui reviennent a
lendroit original du plan Matériel au terme de ce laps de
temps, & moins que le banian n'ait été détruit entre-temps,
auquel cas tout adversaire survivant devra retrouver seul le
chemin de chez lui. Les banians natifs du plan de [Ombre peu-
vent glisser vers le plan Matériel de la méme maniére.

Camouflage (Ext). Comme un banian rénébral ressemble 3
un arbre normal lorsqu'il n'agit pas, il faut réussir un jet de
Détection (DD 25) pour le remarquer avant qu'il n'attaque. On
peut également effectuer un jet de Connaissances (plantes ou
herbes} en place et lieu du jet de Dérection.

Plante, Immunisé contre les attaques mentales, le poison, le
sommeil, la paralysie, I'étourdissement, les changements de
forme et les coups critigues.

Demi-dégits contre les armes perforantes (Ext). Les
armes perforantes n'infligent que la moitié des dégits au
banian ténébral, pour un minimum de 1 point de dégts.

GENIE

De toutes les créatures qui habitent les plans ¢lémentaires, les
génies sont ceux qui interagissent le plus avec le plan Matériel.
Certains génies vivent dans une opulente oisiveté, mais beau-
coup ressentent l'appel de 'aventure et du péril.

Sous leur forme naturelle, les génies ressemblent souvent i des
humains, certains traits trahissant leur nature. Les daos, par
exemple, sont trapus et athlétiques, tandis que la peau des marids
est souvent bleutée. Comme les génies sont les maitres des illu-
sions, il ne faut pas prendre leur apparence pour argent comptant.

Leur comportement est influencé par leur plan d'origine. Les
davs aiment troquer de l'or et des gemmes, tandis que I'humeur
des marids est aussi capricicuse quune mer d'huile avant la

tempéte. Ils ont en commun leur tempérament curieux, quit-
tant souvent leurs vastes palais élémentaires pour se laisser
entrainer dans les affaires et les conllits du plan Matériel.

COMBAT

Grice 4 I'étendue de leurs pouvoirs magiques, la fagon de com-
battre des génies est trés variée. Lls tendent 4 considérer le
combat comme une ¢nigme, essayant différentes techniques et
traquant les failles de l'ennemi.

Changement de plan (Mag). Un génie peul passer dans n'im-
porte quel plan élémentaire, dans le plan Astral ou dans le plan
Matériel. Ce pouvoir transporte le génie et jusqu'a six autres
créatures, i condition qu'elles le tiennent par la main. Par
ailleurs, il est semblable au sort du méme nom.

Télépathie (Sur). Un génie peut communiquer par télépathie
avec toute créature douée de langage dans un rayon de 30 métres.

DAO

Génies du plan élémentaire de la Terre, les daos lancent souvent
des opérations d'extraction de gemmes, chez eux comme dans
le plan Matériel. Ils aiment troguer pouvoirs et richesses, mais
ont tendance & considérer les créatures inféricures comme de
simples ressources 3 exploiter avant de s'en débarrasser.

Semblables 4 des humains athlétiques vétus d'une robe de
soie, les daos sont presque toujours couverts de joyaux. Leur
torme naturelle est trop grande pour passer pour humaine, mais
comme beaucoup de génies, ils usent de modification d'apparence
pour ressembler 4 des humains ou a des nains quand il leur sied.

Dans le plan élémentaire de la Terre, beaucoup de daos vivent
dans un grand complexe souterrain nommé le Grand Fouis-
sement Funeste, ol ils forcent des esclaves élémentaires 2 un dur
labeur dans leurs mines de gemmes. Le Grand Fouissement
Funeste est de la taille d'un continent, secoué par de fréquents
tremblements de terre, qui amusent les daos, Des rivalités sans
fin les opposent pour le poste de Crand Khan des daos.

Ailleurs, des bandes de daos s'organisent dans de grands
labyrinthes souterrains administrés par un ataman ou un het-
man, qui regne d'unc « main de marbre » sur les aurres daos et
les esclaves qu'ils exploitent.

Les daos parlent l'aquatique, le terrien et le commun.

Combat
Lors des combats, les daos réorganisent le champ de bataille
leur convenance. Avec mur de pierre, passe-muraille et transmuta-
tion de [a pierre en boue, ils divisent leurs ennemis, scellent ou
créent des issues, et génent leurs mouvements, Puis ils mettent
avec plaisir leur force & I'épreuve, plongeant a mains nues au
ceeur de la mélée.

Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détection du Bien, détec-
tion faussée, élal gazeux, image prédéterminée, invisibilité, modification
d'apparence, mur de pierre et passe-muraille, 2 volonté ; glissement de ter-
rain et transmutation de la pierve en boue, 3 fois par jour; peut accor-
der jusqua trois souhaits limités (3 tout autre qu'un génie), 1 fois par
jour. Ces pouvoirs sont lancés comme par un ensorceleur de
niveau 19 (DD du jet de sauvegarde égal 4 12 + niveau du sort).

Maitrise de la terre (Ext). Les daos bénéficient d'un honus de
i1 aux jets d'attaque ct de dégits quand leur adversaires et eux
touchent le sol. Par contre, si son ennemi se trouve dans I'eau ou
dans les airs, le dao est victime d'un malus de —4 aux jets d'attaque



Dao Marid

Extéricur (Air, Mal) de taille G Extérieur (Chaos, Eau) de taille G
Désdevie: gd8116 (52 pv) 11d8+22 (71 pv)
Initiative : -+ +3(Dex)
Vitesse de déplacement: 6m 6 m,nage 18 m
CA: 17 (—1 taille, +8 naturelle) 19 (—1 taille, 13 Dex, 17 naturelle)
Attaques : coup (+13/+8 corps & corps) coup (+16/+11 corps a corps)
Dégats: coup 1d8+9 coup 1d8+9
Espacc occupé/allonge:  1,50mx1,50m/3m 1,50 mx 1,50 m/3 m
Attaques spéciales : pouvairs magiques, maitrise de la terre, poussée pouvoirs magiques, maitrise de I'eau,
extinction du feu, maelstrom
Particularités : changement de plan, télépathie RM 27, changement de plan, télépathie
Jets de sauvegarde : ~ Réf+6, Vig +8, Vol +8 Réf +10, Vig +9, Vol +9
Caractéristiques : For 22, Dex 11, Con 14, Int 11, Sag 15, Cha1s For 23, Dex 16, Con 14, Int 16, Sag 15, Chats
Compétences : Artisanat (une forme au choix) +11, Connaissance Artisanat (deux formes au choix) +17, Connaissance des
des sorts +9, Détection +13, Estimation +11, sorts +17, Déplacemenr silencicux +17, Détection +16,
Psychologie +13 Evasion +12, Intimidation 116, Perception auditive +186,
Psychologie 116
Dons: Atraque en puissance, Destruction d'arme, Attaque en puissance, Enchainement,
Enchainement Succession d'enchainements
Milicu naturel/climat :  terre ferme ef souterrains terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4) ou bande (6—15) solitaire, groupe (2-4) ou bande (6 15)
Facteur de puissance: 7 2
Trésor: piéces normales, biens précieux (x2), normal (x2)

objets normaux
toujours chaotique neutre
12-15 DV (taille G}, 16-33 DV (taille TG)

Alignement : Loujours neutre mauvais
Evolution possible : 9-12 DV (taille G},
1324 DV (taille TG)

de I'Eau existe un vague empire gouverné par un padischah,
mais hien des marids ne reconnaissent pas son autorité,
Plusieurs héritiers rivalisent en permanence pour le Trone
_ de Corail, et beaucoup ne sont pas préts a attendre le terme
g4 naturel du régne du padischah actuel

et de dégits (ces modificateurs ne sont pas
compris dans les caractéristiques ci-dessus).
Poussée (Ext). Un dao peut lancer une
charge & mains nues sans susciter d'attaque
d'opportunité. Les modificareurs dus i la
maitrise de la rerre (cf. ci-dessus) s'appli-
quent aussi aux jets de Force opposés

du dao.
MARID

Les marids sont des génies féroce-
ment indépendants, aussi incon-
trdlables que l'océan lui-méme,
Dans leurs palais du plan élémen-
taire de 'Eau ou dans les mers du §
plan Matériel, les marids se plai- §
sent a chasser ou a chercher les
perles et les autres trésors des profon-
deurs marines. Ceux du plan Matériel ont
un autre passe-temps : couler les navires et
nover les marins. AL

Les marids ressemblent a des humains a ‘ m‘\o
la peau bleue mesurant 4,80 métres. Leurs
vétements, quand ils daignent en porter, sont congus
pour ne pas enrraver leurs déplacements 4 la nage. «
Cerrains marids revétent des atours d'algues marines tres- T'un d'eux se trouve sur la terre ferme, le dao
sées, au brocart de perles ct de corail. " subit un malus de —4 aux jets d'attaque et de

En tant que groupe, la structure sociale des marids est bien dégits (ces modilicateurs ne sont pas com-
plus souple que celle des autres génies. Dans le plan élémentaire ptis dans les caractéristiques).

Combat

Tout marid sait qu'il est en s¢curité dans

l'eau, et combattra rarement hors de son élé-
ment. Mais sous les flots, le marid est redou-
table. Sa tactique consiste souvent i faire couler
les navires ennemis, avant d’engloutir les naufra-
gés dans un maelstrém.

Pouvoirs magiques. Création d'eau, déleclion
de Uinvisibilite, détechion de la magie, détection du
Bien, déteclion du Mal, invisibilité, métamorphose

el purification de nourriture et d’eau (eau unique-
' ment), a volonté ; brouillard dense, contrile de
b ['eau, état gazeux et respivation aquatique,
\ 5 fois par jour ; souhatt imilé (accordé a
7 tout autre qu'un génie), 1 fois paran.
Mezitrise de l'eau (Ext). Les marids
bénélicient d'un bonus de «1 aux jets d’ar-
taque et de dégits quand leurs adversaires et
elx sont en contact avec 'eau. par contre, si
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Un marid représente une menace sérieuse pour tout vais-
seau croisant sa route. Il peut aisément faire chavirer les
navires de moins de 16,5 métres de long et arréter ceux mesu-
rant jusqu'a 33 métres. I peut méme réduire de moitié la
vitesse de déplacement des embarcations mesurant jusqu’a
66 métres de long,

Extinction du feu (Ext). Le contact du marid éteint les
torches, les feux de camp, les lanrernes et les flammes exposées
d'origine non magique si elles sont de taille G ou inférieure. Te
marid peut dissiper les feux magiques qu'il touche comme avec
un sort de dissipation de la magie lancé par un ensorceleur de
niveau 11.

Maelstrém (Sur). Le marid peut se transformer en mael-
strém toutes les 10 minutes, 2 condition d’atre sous l'eau, et
rester sous cette forme pendant 5 rounds. 1l se déplace alors 3
sa vitesse normale dans l'eau ou au fond..

Le maelstrom mesure 1,50 m de diamétre 4 la base, pour un
diamétre maximal de 9 métres  son extrémité supéricure. Sa
hauteur varie entre 3 et 12 métres. Les créatures de taille G ou
inférieure risquent de subir des dégits et d'étre entrainées sous
l'eau au contact du maelstrém. Toute créature affectée doit
réussi un jet de Réflexes (DD 19) en entrant en contact avec le
tourbillon pour éviter de subir 2d6 points de dégits. Quelle le
réussisse ou non, elle doit ellectuer un second jet de Réflexes
pour éviter d'étre happée et d'étre ballottée dans le tourbillon,
subissant les dégits indiqués 2 chaque round. Sila créature sait
nager, elle a droit 4 un jet de Réflexes par round pour échapper
au maelstrom, En cas de succés, elle encaisse les dégits cotres-
pondant au round en cours, mais peut par la suite se dégager.
Le marid peut a tout moment éjecter une créature ainsi prison-
niére, la déposan‘f la ot il se trouve.

Si la base du maelstrém touche le fond, il souléve un nuage
de débris. Ce nuage est centré sur le marid et a un diamétre
égal a la moitié de la hauteur du tourbillon. Il géne la visibilité
au-dela de 1,50 m, méme avec vision dans le noir. Les créatures
distantes de moins de 1,50 m bénéficient d'un camouflage de
50 %, les autres d'un camouflage total (cf. page 133 du Manuel
des Joueurs). Tout individu pris dans le nuage doit réussir un jet
de Concentration (DD 19) 'il souhaire lancer le maoindre sort.

GITHYANKI

Extérieur (Mal) de taille M

Dés de vie: 1d8+1 (S pv)

Initiative : +1 (Dex)

Vitesse de déplacement: 9 m

CA : 16 (+1 Dex, +5 cuirasse)

Attaques : ¢pée i deux mains de maitre (+3 corps a corps) ; ou
arc long composite (+2 distance)

Dégits : épée & deux mains 2dé ; ou arc long composite 1d8

Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : facultés psioniques

Particularités : facultés psioniques, RM variable (cf. descriprion)

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol +1

Caractéristiques : For 10, Dex 12, Con 13, Int 11, Sag 8, Cha 10

Compétences : Artisanat (fabrication d'armes) +2, Artisanat
(fabrication d'armures) +2, Fouille 14

Dons : Arme de prédilection (épée 2 deux mains)

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : compagnic (2-4 guerriers de
niveau 3), escouade (11-20 guertiers de niveau 3, 2 sergents
de niveau 7, 1 capitaine de niveau 9 et 1 jeune dragon rouge),
ou régiment (30-100 guetriers de niveau 3, 1 sergent de
niveau 7 par tranche de 10 membres, § lieutenants de
niveau 7, 3 capitaines de niveau 9, 1 chef de niveau 16 et 1
dragon rouge adulte par tranche de 30 membres)

Facteur de puissance : 1

Trésor : normal

Alignement : toujours mauvais (au choix)

Evolution possible : par une classe de personnage

Les githyankis constituent une vicille lignée humanoide qui
réside dans le plan Astral, remplissant leurs armureries pour
les embuscades, raids ou guerres.

Lls sont maigres, atteighant 1,90 m pour 85 kg environ. Leur
peau est jaunitre et réche, et ils affichent hahiruellement des
cheveux noirs attachés en une ou plusieurs queues de cheval.
Leurs yeux brillent d'un air menagant, et leurs oreilles sont
pointues et dentelées. Ils apprécient les vétements sophisti-
qués et les armures baroques. En fait, ils vénérent armes ct
armures, et il n'est pas rare qu'ils montrent davantage d'intérét
pour leur équipement que pour un compagnon.

Les githyankis parlent leur propre langage secret, mais ils
connaissent également le commun et le draconien. A l'instar
des nains, ce sont des maitres artisans, qui cependant se
concentrent exclusivement sur les objets 4 usage martial. Leurs
créations sont caracréristiques de leur race et ceux qui entrent
en possession de I'un de ces objets courent le risque d'étre trés
sommairement exécutés si jamais ils croisent le chemin de
membres de cette espéce. La plupart des githyankis que I'on
rencontre hors de chez eux sont des guerriers. Néanmoins, il
est possible de rencontrer parmi eux des magiciens (qualifiés
de «sorciers ») et des personnages multiclassés (les gish).

COMBAT

Les githyankis sont des combattants aguerris, familiers des tac-
tiques d'embuscade, de couverture et des attaques psioniques a
distance. Ils préférent cependant engager leurs adversaires au
corps 4 corps, gagnant ainsi la possibilité de se servir de leurs
dévastatrices armes de mélée. Celles-ci sont le plus souvent
des épées 4 deux mains, des épées bitardes er autres armes a la
lame particuliérement large. Toutes sont des armes de mairre,
de facture githyanki, décorées et baptisées. Les magiciens de
cette race usent de leurs pouvoirs avec une précision stupé-
fiante afin de soutenir leurs camarades dans la mélée.

Facultés psioniques (Mag). Clairaudience/clairvoyance, manipu-
lation a distance, porte dimensionnelle et télékinésie, 3 volonté, A
partir du niveau 8, un githyanki peut user de changement de
plan, 1 fois par jour. Ces facultés sont lancées comme par un
magicien de niveau 16,

Résistance a la magie (Ext). Les githyankis poss¢dent une
résistance 4 la magie égale & § +1/niveau du personnage.

Epées d'argent
Ces ¢pées impressionnantes sont portées par les combattants
githyankis de niveau 7 et plus. De manufacture typique, une épée
d'argent est une épée g dewx mains 13 qui ressemble beaucoup aux



armes ordinaires des githyankis. Cependant, au corps  corps,
une telle lame se transforme en une colonne de liquide argenté,
altérant I'équilibre de l'arme round aprés round randis que sa
forme coule et chatoie. Entre les mains d'une créature ne possé-
dant pas le don Maniement des armes exotiques approprié,
l'arme est lourde et peu
maniable (—4 aux jets d'at-
taque), et n'est dotée que
de son bonus d'altération.
Un utilisateur compétent évo-
luant dans le plan Astral est
cependant capable de s'en
prendre 4 la corde d'ar-
gent qui relie nombre
de voyageurs astraux a
leur forme physique.
Cette corde norma
lement intangi-
ble est traitée
comme un ob-
jet tangible affu-
blé d'une CA égale
a celle de son pro-
priétaire, d'une soli-
dité de 10 et de 20 points
de résistance (cf
Attaquer un objet, page 135
du Manuel des Joueurs).
Unec corde d'argent
parfaitement visible
et longue de 1,50 m
suit tout voyageur astral
avant de disparairre dans
la mariére méme du plan.
Le fait de l'artaquer sus-
cite une attague d'opportu-
nité de la part du voya-
geur astral assailli
Si la corde est
endommagée, le
vovageur doit réussir un
jet de Vigueur (DD 13) sous
peine d'élre renvoyé dans

son corps sur-le-
champ — ce qui
peut finalement
étre une bonne idée ¢'il n'est pas capable de combartre les
githyankis dans leur plan d'origine. Si la corde est tranchée, le
corps physique de la créature et son écho astral sont instanta-
nément tués.

Les épées d'argent vorpales +5 existent, mais il s'agit d'artelacts
rares, qu'on ne rerrouve qu'entre les mains des héros de cette
race. §i une épée d'argent se retrouve en possession d'un étran-
ger, les githyankis le tueront s'ils le peuvent, la voleront s'ils le
doivent, négocieront s'ils v sont obligés, ou s'allieront a son
plus puissant ennemi en dernier ressort.

Niveau de lanceur : 11. Conditions : Création d'armes et d'ar-
mures magiques, le créateur doit étre un githyanki. Prix de
venite : 98 350 po. Coiit de création : 49 000 po et 3 920 PX,

LA SOCIETE DES GITHYANKIS
Les flagelleurs mentaux réduisirent en esclavage des races
entiéres, parmi lesquelles les ancétres des githyankis. Des
siécles de captivité donnérent naissance i la haine, nourrirent
leur obstination et leur conférérent finalement des facultés
psioniques. Dotés de leurs armes mentales et d'un puissant lea-
~ der autour duquel
ﬁ se rallier (le légen-
& daire Gith), les escla-
ves entreprirent une
lutte interplanaire qui
s'acheva par l'anéantis-
sement de l'empire illi-
thid, libérant ainsi les
survivants. Cependant,
ceux-ci se divisérent
bientét en deux races
distinctes, les githyan-
kis et leurs ennemis
" mortels, les githze-
rais {cf. ci-dessous).
Depuis, les uns com-
me les autres cher-
chent continuelle-
ment a s'entretuer.
Cette animosité
s'est développée au
[il des si¢cles, faisant
des githyankis ce
quils sont aujour-
d’hui — des créatures
maléfiques et milira-
ristes. Mais la haine commune que
ces deux races entretiennent a l'en-
contre des flagelleurs mentaux ne
connait aucune limite, et elles ces-
sent d'ailleurs les hostilités pour
trucider leurs anciens maitres dés
que l'occasion se présente.
Les githyankis vivent dans de
gigantesques forteresses
qui dérivent dans le plan
Astral. Tls y font du com-
P s merce, produisent des hiens
T et de la nourriture, et y ménent tout sim-
plement leur existence, Les demeures fami-
liales n'existent pas, car la plupart des individus préferent le
confort de leur propre habitation. Cependant, ils évoluent sou-
vent en groupes, affilant ensemble leurs ralenrs martiaux. Une
torteresse abrite 20 % de civils (des enfants pour la plupart) sur
l'ensemble de la population y résidant. Hommes et femmes
remplissent les mémes lonctions et occupent les mémes classes.
Les githyankis ne vénérent aucune divinité, mais rendent
hommage 3 une « reine liche ». Souveraine jalouse et para-
noiaque, elle dévore l'essence de tout congénére dépassant le
niveau 16. En plus d'éliminer les rivaux potentiels, la reine liche
renforce son pouvoir a l'aide des essences vitales ainsi dévorées.
Le pacte des dragons rouges. Les githyankis ont conclu
une alliance raciale avec les dragons rouges, qui leur servent
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occasionnellement de monture. Ainsi, tous bénéticient d'un
bonus racial de 14 aux jets de Diplomatie quand ils ont 4 faire
avec ce type de dragons. Quand ils se déplacent en groupes
importants, il leur est possible, i I'entiére discrétion du MD), de
conclure des alliances temporaires.

PERSONNAGES GITHYANKIS
La classe de guerrier est la classe de prédilection des githyan-
kis. Ils n'entament jamais de carridre de prétre, sauf quand ils
renient leur redourable reine liche (ce qui est un choix dange-
reux et souvent fatal). Certains, parmi les plus puissants sei-
gneurs de la guerre, deviennent des chevaliers noirs,

GITHZERAI

Extérieur de taille M

Dés de vie: 1d8 (4 pv)

Initiative : +3 (Dex)

Vitesse de déplacement : 9 m

CA : 17 (+3 Dex, +4 armure d'inertie)

Attaques : dague (+2 corps d corps) ; ou atc long composite (+1
distance)

Dégits : dague 1d4; ou arc long composite 1d8

Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Qualités spéciales : facultés psioniques, armure d'inertic, RM
variable (cf. description)

Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +2, Vol +3

Caractéristiques: For 10, Dex 16, Con 10, Int 8, Sag 12, Cha 11

Compétences : Concentration + 4, Fouille +2

Dons : Arme de prédilection (dague)

Milieu naturel/climat : terre lerme et souterrains

Organisation sociale : communauté (3-12 éléves de niveau 3),
secte (12—24 éléves de niveau 3, 2 professeurs de niveau 7 et 1
mentor de niveau 9) ou ordre (30-100 éléves de niveau 3, 1
professeur de niveau 7 par tranche de 10 adultes, 5 mentors de
niveau 9, 2 maitres de niveau 13 et 1 sensci de niveau 16)

Facteur de puissance: 1

Trésor : normal

Alignement : neutre (au choix)

Evolution possible : par une classe de personnage

Les githzerais sont d'impitoyables humanoides qui vivent dans
le plan des Limbes, a l'abri de leurs monastéres cachés.

Ils sont a la fois plus minces et plus grands que les humains,
affichent des traits anguleux, un visage allongé et des yeux gris
ou jaunes. Stricts et austéres, les githzerais apprécient la
sobriété, ce qui se refléte aussi bien dans leur personnalité que
dans leur maniére de s™habiller.

En régle générale, ce sont des individus silencieux, qui gardent
leurs conseils pour eux et qui ne font confiance qu'a bien peu de
personnes en dehors des leurs. Tls parlent leur propre langue {qui
est assez proche de celle des githyankis pour quils soient
capables de se comprendre quand ils décident de palabrer au
lieur de se battre), mais beaucoup parlent également le commun,

D¢ nombreux githzerais sont des moines. Toutelois, les
ensorceleurs, les roublards et les personnages multiclassés
(les zerths) occupent également une place indispensable au
sein du monastére.

COMBAT

Les githzerais n'ont jamais peur d'étre pris sans défense, car leur
corps méme est une arme. Les moines sont des combartants
meurtriers, méme lorsqu'ils n'ont ni arme ni armure, et ils bri-
lent constamment d'envie d'offrir « un bon combar » i leurs
ennemis jurés, les githyankis et les flagelleurs mentaux. Au corps
a corps, les ensorceleurs utilisent souvent leurs pouvoirs pour
seconder les moines, guerriers psychiques et autres roublards.

Facultés psioniques (Mag). Feuille morte, fracassement et hébéte-
ment, 3 volonté. Au niveau 11, un githzerai peur utiliser change-
ment de plan, 1 fois par jour. Ces facultés sont lancées comme
par un ensorceleur de niveau 16,

Armure d'inertie (Mag). Les githzerais peuvent utiliser leur
force psychique pour bloquer les coups de leurs ennemis, ce qui
leur confére un honus d'armure de +4 tant qu'ils sont conscients.

Résistance i la magie (Ext). Les githzerais possédent une
résistance 4 la magie égale a 5 +1/niveau du personnage.

LA SOCIETE DES GITHZERAIS
Les ancétres des githzerais s'unirent sous le commandement
dut rebelle Cith (ef partie consacrée aux githyankis ci-dessus)
et rerrassérent I’f-.mpfre {nrerpianaire des ﬂage“eurs mentaux.

Une fois libres, les anciens esclaves se séparérent idéologi-
quement, puis devinrent deux races distinctes, les githzerais
d'un coLé et leurs ennemis mortels, les githyankis, de lautre.
Le passé de servitude des premiers fut a l'origine de leur style
de vie monastique, par le biais duquel tous apprennent dés
'enfance i éradiquer les oppresseurs et les ennemis potentiels
de leur peuple (tout ce qui n'est pas githzerai).

Les githzerais vivent dans des monastéres autonomes ayant
des allures de forteresses, cachés au plus profond du Chaos
Tourbillonnant des Limbes. Tandis que le désordre régne a l'ex-
térieur, la stabilité est de rigueur en leur sein. Chaque monastére
est placé sous le contrale d'un sensei, un moine de niveau 16 au
moins, et respecte un emploi du temps strict composé de
chants, de repas, d'exercices physiques et de dévotions, tout ceci
sclon la philosophic personnelle du sensei dirigeant la commu
nauté. Lédifice abrite 15 % de civils (des enfants pour la plupart).
Hommes et femmes occupent les mémes réles et classes.

Rrakkma. Parfois, au ritre de dévorions, les githzerais mettent
sur pied des groupes de chasse a l'llithid appelés rrakkma. Un
rrakkma comprend 4-5 githzerais de niveau 8 et 1-2 de
niveau 11, en majorit¢ des moines, mais également un ensorce-
leur au moins, voire un roublard. Un rvakkima ne rentre jamais
avant d’avoir tué au moins autant de flagelleurs mentaux qu'il
maccueille de membres.

PERSONNAGES GITHZERAIS
La classe de moine est la classe de prédilection des githzerais
(ces personnages sont d'alignement loyal neutre).

INELUCTABLE

Issus du plan loyal neutre de Méchanus, les inéluctables sont
des créatures artificielles dont le seul role est de faire respecter
les lois naturelles de l'univers.

Chaque type d'inéluctable est congu pour traquer et punir
un genre particulier de rransgression, cherchanrt rour indi-
vidu ou groupe ayant violé un principe fondamental comme




« le coupable doit étre puni », « il faut respecter sa part du
marché » ou « tout le monde finit par mourir »,

Quand un inéluctable est créé, il recoit sa premiére mission,
trouve le coupable et inflige la punition appropriée. La sen-
tence est généralement la mort, bien que cerrains inéluctables
préférent remettre une compensation 4 la partic outragée; uli-
lisant un sort de quéte ou de marque de la juslice pour s'assurer de
la coopération du transgresseur. Dés son premier pas, l'inéluc-
table est entiérement concentré sur sa cible. Il persiste dans ses
efforts, aussi ténue soit sa piste, méme si la tiche semble déses-
pérée. On sait que certains inéluctables, incapables de franchir
les océans autrement, les ont traversés a pied, pendant des
mois, parcourant le fond marin jusqu'a l'autre rive.

Les incluctables sont tenaces dans lexécution de leur mis-
sion, mais ont pour ordre de laisser les innocents en paix. Les
complices de leur proie constituent cependant un gibier révé,
ce qui génére parfois des conflits dans leur programmation,
Méme les inéluctables les plus efficaces sont de temps & autre
rappelés 4 Méchanus pour étre reprogramimes.

Les inéluctables n'hésitent pas a se sacrifier pour accomplir
leur mission, mais ils ne sont pas suicidaires. Quand la victoire
est impensable, ils battent en retraite pour trouver une
maniére de rétablir 'équilibre. Ce sont des ennemis détermi-
nés mais patients. Ils peuvent conclure une alliance si cela sert
leur mission, mais ils peinent a garder longtemps leurs alliés.
Quiconque passe du temps en leur compagnie se rend vite
compte qu'un qu'inéluctable est capable de sacrifier un allié
pout accomplir sa mission, sans la moindre hésitation.

Une fois sa mission accomplie, l'inéluctable erre dans les
environs et observe passivement la vie qui l'entoure. Quand il
discerne une autre transgression du principe auquel il est atta-
ché, il a une nouvelle mission. On remarque facilement les
in¢luctables dans une foule quand ils sont en mode d'observa-
tion, mais ils ne semblent pas conscients de l'attention qu'on
leur porte. Ceux qui sont dans le secret, et entendent parler
d'une sratue 4 I'armure dorée de 3,60 métres de haut errant
dans le pays, pourront chercher l'inéluctable et lui présenter
leur cas, dans Lespoir qu'il s'occupe du prétendu fautif. La déci-
sion est basée sur les particularités du programme de linélue-
table, sans aucune garantie de succeés.

Leur forme varie, mais tous les inéluctables sont des auto-
mates d'or et d'argent, dotés d'engrenages et de pistons en lieu
et place des muscles. Leurs yeux brillent d'un éclat doré. Les
inéluctables parlent Pabyssal, le céleste, 'infernal et la langue
natale de leur premiére cible.

Remarquez que contrairement a la plupart des créatures arti-
ficielles, les inéluctables ont une valeur d'Intelligence et sont
capables de penser, d'apprendre et de se souvenir.

COMBAT
A moins que leur existence ne soit en péril, les inéluctables
sont entierement focalisés sur le fautif qu'ils poursuivent, igno-
rant complétement les autres combattants. Un inéluctable
peut artaquer quiconque lui fait obstacle, mais il ne s'attardera
pas au point de ne plus pouvoir se retourner contre sa cible.
Les inéluctables prennent lautodéfense trés au sérieux : qui-

Zelekhut Kolyarut Marut
Créature artificiclle Créature artiflicielle Créature artificielle
(Loi) de taille G (Loi) de taille M (Loi) de taille G
Désdevie: 8d10 (44 pv) 13d10(71 pv) 15d10 (82 pv)
Initiative : 0 +1 (Dex) +1 (Dex)
Vitesse de déplacement: 15 m, vol 18 m (moyenne) 9m 12m
CA: 27 (—1 taille, +10 naturelle, 26 (+10 naturelle, +6 crevice) 28 (-1 taille, +11 narurelle,
+8 barde de plaques) +8 harnois)
Attaques: 2 chaines cloutées haiser du vampire (+11/+6 corps & corps); ou 2 coups (+17 corps & corps)
{+10 corps a corps) rayon d'énergie négative (+10 contact i distance)
Dégits : chaine cloutée 2d4+5 et baiser du vampire 5dé ; coup 2d617 et 3d6 de son
1de d'électricité ou énergie négative (comme le sort) ou 3de délectricité
Espace occupé/allonge: 1,50mx3m/3m 1,50m x 1,50 m,/1,50 m 1,50 mx 1,50 m/3Im
Attaques spéciales: pouvoirs magiques pouvoirs magiques, baiser du pouvoirs magiques,
vampire, rayon d'énergie négative poings de l'orage
Particularités : réduction des dégits 30/+3, réduction des dégits 30/+3, réduction des dégats 40/14,
RM 20, guérison accélérée 5 RM 22, guérison accélérée 5 RM 25, guérison accélérée 10
Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +2, Vol +5 Réf +5, Vig +4, Vol +7 Réf +6, Vig +5, Vol +8
Caractéristiques : For 21, Dex 11, Con—, For 14, Dex 13, Con -, For 25, Dex 13, Con—,
Int 8, Sag 17, Cha 15 Int 10, Sag 17, Cha 16 Int12, Sag 17, Cha 18
Compétences : = o
Dons: = = a
Milicu naturel/climat:  terre ferme et souterrains terre ferme et souterrains terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire solitaire solitaire
Facteur de puissance : 9 12 15
Trésor: aucun ALCULL aucun
Alighement : toujours loyal neutre tojours loyal neutre toujours loyal neutre
Evolution possible : 9 16 DV (taille G, 14—22 DV (taille M), 16 28 DV (taille G),

1724 DV (taille TG)

23-25 DV (raille G)

2945 (taille TG)
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A ZELEKHUT

congue attaque l'un d’eux au moyen d'une arme mortelle est
chatié avec une force meurtriére.

Créature artificielle. Immu-
nisé contre les attaques men-
tales, le poison, les maladies, les
coups critiques, les dégits tem-
poraires, l'affaiblissement (tem-
poraire ou permanent} de
caractéristiques, 'absorption
d'énergie et la mort par
dégats excessils.

Guérison accélérée (Ext). Un iné-
luctable récupére un certain nombre de
points de vie par round i condition
qu'il lui en reste au moins 1. Cepen-
dant, les dégits infligés par les
armes bénies et chaotigues
guérissent a vitesse normale.

Les zelekhuts sont char-
gés de traquer ceux qui
renient la justice, en par
ticulier ceux qui s'en-
fuient pour échapper a
une sentence. En combi-
nant talent naturel et magie,
ils trouvent les fugitifs ot
qu'ils se cachent, appliquant
ensuite leur propre sentence.

Un zelekhut est une créature
artificielle ressemblant vague-
ment a un centaure, dotée d'une
armure dorée richement décorée &#
recouvrant une peau d'albitre. R
Deux chaines hérissées de [ a8
pointes peuvent jaillir de ses
avant-bras. Des ailes de
métal doré émergent de son
dos sur commande.

Combat

Une [ois qu'il a trouvé le fugitif, le zelelchut exploite sa mobilité et
ses pouvoirs magiques pour bloquer les issues possibles. Ensuire,
il immobilise rour défenseur possible en protégeant les passants
innocents. Finalement, il capture le fugitif avec ses chaines a
pointes, le faisant chuter et le désarmant si nécessaire. Si la sen
tence est la mort, le zelekhut lexéeute sans plus de cérémonies.
Pouvoirs magiques. Ancre dimensionnelle, claivaudience/clair-
voyance, dissipation de la tmagie, immobilisation de personne, localisation
de créature, terveur et vision lucide, 2 volonté ; immobilisation de
monstre et marque de la justice, 3 fois par jour ; mission, 1 fois par
semaine. Ces pouvoirs sont lancés comme par un ensorceleur de
niveau 8 (DD du jet de sauvegarde égal i 12 + niveau du sort).

Les kolyaruts constituent le dernier recours en matiére de res-
pect des clauses d'un contrar : ils chitient ceux qui rompent les
serments et les marchés. Venus de Méchanus pour venger les

trahisons gra

ves, ils traquent

tous les traitres,
des marchands
" sans scru-
pules aux déser-
teurs une fois
dans le plan

WA
Matériel. Quiconque revient sur sa parole risque de provoquer
le courroux d’un kolyarut, bien que la créarure ignore générale-
ment les marchés sans conséquences et les serments irréfléchis.

Avant d'entamer une mission a I'encontre d'un briseur de pro-
messe, le kolyarut emmagasine autant d'informations que pos-
sible concernant le serment ou le contrat. Il ne s'intéresse pas a
ceux qui brisent un serment accidentellement ou contre leur
volonté : seuls ceux qui violent un contrar de leur plein gré vonr 2
T'encontre du principe que les kolyaruts sont congus pour faire
respecter. Si un contrat écrit est brisé, le kolyarut en emméne
une copie avec lui. Automates humanoides vétus d'une ample
robe rouge et d'une armure dorée et richement ornée, les kolya-
ruts sont les inéluctables qui ressemblent le plus i des humains,.
Ce sont aussi les plus volubiles, respectant les plus insignifiantes
régles de poliresse, comme de saluer correctement avant de s'oc-
cuper de l'affaire qui les ameéne. 1ls utilisent modification d'appa-
rence pour adopter une apparence humanoide anodine, ce qui est
utile quand ils doivent accomplir leur mission incognito.



Combat

Comme tous les inéluctables, les kolyaruts sont assez patients
pour étudier leur victime avant de frapper. Ils connaissent
donc bien les talents et les défenses du briseur de pacte avant
d'engager la bataille. Quand ils se hatrent, ils essaient de mettre
un terme au conflit le plus rapidement possible, en limitant les
effusions de sang et la pagaille. Cependant, ils ne prennent pas
le risque de retarder ou de mettre leur mission en danger
quand la vie d'innocents est menacée.

La tactigue [avorite du kolyarut est d'utiliser invisibilité ou
modification d'apparence pour sapprocher en douce, puis d'éli-
miner sa proie & l'aide du baiser du vampire avant qu'elle ne
puisse réagir. Les kolyaruts n'ont aucun scrupule i utiliser leur
baiser du vampire sur leurs alliés pour accroitre leur puissance
si cela les aide dans laccomplissement de leur mission.

Pouvoirs magiques. Défection du mensonge, immobilisation de
personne, invisibilité, localisation de créaturve, modification d'appa-
rence, suggestion et terreur, & volonté ; immohilisation de monstre et
marque de la justice, 1 fois par jour ; mission, 1 fois par scmaine.
Ces pouvoirs sont lancés comme par un cnsorceleur de
niveau 11 (DD du jet de sauvegarde égal 2 13 1 niveau du sort).

Baiser du vampire (Sur). En entreprenant une attaque de
contact au corps a corps, le kolyarut peur absorber énergie
vitale de son adversaire, comme avec le sort baiser du vampire
lancé par un ensorceleur de niveau 10.

Rayon d’énergie négative (Sur). Le kolyarut est capable de
lancer un rayon d’énergic noire sur une cible située dans un
rayon de 60 métres. Leffet est identique a celui du sort énergie
négalive lancé comme par un ensorceleur de niveau 10.

MARUT

Les maruts représentent I'inéluctabilité de la mort elle-méme.
Tls affrontent ceux qui vont 4 l'encontre de ce principe.

Quiconque utilise des moyens surnaturels pour prolonger sa
vie (comme une liche) peut devenir la proie d'un marur. Ceux
qui prennent des mesures extraordinaires pour tromper la
mort d'une autre facon (comme sacrifier des cenraines d'indi-
vidus pour éviter d’artraper la peste) peuvent également entrer
dans cette catégorie. Ceux qui utilisent la magie pour inverser
la mort (les sorts de rappel i la vie, par exemple) ne sont pas
dignes de l'attention d'un marut, a moins qu'ils ne le fassent
réguliérement ou & trés grande échelle,

Un marut ressemble 3 une starue d'onyx vétue d'une armure
dorée. Dédaignant les armes et tout autre équipement, les maruts
marchent sans tréve d'un pas str et implacable sur leurs ennemis.

Combat

Une fois sa cible trouvée, le marut lui apporte la mort qu'elle a
essayé d'éviter. Ceux qui fuient la mort par le biais de la nécro-
mancie peuvent recevoir uhe mission U une marque de la juslice
pour leur inculquer le respect adéquat. Il utilise généralement un
mur de force pour bloguer toute issue, puis cominence par lancer
un éclaiv multiple en approchant au corps a corps. Une fois au
contact, il frappe avec ses poings énormes, créant un cercle de mort
s'il est assailli par de nombreux adversaires. Tl enchaine les dissi-
palions suprémes contre les lanceurs de sorts et utilise porte dimen-
sionnelle et lacalisation de evéature pour traquer un ennemi en fuite.

Pouvoirs. Cercle de douleur, dissipalion supréme, domination,
localisation de créature, porle dimensionnelle, terreur et vision lucide,

a volonté ; cercle de mort, éclair multiple, marque de la justice et mur
de force, 1 fois par jour ; changement de plan, quéte et tremblemenl
de terre, 1 fois par semaine. Ces pouvoirs sont lancés comme par
un ensorceleur de niveau 14 (DD du jet de sauvegarde égal a
14 + niveau de sort).

Poings de 'orage (Sur). Le poing gauche du marur déclenche
un puissant coup de tonnerre lorsqu'il rouche quelque chose,
infligeant 3dé points de dégits de son supplémentaires et assour-
dissant la cible pendant 2d6 rounds (Vigueur, DD 17, annule). Le
poing droit provoque 3d¢ points de dégats supplémentaires
d'électricité et Péclair lumineux aveugle la victime pendant
2d6 rounds (Vigueur, DD 17, annule).

MERCANE

Extérieur (Loi) de taille G

Dés de vie: 7d8+21 (52 pv)

Initiative : +2 {Dex)

Vitesse de déplacement : 9 m

CA : 15 (—1 taille, +2 Dex, +4 naturelle)

Attaques : cimeterre 4 deux mains de maitre
(+9/+4 corps 4 corps)

Dégits : cimeterre  deux mains 2d4+3

Espace occupé/allonge: 1,50 mx 1,50 m/3 m

Particularités : RM 25, pouvoirs magiques, télépathie

Jets de sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +8

Caractéristiques : For 15, Dex 15, Con 16, Int 20, Sag 17, Cha 15

Compétences: Bluff +12, Connaissances (plans) +15, Connais-
sances (mystéres) +15, Délection +9, Diplomatie +16,
Estimation +19, Intimidation 19, Langage secret +15,
Psychologie 113, Renseignements +12

Dons : Expertise du combat, Science du désarmement

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains

Organisation sociale : compagnie (1-4 mercanes et 318
gardes du corps [guerriers de niveau 5[}

Facteur de puissance: 5

Trésor : normal (x2)

Alignement : roujours loyal neutre

Evolution possible : par une classe de personnage

Les mercanes sont des marchands extraplanaires, qui vendent
des armes, de la magie et dautres trésors de plan en plan.

Ils prétendent i la neutralité concernant les conflits et rivali-
tés des plans, préférant mener leurs affaires et partir. Mais sous
leur vernis d'impartialité, les mercanes ont leurs propres des-
seins et engagent souvent des aventuriers pour les faire avancer.

Un mercane attire l'attention méme dans le bazar le plus
peuplé. Créature de 3,60 métres, i la peau bleue, vérue d'une
robe trés ample, il se déplace avec une grice languissante. Ses
mains arachnéennes sont délicates et chacun de leurs doigts
comporte une phalange supplémentaire.

Les mercanes parlent l'abyssal, le céleste, le draconien, l'in-
fernal et au moins deux autres langages.

Les mercanes laissent a leurs shires et a leurs pardes du corps le
soin de se hartre : ils savent que leur place est & la table des négo-
ciations, et non sur le champ de bataille. Quand ils y sont
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contraints, ils tentent de désarmer
leurs adversaires ou d'utiliser -
sibilité ou porte dimensionnelle pour
s'échapper. Un mercane a presque
toujours un coffre secret de Léo-
mund plein de trésors et de
magie i portée de la main,
gu'il n'hésitera pas 4 rap-
peler pour s'empa-

rer d'une puissante

baguerre, ou sim-
plement pour cor-
rompre un adver-
saire genant.
Pouvoirs
magiques.
Invisibilité er porte
dimensionnelle,
3 fois par jour ;
changement  de
plan et coffre secret
de Léomund, 1 fois
par jour. Ces pou-
voirs sont lancés
comme par un ensor-
celeur de niveau 14,
Télépathie (Sur).
Les mercanes peu\’ent
communiquer par télé-
pathie avec toute créa-
ture dotée dun langage
dans un rayon de 30 métres.
Compétences. Comme ils
sont élevés au sein d'une culture
mercantile, les mercanes bénéfi-
cient d'un bonus racial de +4 aux
jets d'Estimation.

SOCIETE
DES MERCANES
Nomades par nature, les mer-
canes voyagent heaucoup
pour acheter et vendre
leurs biens. Ils aiment
I'opulence et louent ou
empruntent  souvent
des pavillons ou des palais
quand ils 'installent pour un moment. Comme on sait qu'ils
sont de riches marchands, les mercanes disposent roujours
d'une escouade de gardes du corps. lls atrirent bandits et
voleurs, et se méhient de tous les étrangers qu'ils rencontrent.
Les mercanes sont patients et ¢élégants lorsgu'ils marchan-
dent. Ils ne se querellent jamais entre eux, et un rival qui
insulte un mercane sapercoit rapidement qu'il s'attire les
foudres de tous ses compatriores. Leur structure familiale et
leurs méthodes d'accouplement sont inconnues, car les érran-
gers ne voient jamais ni leurs jeunes ni leurs anciens.
Lescouade de gardes du corps d'un mercance est générale-
ment composée de guerriers de niveau 5, mais il arrive que des

gardes du corps enrdlés pour une tiche spécifique aient des

talents particuliérement adaptés. Par exemple, si une compa-

gnie de mercanes fait affaire dans les Abysses, ils seront proba-

blement accompagnés par des tieffelins ou des démons.

Les missions de commerce particuliérement dange-

S reuses nécessitent naturellement des moyens sup-

plémentaires, et une compagnie de mercanes a

parfois de bonnes raison de louer les services
d'aventuriers.

La divinité tutélaire des mercanes est Boceob.

PERSONNAGE MERCANE

La classe de magicien est la classe de prédilection
des mercanes. D'ailleurs, le mercane le plus dgé de
toute compagnie est généralement un magicien.
Les prétres mercanes vénérent Boccob.

Un para-élémentaire est l'incarnation de la synthése

de deux forces élémentaires. Comme ils sont compo-

sés de deux forces brutes de la nature, les para-élé-
mentaires sont imprévisibles et dangereux,

COMBAT

Les para-élémenraires ont des talents et des tactiques
variées, mais tous ont les avantages de leur narure
¢lémentaire.
Elémentaire. Immunisé contre le poison, le som-
meil, la paralysie, l'‘élourdissement et les coups critiques.

PARA-ELEMENTAIRE DE GLACE

Ces monolithes glacés veulent que régne une nouvelle ére
glaciaire dans les plans. 1ls demeurent dans les plans élé-
mentaires de PAir et de Eau, mais ne trouvent aucun des
deux assez [roid 4 leur goit.

Un para-élémentaire de Glace ressemble 2 une statue
de glace translucide grossiérement taillée, couverte de
la téte aux pieds de pics de glace acérés. La lumiére qui

se refléte sur son visage donne 'illusion d'veux cligne-
tants ¢t capricicux.

Les para-élémentaires de Glace parlent
l'aquatique et I'aérien. Leur voix est un tinte-
ment serein qui contraste avec leur appa-

rence effrayante.

TAILLE DES PARA-ELEMENTAIRES DE GLACE

DD
Para-élémentaire Taille Poids métal gelé Rayon
Taille P 1,20m 16 kg n 1,50 m
Taille M 240m 130 kg 12 3m
Taille G 480m 1050kg 14 4,50 m
Taille TG 9,60 m 851 18 6m
Noble 10,80 m 10t 20 7,50 m
Seigneur 12m 1Mt 22 9m
Combat

Les para-€lémenraires de Glace sont des combattants patients,
attendant souvent que leur adversaire vienne a eux. Les plus



Nés de vie:

Initiative :

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques:

Deégits :

Espace occupé/allonge :
Attaques spéciales :
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences:
Dons:

Dés de vie:

Initiative :

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques :

Dégits:

Espace occupé/allonge :
Attaques spéciales:
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques:

Compétences:
Dons:

Dés de vie:

Initiative :

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques:

Dégits:

Espace occupé/allonge :
Attayues spéciales :
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences :
Dons:

Para-élémentaire

de Glace, petit

Llémentaire (Air, froid) de taille P
2ds (9 pv)

+1 (Dex)

9m

16 (+1 taille, +1 Dex, +4 narurelle)
pic de glace (+3 corps 4 corps)
pic de glace 1d4 er 1d4 de froid
1,50mx 1,50 m/1,50m

métal gelé

élémentaire, créature du froid

Réf +4, Vig +0, Vol +0

Tor 10, Dex 13, Con 10,

Int 4, Sag 11, Cha 11

Détection +5, Perception auditive +5
Attaque réflexe,

Botte secréte (pic de glace)

Para-élémentaire
de Glace, taille moyenne

Para-élémentaire

de Glace, grand

Elémentaire (Air, froid) de taille M Elémentaire (Air, froid)de taille G

AdB+8 (26 pv)

+3(Dex)

9m

17 (+3 Dex, +4 naturelle)

pic de glace (16 corps a corps)

pic de glace 1dé+1 et 1dé de froid
1,50 m x 1,50 m/1,50 m

métal gelé

élémentaire, créature du froid

Réf+7, Vig 13, Vol +1

For 12, Dex 17, Con 14,
Int4,Sag11,Cha i1

Détection +7, Perception auditive +7
Artaque réflexe,

Botte secrete (pic de glace)

Para-élémentaire de Glace, trés grand Para-élémentaire de Glace, noble

Elémentaire (Air, froid) de taille TG
16d8+64 (136 pv)

+7 {Dex}

9m

20(-2 taille, +7 Dex, +5 naturelle)

pic de glace (+17/+12/+7 corps i corps)

pic de glace 2d8+4 et 2d8 de froid
3Imx 1,50 m/4,50m

métal gelé

élémentaire, réduction des
dépgats 10/+2, créature du froid
Réf+17, Vig +9, Yol +5

For 18, Dex 25, Con 18,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection +18, Perception auditive +18
Attaque réflexe, Botte secréte (pic
de glace), Dsquive, Souplesse

du serpent

Para-élémentaire

de Magma, petit

Elémentaire (Fen, Terre) de taille P
2dg+2 (11 pv)

—1 (Dex)

Im

16 (+1 taille, -1 Dex, +6 naturelle)
coup (15 corps i corps)

coup 1da+4

1,50 mx 1,50 m/1,50 m

départ de feu

élémentaire, créature du Feu

Réf—1, Vig 14, Vol +0

For 17, Dex 8, Con 13,

Tnt 4, Sag 11,Cha 11

Détection +5, Perception auditive +5
Attaque en puissance

Elémentaire (Air, froid) de taille TG

21d8+84 (178 pv)

+8 (Dex)

9m

25 (—2 tuille, 18 Dex, +9 naturelle)

8d8+24 (60 pv)

+5 (Dex)

9m

19 {1 taille, +5 Dex, +5 naturelle)
pic de glace (+10/+5 corps 4 corps)
pic de glace 2d6+2 et 2d¢ de froid
1,50mx 1,50m/3m

metal gelé

élémentaire, , réduction des

dégits 10/+1, créature du froid

Réf +11, Vig +5, Vol +2

Tor 14, Dex 21, Con 16,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection 112, Perception auditive +12
Attaque réflexe,

Batte secréte (pic de glace), Bsquive

Para-élémentaire de Glace, scigneur
Elémentaire (Air, froid) de taille TG
2448496 (204 pv)

19 (Dex)

9m

26 (-2 taille, +9 Dex, +9 narurelle)

pic de glace (+19/+14/+9 corps A corps) pic de glace (+23/+18/+13/+8 corps

pic de glace 2d8+5 et 2d8 de froid
3mx 1,50 m/4,50 m

métal gelé

élémentaire, réduction des
dégdls 10/+2, créature du froid
Réf +20, Vig +11, Vol +7

For 20, Dex 27, Con 18,

Int6, Sag 11, Cha 11

4 corps)

pic de glace 2d81 5 et 2ds de froid

3mx 1,50 m/4,50 m

métal gelé

élémentaire, réduction des dégits 15/+3,
créature du froid

Réf +23, Vig +12, Vol +8

For 22, Dex 29, Con 18,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection +23, Perception auditive +23 Détection +26, Perception auditive +26

Attague éclair, Attague réflexe, Botte
secréte (pic de glace), Esquive,
Souplesse du serpent

Para-élémentaire
de Magma, taille moyenne

Attaque éclair, Attaque réflexe, Botte
secréte (pic de glace), Esquive,
Souplesse du serpent

Para-élémentaire
de Magma, grand

Elémentaire (Feu, Terre) de taille M Flémentaire (Teu, Terre) de taille G

448112 (30 pv)

1 (Dex)
gm
17 (—1 Dex, +8 naturelle}
coup (+8 corps a corps)
coup 1d8+7
1,50 m x 1,50 m/1,50m
départ de feu

élémentaire, créature du Feu

Réf +0, Vig +7, Vol +1

For 21, Dex 8, Con 17,

Int4, Sag 11, Cha 11

Détection +7, Perception auditive +7
Attaque en puissance

8dg+32 (68 pv)

—1 (Dex)

9m

17 { 1 taille, —1 Dex, +9 naturelle)
coup (+12/+7 corps A corps)

coup 2d8+10

1,50 mx 1,50 m/3m

départ de feu

élémentaire, réduction des dégits 10/+1,
créature du Feu

Réf +1, Vig +10, Vol +2

For 25, Dex 8§, Con 19,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection +12, Perception auditive +12
Attague en puissance, Enchainement




3

b=

%
i
N
e
o a

grands peuvent faire mine d'étre pris au dépourvuy, retardant
leurs actions pour attirer 'ennemi 4 portée de leurs nom-
breuses attaques d'opportunité (tous les para-élémentaires de
Clace possédent le don Attaque réflexe). Dans tous les cas, les
para-élémentaires de Glace se déplacent pour

avoir le maximum d'opposants dans
le rayon de leur attaque de
métal gelé, puis
manceuvrent
pour fatiguer
Pennemi (qui
subit générale-
ment des dégats
i cause de ses
arimes et arimure
gelées).

Métal gelé
(Sur). Le pou-
voir de geler
le métal du
para-élémen
taire de Glace
fonctionne sur le
méme principe
que le sort de
druide du
méme nom, si T
ce n'est quil affecte tout ce qui se trouve dans le rayon. Comme
pour le sort, il faut 3 rounds au métal pour atteindre le point de
gel. Une fois cet érar arteint, il y reste jusqu'a ce que le para-é1é-
mentaire utilise une action simple pour mettre un terme  l'ef-
fet. Le métal recouvre sa température de départ 2 rounds plus
tard, tout comme dans le cadre du sort. Le DD du jet de
Volonté visant a éviter les dégits dépend de la taille du para-
élémentaire, comme indiqué dans le tableau ci-dessus.

Créature du froid (Ext). Tmmunisé contre le froid, le feu lui
inflige des dégits doublés, sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

PARA-ELEMENTAIRE DE MAGMA

Nés au cceur de volcans extraplanaires, les para-élémentaires
de Magma sont capables de véritables éruptions de violence.

Un para-élémentaire de Magma est un énorme humanoide
composé entiérement de lave. 1l est couleur rocher depuis la
poitrine jusqu'aux jambes, 1a ou la lave a refroidi, tandis que
scs mains ¢t ses pieds sont toujours rougeoyants. Deux
braises remplacent ses yeux, et sa bouche n'est qu'une four-
naise héante.

Les para-élémentaires de Magma vivent dans les plans é1é-
mentaires du Feu et de la Terre. Par conséquent, ils parlent 3 la
fois l'igné et le terrien dans un grondement sourd.

TAILLE DES PARA-ELEMENTAIRES DE MAGMA

Para- DD
élémentaire Taille Poids départ de feu
Taille P 1,20m 40 kg 10
Taille M 2,40m 375 kg 1

Taille G 4,80 m 3% 13
Taille TG 960 m 24t 17
Noble 10,80 m 27t 19
Seigneur 12m 30t 21

Combat
Les para-élémentaires de Magma aiment charger au corps 3
corps. Quand ils en ont l'occasion, ils agrippent les adversaires
plus petits gu'eux.

Départ de feu (Ext). Toute créature agrippée par un para-¢lé-
mentaire de Magma doit réus-
sit un jet de Réflexes
gpour éviter de prendre
feu. Les flaimmes conti-

nuent de briiler pen-
dant 1d4 rounds (cf.
Prendre feu, page 86
@, du Cuide du Mai-
tre). Le DD du
jet de sauvegarde
varie en fonction
de la taille du para-¢élé-
mentaire, comme le mon
tre le tableau ci-des-
sus. Une créature en
@ feu peut éreindre les
flammes si elle y consacre
une action de mouvement.
Les créatures [rap-
pant le para-élé-
o mentaire de Magma
i laide d'armes naturelles ou a
mains nues risquent également de prendre feu si elles ratent leur
jet de Réllexes.
Créature du Feu (Ext). Immunisé contre le feu, le froid lui
inflige des dégits doublés, sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

PARA-ELEMENTAIRE DE VASE

Les para-élémentaires de Vase glissent et rampent dans les
plans élémentaires de la Terre et de 'Eau, ot ils ont leurs foyers.

Un para-élémentaire de Vase a généralement la forme d'un
torse brun foncé, muni d'une téte et de bras émergeant d'une
flaque de boue. Tandis que la flaque coule le long du terrain, le
para-élémentaire se déplace. Des creux noirs et béants rempla-
cent ses yeux et sa bouche,

Les para-élémentaires de Vase parlent le terrien et l'aqua-
tique en gargouillant.

TAILLE DES PARA-ELEMENTAIRES DE VASE

Para-élémentaire Taille Poids DD acide
Taille P 1,20 m 17 kg 11
Taille M 2,40 m 140 kg 13
Taille G 4,80 m 1125 kg 16
Taille TG 9,60 m 9t 22
Noble 10,80 m 10,5t 25
Seigneur 12m 12t 28
Combat

Les para-élémentaires de Vase adorent combattre des adver-
saires humanoides, car leur acide fond leurs armes.

Acide (Ext). La boue dun para-élémentaire de Vase est haute-
ment acide et peur rapidement dissoudre les matériaux orga-
niques et le méral. Les dégits infligés au corps 3 corps s'accompa-
gnent de dégits d'acide. Lacide du para-élémentaire inflige
40 points de dégats par round aux objets de bois et de métal, Les



Désdevie:

Initiative :

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques:

Dégits:

Espace occupé/allonge :
Attaques spéciales :
Particularités:

Jets de Sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences :
Dons:

Dés de vie:

Initiative : +0

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques:

Dégats :

Espace occupé/allonge :
Attaques spéciales :
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences :
Dons:

Dés de vie:

Initiative:

Vitesse de déplacement :
CA:

Attaques:

Dégats :

Espace occupé/allonge::
Attaques spéciales:
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences:
Dons:

Para-élémentaire

de Magma, trés grand

Elémentaire (Teu, Terre) de taille TG
16d8+80 (152 pv)

—1 (Dex)

am

17 (=2 taille, -1 Dex, +10 naturelle)
coup (+19/+14/49 corps i corps)

coup 2d10+13

3Imx1,50m/4,50m

départ de feu

élémentaire, réduction des

dégats 10/+2, créature du Feu

Réf +4, Vig +15, Vol +5

For 29, Dex 8, Con 21,

Tnt 6, Sag 11, Cha 11

Détection +14, Perception auditive +14
ATlrague ¢n puissance, Enchainement,
Science de la charge 4 mains nues,

Para-élémentaire

de Vase, petit

Elémentaire (Eau, Terre) de taille P
2d842 (11 pv)

+1 (Dex)

am,nage15m

17 (+1 taille, +6 naturelle)

coup (+4 corps  corps)

coup 1d6+3 et 1d4 d'acide

1,50 mx 1,50m/1,50m

acide

élémentaire

Réf +0, Vig +4, Vol +0

Tor 14, Dex 10, Con 13,

Int 4, Sag 11, Cha 11

Détection +5, Perception auditive +5
Attaque en puissance

Para-élémentaire de Vase, trés grand
Tlémentaire (Eau, Terre) de taille TG
16d8+80 (152 pv)

+4 (Dex)

61m, nage 15m

21 (~2 taille, +4 Dex, +9 naturelle)

coup (+17/+12/+7 corps & corps)

coup 2d10+10 et 1dé dacide
3mx1,50m/4,50 m

acide

élémentaire, réduction des

dégits 10/+2, immuniré contre le feu
RéF +9, Vig +15, Vol +5

For 24, Dex 18, Con 21,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection +18, Perception auditive +18
Attague en puissance, Destrucrion
d'arme, Enchainement, Succession
d'enchainements

Para-élémentaire
de Magma, nable

Para-¢lémentaire

de Magma, seigneur

Elémentaire (Feu, Terre) de taille TG - Elémentaire (Feu, Terre) de taille TG

21d8+105 {199 pv)

~1 (Dex)

am

19 (=2 taille, 1 Dex, +12 naturelle)
coup (123/+18/+13 corps  corps)
coup 2d10+15

3m % 1,50 m/4,50m

départ de feu

24d8+120 (228 pv)

—1 (Dex)

9m

21 (-2 taille, —1 Dex, +14 naturelle)
coup (127/122/+17/+12 corps i corps)
coup 2d10+16

3mx 1,50 m/4,50m

départ de feu

élémentaire, réduction des dégits 10/+2, élémentaire, réduction des dégits 15/+3,

créature du Feu

Rél 16, Vig +17, Vol +7

For 31, Dex 8, Con 21,

Tnt 6, Sag 11, Cha 11

Détection +23, Perception auditive +23
Attague en puissance, Enchainement,
Science de la charge i mains nues,
Science du critique (coup),

Succession d'enchainements

Para-élémentaire
de Vase, taille moyenne
Elémentaire (Eau, Terre) de taille M
41842 (30 pv)
12 (Dex)
6m,nage 15m
18 {+1 Dex, +8 narurclle}
coup (+6 corps  corps)
coup 1d8+4 et 1dé dacide
1,50 m x 1,50 m/1,50m
acide
élémentaire
Réf +2, Vig +7, Vol +1
Tor 16, Dex 12, Con 17,
Int 4, Sag 11, Cha 11
Détection 17, Perception auditive +7
Attaque en puissance

Para-élémentaire de Vase, noble

créature du Feu

Réf+7, Vig +19, Vol +8

For 33, Dex 8, Con 21,

Inté, Sag 11,Cha 1

Dérection +26, Perception auditive +26
Attague en puissance, Enchainement,
Science de la charge a mains nues,
Science du critique(coup),

Succession d'enchainements

Para-élémentaire

de Vase, grand

Elémentaire (Eau, Terre) de taille G
8d8+32 (68 pv)

6m, nage 15m

20 (~1 taille, +2 Dex, +9 naturelle)

coup (+10/+5 corps & corps)

coup 2d8+7 et 1dé dacide

1,50mx 1,50 m/3 m

acide

élémentaire, réduction des dégats 10/+1
Réf +4, Vig +10, Vol +2

Tor 20, Dex 14, Con 19,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection 112, Perception auditive +12
Attaque en puissance, Destruction d'arme

Para-élémentaire de Vase, seigneur

Tlémentaire (Eau, Terre) de taille TG Elémentaire (Eau, Terre) de taille TG

21d8+105 (199 pv)

+5 (Dex)

6m, nage 15m

29 (=2 taille, +5 Dex, +9 naturelle]
coup (+21/+16/+11 corps & corps)
coup 2d10+12 et 2dé dacide
3Imx 1,50 m/4,50m

acide

élémentaire, réduction des
dégits 10/+2, immuniré contre le feu
Réf +12, Vig+17, Vol +7

For 26, Dex 20, Con 21,

Int 6, Sag 11, Cha 11

24d8+120 (228 pv)

+6 (Dex)

6m, nage 15m

23 (—2 taille, +6 Dex, +9 naturelle)
coup (+25/+20/+15/+10 corps i corps)
coup 2d10+13 ct 2d6 d'acide

3Imx 1,50 m/4,50 m

acide

élémentaire, réduction des

dégits 15/+3, immunité contre le feu
Réf +13, Vig +19, Vol +8

Tor 28, Dex 22, Con 21,

Int 6, Sag 11, Cha 11

Détection 123, Perception auditive 23 Détection |26, Perception auditive +26

Attague en puissance, Destruction
d'arme, Enchainement, Science du
critique (coup), Succession
denchainements

Attaque en puissance, Destruction darme,
Enchainement, Science du critique (coup),
Succession d'enchainements




Para-élémentaire
de Fumée, petit

Elémentaire (Air, Feu) de taille P
Dés de vie: 2dg (9 pv)
Initiative : +7 (+3 Dex, +4 Science de linitiative)
Vitesse de déplacement : vol 27 m (bonne)

CA:

17 (+1 taille, +3 Dex, +3 naturelle)

Para-élémentaire

de Fumée, taille moyenne
Llémentaire (Air, Feu) de taille M
4d8+8 (26 pv)

+9 (+5 Dex, +4 Science de linitiative)
vol 27 m (bonne)

18 (15 Dex, +3 naturelle)

Para-élémentaire

de Fumée, grand

Elémentaire (Air, Feu) de taille G
8d&+24 (a0 pv)

+11 (+7 Dex, +4 Science de l'initiative)
vol 27 m (bonne)

20 (~1 raille, +7 Dex, +4 narurelle)
griffes (+12/+7 corps a corps)

griffes 1da+13

1,50 mx 1,50 m/3 m

griffes de brume

élémentaire, réduction des dégits 10/+1
Ref+13 Vig +5 Vol +2

For 14, Dex 25, Con 16,

Inté, Sag 11, Cha 11

Détection +12, Perception auditive 112
Botte secréte (griffes), Esquive,

Science de l'initiative, Souplesse du serpent

Para-¢lémentaire

de Fumeée, seigneur

Elémentaite (Air, Feu) de taille TG
24d8+96 (204 pv)

+14 (+10 Dex, +4 Science de l'initiative) +15 (+11 Dex, +4 Science de I'initiative)

Attaques: griffes (+5 corps a corps) griffes (+8 corps i corps)
Dégits: priffes 1d3 griffes 1d4+1
Espace occupé/allonge: 1,50 mx 1,50 m/1,50m 1,50 mx 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : griffes de brume griffes de brume
Particularités : élémentaire ¢lémentaire
Jets de sauvegarde : Réf +6, Vig +0, Val +0 Rel 18 Vig +3 Vol +1
Caractéristiques : For 10, Dex 17, Con 10, For 12, Dex 21, Con 14,
Int 4, Sag 11, Cha 11 Int 4, Sag 11, Cha 11
Compétences : Détection +5, Perception auditive +5  Détection +7, Perception auditive +7
Dons: Botte secréte (griffes), Esquive, Botte secréte {griffes), Esquive,
Science de Pinitiative Science de l'initiative
Para-élémentaire Para-élémentaire
de Tumée, trés grand de Fumée, noble
Elémentaire (Air, Feu) de taille TG~ Llémentaire (Ait, Feu) de taille TG
Dés de vie: 16d8+64 (136 pv) 21d8+84 (179 pv)
TInitiative : 12 (19 Dex, +4 Science de linitiative)
Vitesse de déplacement : val 27 m (honne) vol 27 m (bunne)
CA: 21 (=2 taille, +9 Dex, <4 naturelle) 26 (-2 taille, +10 Dex, 18 naturelle)
Artaques: priffes (+17/+12/+7 cotps i corps) griffes (+23/+18/+13 corps a conps)
Dégats : griffes 2d4+6 griffes 2d4+7
Espace occupé/allonge : 3mx 1,50 m/4,50m 3mx 1,50 m/4,50 m
Attaques spéciales : griffes de brume griffes de brume
Particularités : élémentaire, réduction des élémentaire, réduction des
dégits 10/+2 dégats 10/12
Jets de sauvegarde : Réf+19, Vig +9 Vol +5 Réf +22, Vig +11 Val +7
Caractéristiques : For 18, Dex 29, Con 18, For 20, Dex 31, Con 18,
Int 6, Sag 11, Cha 11 Int 6, Sag 11, Cha 11
Compétences : Détection +18, Perception Détection +23, Perception
auditive +18 auditive +23
Dons: Botte secréte (griffes), Esquive, Attaque en vol, Botte secréte (griffes),

Science de l'initiative, Souplesse
du serpent

Esquive, Science de linitiative,
Souplesse du serpent

vol 27 m (bonne)

27 (-2 taille, +11 Dex, +8 naturelle)
griffes (+27/122/117/112 corps & corps)
griffes 2d4+9

Imx 1,50 m/4,50m

priffes de brume

élémentaire, réduction des

dégits 15/+3

RéE[ 125, Vig 112 Vol +8

For 22, Dex 33, Con 18,

Int &, Sag 11, Cha 11

Détection +26, Perception

auditive +26

Attaque en vol, Botte secréte (griffes),
Esquive, Science de Uinitiative,

Souplesse du serpent

armures et les vétements se dissolvent et sont inutilisables sur-le-
champ, 2 moins de réussir un jet de Réflexes (le DD varie en fonc-
tion de la taille du para-élémentaire ; cf. tableau ci-dessus). Une
arme de bois ou de métal qui frappe un para-élémentaire de Vase
se dissout immédiatement, 2 moins de réussir un jet de Réflexes.

Si un para-élémentaire de Vase parvient @ agripper son
adversaire, l'armure de ce dernier doit également réussir un jet
de Réflexes affublé d'un malus de —4 ou se dissoudre, devenant
ainsi inurilisable.

PARA-ELEMENTAIRE DE FUMEE
Les para-¢lémentaires de Fumée demeurent dans les plans élé-
mentaires de lAir et du Feu, cherchant & réunir les deux ¢lé-
ments i la moindre occasion.

Une colonne d’épaisse fumée noire dotée d'yeux de braise
rougeoyants permet de localiser le para-élémentaire de Fumée.
Il a deux bras massifs terminés par des griffes qui évoquent des
faucilles et lui servent  faucher ses adversaires,

Les para-¢lémentaires de Fumée parlent l'igné et I'aérien
d'une voix chuintante ct sifflante.

TAILLE DES PARA-ELEMENTAIRES DE FUMEE

Para-élémentaire  Taille Poids DD griffes de brume
Taille P 1,20 m 500 g 1
Taille M 2,40 m 1 kg 13
Taille G 4,80 m 2kg 17
Taille TG 9,60 m 4 kg 22
Noble 10,80 m 5 kg 26
Seigneur 12m 6 kg 29
Combat

Les para-¢lémentaires de Fumée font bon usage de leur rapidiré au
commbat, volant en cercles autour de leurs adversaires rivés au sol.
Griffes de brume (Ext). Un para-élémentaire de Fumée peut
engloutir un adversaire en se placant au-dessus de lui. Il emplit
l'air entourant les ennemis plus petits que lui sans susciter d'at-
taque d'opportunité. La victime doit réussir un jer de Vigueur



pour éviter d'inhaler une partie de la créature. La fumée se solidi-
fie en serre ou en griffe a l'intéricur de la victime el commence a
déchirer les organes, infligeant automatiquement le double des
dégits de grilles du para-élémentaire.
La créature touchée doit ten-
ter un jet de Vigueur a chaque
round suivant pour recracher
la vapeur mortelle. Le DD du jet
varie en fonction de la taille
du para-¢lémentaire (cf
tableau ci-dessus).
Milieu naturel/climat :
terre ferme et souterrains
Organisation sociale :
solitaire
Facteur de puissance:
petit: 1, taille moyenne: 3,
grand : 5, trés grand : 7,
noble : 9, seigneur: 11
Trésor : aucun
Alignement : générale
ment heutre
Evolution possible : petit: 3 DV
(taille P), taille moyenne :
5—-7 DV (taille M), grand : 9-15 DV
(taille G), trés grand : 17—20 DV (taille TG), noble 22 23 DV
(taille TG), seigneur 25+ DV (taille TG)

YUGOLOTH

Comptant probablement parmi les étre les plus avides et les
plus égoistes des plans extéricurs, les yugoloths régnent sans
conteste sur les Extéricurs maléliques de la Géhenne.

Les yugoloths sont souvent les mercenaires des démons,
diables et autres puissances planaires. Ce sont des gardes du
corps et des soldars dynamiques, qui jubilent lorsqu'ils molestent
autrui, mais qui se retournent contre leur maitre quand leur vic-
time leur fait une meilleure offre. Ce sont aussi de bons tortion-
naires, car ils tirent un grand plaisir de la soulfrance d'autrui.

Les yugoloths sont commandés par un ultrolath au pouvoir
exceptionnel appelé Général de la Géhenne, qui régne d'une
main de fer, du moins dans son champ d'action. Il n'existe
aucune opposition majoritaire ou organisée face a son régne,
mais les yugoloths qui se trouvent en dehors de sa sphére d'in-
fluence directe n'ont guére de scrupules 2 agir selon leur bon
plaisir. Le Général gouverne depuis la Cité Rampanre, une
grande métropole campée sur des milliers de jambes greffées
ensemble et qui erre lentement dans le paysage volcanique de
la Céhenne.

Quelle que soit leur forme, les yugoloths sentent générale-
ment le souffre. Sous leur forme d'origine, ils laissent derriére
eux une légére trainée de cendres, 2 moins qu'ils ne fassent des
efforts pour 'éviter.

Les yugoloths parlent I'abyssal, le draconien et l'infernal.

COMBAT

[n général, les yugoloths sont des combattants déterminés.
1ls choisissent un adversaire au sein du groupe d’ennemis et

Pattaguent jusqu'a ce qu'il meure, puis passent au suivant. Tls
combattent a un rythme fréhétir]ue, utilisant d'entrée de jeu
leurs meilleures attaques et leurs pouvoirs magiques, méme
s'ils ne savent pas a quoi s'attendre.
Convocation de yugoloths (Mag).
Les yugoloths peuvent invo-
quer leurs fréres comme avec
un sort de convocation de monstres,
mais avec une chance de succeés limi-
tée. Lancez 1d100: en cas d'échec,
aucun yugoloth ne répond a l'appel.
Les créatures invoquées res-
tent pendant
1 heure,
apreés quoi
elles repar-
. tent d'ol
elles sont
venues. Un
‘yugoloth invo-
qué ne peut
pas utiliser
~  Cemeéme
pouvoir pen-
dant 1 heure.
Le simple fait de convo-
quer un yugoloth est trés risqué.
En effet, il y a 25 % de chances qu'il se retourne contre l'invoca-
teur, attaquant immédiatement (en espérant une récompense
de la part de celui qui était confronté i ce premier yugoloth).

Particularités des yugoloths

Immunités (Ext). Les yugoloths sont immunisés contre le
poison et lacide.

Résistance (Ext). Les yugoloths ont 20 points de résistance
au froid, au feu et i 'électricité.

Télépathie (Sur). Les yugoloths peuvent communiquer par
télépathie dans un rayon de 30 métres avec toute créature
dotée d'un langage.

CANOLOTH
Eclaireurs et francs-tireurs des armées de yugoloths, les cano-
loths servent aussi leurs maitres en tant que gardiens et gardes
du corps. Leuts sens aiguisés leur permettent de dérecter les
adversaires discrets, dont ils se saisissent 4 l'aide de leur longue
langue barbelée.

Un canoloth ressemble a un bouledogue bardé de protec
tions métalliques de taille humaine, et doté de deux
michoires : la premiére, verticale, étant insérée dans la
seconde, horizontale. Il n'a pas d'yeux er dérecre les intrus uni-
quement 4 louie et 3 'odorar. Son trait le plus distinctif est une
langue barbelée épaisse de dix 4 quinze centimétres qui peut
fouerter une cible jusqu'a 6 métres de distance.

Combat
La stratégie du canoloth est simple : utiliser son odorat et son
ouie pour traquer son adversaire, l'artraper a laide de sa
langue, I'amener i sa gueule et le micher jusqu'a ce qu'il passe
du statur d'ennemi a celui de repas.
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Pouvoirs magiques. Détection de la magie, détechion du Bien,
frayeur et profanation, a volonté. Ces pouvoirs sont lancés
comme par un ensorceleur de niveau 5 (DD du jet de sauve-
garde égal 4 11 + niveau du sort).

Vision aveugle (Ext). Les canoloths peuvent dérecter rout
adversaire situ¢ dans un rayon de 12 métres, comme ¢'ils
voyaient. Au-dela, toutes les créatures sont traitées comme si
elles disposaient d'un camoullage total (cf. régles de camou-
flage au chapirre 8 du Manuel des Joueurs).

Les canoloths sont toutefois sensibles aux attaques basées
sur le son et 'odorat. Ainsi, ils sont affectés normalement par
les bruits forts, les sorts de son (comme son imaginaire ou
silence) et les odeurs irrespirables (comme nuage nauséabond,
brume mortelle ou une atmosphére imprégnée d'en-
cens). Inhiber Podorat et l'oute d'un
canoloth réduit ce pouvoir,
qui n'a plus que l'effet
du don Combat en
aveugle. Siles deux \)
sens sont inhibés,
le canoloth est
entiérement
« aveuglé »,

Etreinte =
(Ext). Pour utili /
Ser:ce pDuVOLI,
le canoloth doit
attraper  l'ad-
versaire avec sa
langue. 11 peut
attirer un adver-
saire de taille M
ou inférieure i
sa gueule dans
le méme round __ 5
et réaliser une
attaque de morsure. Le
canoloth peut assurer sa prise en réussissant une attaque, méme
si sa victime n'est pas paralysée (cl. ci-dessous).

Paralysie (Ext). Toute créature blessée par la langue d'un
canoloth doit réussir un jer de Vigueur (DD 12) pour éviter
d'étre paralysée pendant 1d6+2 minutes.

Convocation de yugoloths (Mag). Une fois par jour, le canoloth
a peut tenter d'invoquer 1 mezzoloth ou 1d3 canoloths (40 %
de chances de succes).

Immunités (Bxt). Les canoloths sont immunisés contre les
regards, les effets visuels, les illusions et autres formes d'at-
taques basées sur la vue.

MEZZOLOTH

Les mezzoloths sont les fantassins typiques des armées de
yugoloths. Ils ne maitrisent guére d'autre domaine que le com-
bat, mais fonr preuve d'une effrayante efficacité. Quand ils ne
combattent pas, ils imaginent de nouveaux movens de faire du
mal 4 leurs ennemis et s'entrainent au combat.

Un mezzoloth ressemble 4 un insecte de taille humaine a
I'épaisse chitine et aux quatre membres s'achevant par des
griffes acérées. Ses yeux au large champ de vision émettent
une lueur rouge lorsqu'il est en colére (la plupart du temps).

Quand ils sont parés pour la bataille, les mezzoloths portent
un trident et un bouclier.

Combat
Quand ils regoivent l'ordre d'attaquer, les mezzoloths essaient
d'affaiblir I'ennemi a laide d’'une brume morlelle, puis s'appro-
chent pour atraquer au trident. Si l'ennemi est susceptible
d'utiliser de la magie de comhbar comme force de taureau ou peau
de prerre, certains mezzoloths tentent une dissi pation de la magie
avant de s'engager au corps 4 corps. Si la bartaille tourne courr,
les mezzoloths utilisent ténébres et Iéléporiation sans erreur pour
faciliter leur fuite,
Leurs tactiques sont identiques lors
des batailles de grande envergure. Les
escouades de mezzolorhs armés de tri-
b dents constituent le pilier des armées
” de yugoloths, Ils se téléportent au coeur
de la bataille et lancent une brume mor-
telle sur l'ennemi avant de charger dans
le brouillard jaune avec
leurs tridents.
Pouvoirs.
Détection de l'in-
vistbihité, flammes,
frayeur, profanalion
et ténébres, a
volonté. Brume
mortelle et dissi-
pation de la
magie, 2 fois
par jour, Ces
pouvoirs sont
lancés comme par
un ensorceleur de
niveau 8 (DD du jet
de sauvegarde égal a
12 + niveau du sort),
Convocation de yugoloths (Mag). Une fois par jour, un mezzo
loth peut tenter d'invoquer I'un de ses semhlables (40 % de
chances de succes).

NYCALOTH

Les nycaloths constituent la cavalerie d'élite yugoloth, fondant sur
les flancs ennemis et mettant en pigces les troupes ainsi prises au
dépourvu. 1ls tirent une grande fierté de leur hahileté a surgir par
surprise et a disparaitre avant que l'ennemi ne puisse répliquer.

Un nycaloth ressemble 4 une grosse gargouille pourvue de
puissantes ailes de chauve-souris et @ I'épaisse peau verte. Ses
quatre bras sont pourvus de griffes aiguisées comme des lames de
rasoir. Sa téte est vaguement canine, pourvie doteilles palmées
et de cornes. Certains nycaloths vont au comhat avec une grande
hache géante,

Combat
La tactique favorite des nycaloths consiste & utiliser leur imsibi-
litt. pour approcher lennemi par voie de terre, puis a fondre sur
lui toures griffes dehors. Si l'adversaire survit, le nycaloth s'em-
pare de lui et s'envole, 'enserrant jusqu'a ce qu'il puisse le licher
d'une haute altitude.



Dés de vie:
Initiative :

Vitesse de déplacement :

CA:
Attaques:

Dégats :

Espace occupé/allonge :

Attaques spéciales :
Particularités :

Jets de sauvegarde :
Caractéristiques :

Compétences :

Dons:

Canoloth

Extérieur (Mal) de taille M

5d8 (22 pv)

+4 (Science de linitiative)

15m

20 (+10 naturclle)

langue (+8 corps a corps),

maotrsure (+6 corps a corps)

langue 1d4+3, motsure 2d6+1

1,50 m x 1,50 m/1,50 m (langue 6 m)
pouvoirs magiques, vision aveugle, étreinte,
paralysic, convocation de yugoloths
réduction des dégits 10/+1, RM 18,
immunités, yugoloth, odorat

Réf +4, Vig +4, Vol +7

For 17, Dex 10, Con 11,

Int 5, Sag 17, Cha 12

Déplacement silencicux +7, Détection 111,
Discrétion +5, Perception auditive +11
Attagues multiples, Science de l'initiative

Mezzoloth

Extérieur (Mal) de taille M

8d8+8 (44 pv)

+4 (Science de l'initiative)

12m

18 (+8 naturelle)

2 griffes (+11 corps  corps) ou trident
(+12/+7 corps i corps) ; ou trident (+12 distance)
griffes 1d4+3 ; trident 1d8+3

1,50m x 1,50 m/1,50 m

pouvoirs magiques, convocation de yugoloths

réduction des dégits 10/+1, RM 22, yugoloth

Reéf +6, Vig +7, Vol +6

For 1¢, Dex 11, Con 13,

Int 7, Sag 10, Cha 14

Déplacement silencieux +9, Détection +11, Discrétion +9,
Tntimidation +10, Perception auditive +11

Arme de prédilection (trident), Science de l'initiative,
Science du critique (trident)

Milieu naturel/climat :
Organisation sociale :
Facteur de puissance :
Trésor:

Alignement :
Evolution possible :

Dés de vie :
Initiative :

Vitesse de déplacement :

CA:
Attaques :

Dégits:

Espace occupé/allonge :

Attaques spéciales :
Particularités :
Jets de sauvegarde :

Caractéristiques :

Compétences :

Dons:

terre ferme et souterrains

soliraire ou meute (37

6

dLICLn

toujours neutre mauvais

6—10 DV (taille M), 11-15 DV (taille G)

Nycaloth

Extéricur (Mal) de taille M

11d8+33 (82 pv)

12 (Dex)

12 m, vol 27 m (bonne)

17 (—1 taille, +2 Dex, +6 naturelle)

2 griffes (+15 corps 4 corps) ;

ou trés grande hache (1157110 corps i corps)
griffes 1de615 ; trés grande hache 2d&+7

1,50 mx 1,50 m/3 m

pouvoirs magiques, étreinte, pattes arricres
1dé+5, hémorragie, convocation de yugoloths
réduction des dégits 20/+2, RM 24, yugoloth
Réf +9, Vig +10, Vol 17

For 20, Dex 14, Con 17,

Int 13, Sag 10, Cha 14

Connaissances (plans) +8, Concentration +11,
Déplacement silencieux +16, Détection +14,
Discrétion +12, Perception audilive 114,
Psychologie 114

Attague en vol, Esquive, Souplesse du serpent
Tir i bout partant, Tir de précision

terre ferme et souterrains
solitaire, escouade (4—8) ou section (10-18 plus 1 ultroloth)
%

normal

LOUjoUrs neutre mauvais

9-18 DV (taille M}, 19DV (taille G}

Ultroloth

Extérieur (Mal) de taille M
13d8+13 (71 pv)

+3 (Dex)

2m

21 (+3 Dex, 18 naturelle)

épée longue (+14/+9/+4 corps  corps) ;

ou rayon d'énergie négative (+17 distance)

épée longue 1d8+1 ; rayon d'énergie négative

(semblable au sort)

1,50mx 1,50 m/1,50 m

pouvoirs magiques, regard hypnotique, convacation

de yugoloths

réduction des dégits 30/+3, RM 25, yugoloth

Réf +11, Vig +9, Vol +10

Tor 13, Dex 16, Con 13,

Int 16, Sag 15, Cha 19

Bluff +20, Concentration +16, Cannaissance des sorts +19,
Déplacement silencieux +19, Détection +18, Fouille +19,
Perception auditive +18, Psychologie +18, Scrutation +12

Arme de prédilection (rayon),
Ecole renforcée (enchantement),

Milieu naturel/climat :
Organisation sociale :
Facteur de puissance :
Trésor:

Alignement :
Evolution possible:

terre ferme et souterrains

solitaire ou groupe (4-8)

13

1/2 piéces, 50 % de hiens précieux, objets (x2)
toujours neutre mauvais

12-24 DV (taille G), 25-33 DV (taille 1G)

terre lerme et souterrains

solitaire ou paire

16

normal (x2}

TOUjOUrs Neutre mauvais

14-30 DV (Laille M), 31-39 DV {taille G}
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Pouvoirs magiques.
Détection de linvisibilité,
tmage miroiy, mvisibilile,
profanation, lénébres
profondes et terveur, &
volonté. Ces pouvoirs sont
lancés comme par un
ensorceleur de niveau 11
(DD du jet de sauvegarde
égal 4 13 + niveau du sort).

Un nyecaloth peut uti-
liser téléportation sans
erreur  (sur lui-méme
plus une charge de 25 kg
maximum), 4 volonté,
lancée comme par
un ensorceleur de
niveau 12.

Titreinte (Ext).
Pour uriliser ce pouvoir, le
nycaloth doit réussir deux
attaques de griffes en méme
temps. S'il agrippe 'adversaire, il
peut I'attaquer avec ses pattes arridres. Le nycaloth ne peut uti-
liser ce pouvoir que il vole. §11 s'empare d'un adversaire de
taille M ou moins, le nycaloth peur s'élever dans les airs en sa
compagnie. Quand il porte une créature pesant plus de 115 kg,
sa vitesse de déplacement en vol passe 4 18 mérres et il subit un
malus de 3 aux jets de Discrétion et de Déplacement silen-
cieux. Le nycaloth est incapable de porter plus de 248 kg,

Pattes arriéres (Ext). Un nycaloth qui assure sa prise peut
attaquer deux fois (+15 corps i corps) avec ses pattes arriéres,
chacune infligeant 1d6+5 points de dégits.

Hémorragie (Ext). Les blessures infligées par les griffes du
nycaloth ne cessent de saigner. Chaque blessure inflige ainsi
1 point de dégats par round. Les coups de gritfes multiples
sont cumularifs (deux blessures infligent 2 points de dégats par
round, etc.). On ne peut arréter I'hémorragie qulen réussissant
un jet de Premiers secours (DD 15) ou en langant quelque sort
de soms ou de guérison (guérison supréme, cercle de guérison, etc.).

Convacation de yugoloths (Mag). Unc fois par jour, un nyca-
loth peut tenter d'invoquer un autre nycaloth ou 1d3 mezzo-
loths (30 % de chances de réussite).

ULTROLOTH
Les ultroloths sont les officiers des armées de yugoloths, com-
mandant les troupes et bouleversant la stratégie ennemie.
Dans l'atmospheére de compétition qui régne en Géhenne, ils
se querellent sans cesse et visent continuellement a accroitre
leur pouvoir.

La réputation de cruauté des ultroloths n'est pas usurpée. Tls
aiment s'attarder au-dessus d'un ennemi abattu, pour l'insulter
et le torturer plutdt que de lui accorder une mort rapide.
Beaucoup portent de répugnants colliers composés des doigts
de leurs victimes. Cependant, ils s'engagent rarement au com
bat personnellement, laissant ce travail & leurs shires.

Un ultroloth est un humanoide véru d'une robe et i Ia téte
allongée, sans aucun autre trait que deux grands yeux aux cou-
leurs tourbillonnantes. Sa peau marbrée est gris foncé,

Combat

Les ultroloths préferent ceuvrer derriére les lignes de mezzo-
’ loths et de nycaloths, usant de leurs pouvoirs
pour déstabiliser leurs adversaires.
Un capitaine ultroloth
érige généralement
des murs de feu
pour aider les premiéres
lignes. Si la bataille est
incertaine, il utilise
synbole pour per-
turber I'enne-
mi. Un ultro-
lorh entrainé dans un
orps a corps péril-
i leux essaic
toujours de
hattre en retrai-
te, en déduisant
, que la bataille est
" perduc d'avance.
Dans lidéal, les
ultroloths ne combattent pas du rour. Tls utilisent leur invisibi-
hté ou leur modification d'appavence pour s'approcher de leurs en-
nemis avant de révéler leur regard hypnotique. Une fois fascinés,
les adversaires sont 2 la merci des autres pouvoirs des ultroloths.

Pouvoirs magiques. Défection de I'invisibililé, élal gazeux,
invisibilité, modification d’apparence, mur de feu, eil indiscrel, profa-
nation, scrutation, suggestion, ténébres profondes et terreur, A
volonté ; entrave, quéte et suggestion de groupe, 3 fois par jour ;
symbule, 1 fois par jour. Ces pouvoirs sont lancés comme par un
ensorceleur de niveau 13 (DD du jet de sauvegarde égal 4 14 +
niveau du sort et & 16 + niveau du sort en ce yui concerne les
pouvoirs d Enchantement).

Un ultroloth peut utiliser téléportation sans erveur (sur lui-
méme plus une charge de 25 kg maximum), i volonté, lancée
coinime par un ensorceleur de niveau 13.

Regard Hypnotique (Sur). Semblable au sort de lueurs hyp-
notiques lancé comme par un ensorceleur de niveau 13, sans
limire de DV, 2 9 métres (Volonté, DD 20, annule).

Convocation de yugoloths (Mag). Une fois par jour, un ultro-
loth peut tenter d'invoquer 1d4 nycaloths, 1dé mezzoloths ou
un autre ultroloth (35 % de chances de réussite).

ARCHETYPES

Certains monstres différent des autres en ce sens qu'ils n'exis-
tent pas en tant que tels ; on les construit en ajourant un
« archétype » & une créature existante. Les régles suivantes
expliquent comment concevoir ces archétypes.

DEMI-ELEMENTAIRE

Bien plus rares que les demi-célestes ou les demi-fiélons, les
demi-élémentaires sont le fruit de 'union entre un élémen-
laire et un mortel, ou sont créés par l'imprégnation d'un pou-
voir élémentaire dans un corps de naissance mortelle (habi-
tuellement par le biais de rites étranges et déplaisants). Ces
étres sont généralement abandonnés parmi leurs fréres mor
tels et oubliés des seigneurs venus d'autres mondes.



Les demi-¢lémentaites présentent toujours un trait lié a leur
nature, 4 la fois dans leur apparence er dans leur tempérament.

Les demi-élémentaires de I'Air ont souvent des cheveux
ébouriffés par une brise mystérieuse et unc voix voilée. Om les
dit parfois « volages », car il leur est dilficile de se concentrer
longremps sur un méme sujet.

Les demi-élémentaires de I'Eau affichent des nuances bleu-
vert, que ce soit au niveau des cheveux ou de la peau. Leur
nature est généreuse et prodigue, mais leur colére est terrible.

Les demi-élémentaires du Feu ont des cheveux, des yeux ou
une peau flamboyants. 1ls sont capricieux et tirent des conclu-
sions harives,

Les demi-¢lémentaires de la Terre ont une peau au teint
rocailleux. Ils sont souvent lents 4 réagir, mais tenaces unc
lois engagés.

Creation de demi-élémentaire

Larchétype « demi-élémentaire » peut étre ajouté a nimporte
quelle créature tangible et dotée d'une Intelligence de 4 ou
plus (appelée ci-aprés « créature de hase »). Comme le demi-
¢lémentaire est en grande partie constitué de chair et de sang,
il ne releve pas du type élémentaire. Clest donc un
« Extérieur ». par contre, il conserve les caractéristiques et les
pouvoirs de la créature de base, exception faite de ce qui suir.

CA. Larmure naturelle augmente de +1, ou de +3 §'il s'agit
d'un demi-élémentaire de la Terre.

Attaques spéciales. Un demi-élémentaire conscrve toutes
les attaques spéciales de la créature de basc. Les demi-élé-
mentaires qui ont une valeur de Sagesse de 8 au moins posse-
dent les pouvoirs magiques qui suivent, utilisant leur niveau
de personnage en qualité de niveau de lanceur de sorr,
comme indiqué dans la table. Chaque pouvoir est utilisable
1 fois par jour.

Particularités. Un demi-élémentaire conscrve toutes les
particularités de la créature de basc. Les demi-élémentaires
sont immunisés contre les maladies et les effets de leur propre
élément (pour 'Air, utilisez le froid). En outre, ils hénéficient
d'un bonus racial de 14 aux jets de Vigueur contre le poison.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Modifiez celles de la créature de base
comine suir :

Air: For +0, Dex +2, Con +2, Int +2, Sag 12, Cha +2.

Cau: For +2, Dex +0, Con 42, Int +2, Sag +2, Cha +2.

Teu: For +0, Dex +4, Con +0, Int +2, Sag +0, Cha +2.

‘leyre ; For +4, Dex —2, Con +4, Int +0, Sag +0, Cha +0.

Compétences. Un demi-élémentaire a 8 points de compé-
tence plus modificateur d'Intelligence par dé de vie. Toutes les
compétences de la liste de la créature de base sont considérées
comme des compétences de classe, les autres érant des compé-
tences d'autre classe. Si la créature progresse dans une classe,
elle acquiert et dépense ses points de compétence normale-
ment. Tout bonus racial qui applique 4 la créature de base s'ap-
plique également au demi-élémentaire.

Dons. Les demi-élémentaires ont droit 2 un don tous les
4 niveaux ou au nombre de dons de la créature de base (on
prend le totale le plus élevé).

Milieu naturel/climat. Comme la créature de base ou
I'élémentaire

DEMI-ELEMENTAIRE DE L’AIR

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

T2 Brume de dissimulation  11-12  Eclair multiple

34 Mur de vent 13-14  Contrdle du climat
5-6 Etat gazeux 15-16  Cyclone

7-8 Marche dans les airs 17-18  Nuée d'élémentaires™
9-10  Contréle des vents 19+ Changernent de plan

*Lancé en tant que sort de I'Air uniquernenl

DEMI-ELEMENTAIRE DE L'EAU

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

1-2 Brume de dissimulation  11-12  Céne de froid

3-4 Nappe de brouillard 13 14  Brume acide

5-6 Respiration aguatique 15-16  Flétrissure

7-8 Contréle de 'eau 17-18  Nuée d’élémentaires*
9-10  Tempéte de gréle 19+ Changement de plan

#Lancé en tant que sort de I'Eau uniquement

DEMI-ELEMENTAIRE DU FEU

Niveau Pouvair Niveau Pouvoir

1z Mains brillantes 11-12  Germes de feu

34 Flammes 13-14  Tempéte de feu

56 Sphere de feu 15-16  Nuage incendiaire
7-8 Mur de feu 17-18  Nuée d'élémentaires*
9-10  Bouclier de feu 19+ Changement de plan

*Lancé en tant que sort du Feu uniquement

DEMI-ELEMENTAIRE DE LA TERRE

Niveau Pouvoir Niveau Pouvoir

1-2 Pierre magique 11-12  Peau de pierre

3-4 Ramollissement de 13-14  Tremblement de terre
la terre et de la pierre

5-6 Fagonnage de la pierre 15-16  Corps de fer

7-8 Pierres acérées 17-18  Nuée d'élémentaires’™

9-1

0 Mur de pierre 194 Changement de plan

*|.ancé en tant que sort de la Terre uniquement

Organisation sociale. Comme la créature de base
Facteur de puissance, Comme la créature de base +2
Trésor. Comme la créature de hase

Alignement. Comme la créature de base

Evolution possible. Comme la créature de base

Personnages demi-élémentaires
Les humanoides demi-élémentaires ont souvent une classe de
personnage. Les demi-élémentaires de I'Air sont souvent bardes
ou roublards, ceux de la Terre guerriers, ceux du Feu magiciens
ou ensorceleurs, et ceux de 'Eau prétres ou druides. Les prétres
demi-élémentaires servent un dicu associé a leur élément.

Exemple de demi-€élémentaire
Minotaure demi-élémentaire de laTerre
Extérieur de taille G (Terre)
Dés de vie: 6d8+12 (39 pv)
Initiative : +0
Vitesse de déplacement : 9 m
CA: 16 (—1 taille, —1 Dex, 18 naturelle)
Attagues : tris grande hache (+11/46 corps a corps) ; Ou Cornes
{16 corps i corps)
Dégats : trés grande hache 2d8+9 ; ou cornes 1d8+3
Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/3 m
Attaques spéciales : charge 4d619, pouvoirs magiques




Particularités : odorar, instiner, immunité contre les maladies
et les dégats dus 4 la Terre, bonus de +4 aux jets de Vigueur
contre le poison

Jets de sauvegarde : Rél 15, Vig 14, Vol 15

Caractéristiques : For 23, Dex 8, Con 19, Int 7, Sag 10, Cha 8

Compétences : Détection +12, Fouille +11, Intimidation +8,
Perception auditive +12, Saut +8

Dons : Attaque en puissance, Vigueur surhumaine

Milieu naturel/climat : terre [erme
Organisation sociale : solitaire ou bande (2-4)
Facteur de puissance: 4

Trésor : normal

Alignement : généralement chaotique mauvais
Evolution possible : par unc classe de personnage

Combat

Charge (Ext). Ce demi-élémentaire de la Terre débure
généralement les hostilités en chargeant l'un de ses adver-
saires téte baissée. Cette charge s'accompagne des avantages et
des handicaps habituels. Le minotaure n'a droit qu'a une scule
attaque, mais si son coup de corne porte, l'adversaire subit
4dé19 points de dégits.

Pouvoirs magiques. Fagonnage de la pierre, pierve magique et
ramollissement de la tevre et de la pierve, 1 fois par jour. Ces pou-
voirs sont lancés comme par un prétre de niveau 6.

Instinct (Ext). Malgré son intelligence limitée, le minotaure
demi-¢lémentaire de la Terre est doué d'une grande logique et
d'un instinct hors du commun. Cela 'immunise contre le sort
dédale, l'empéche de se perdre et lui permet de suivre ses proies
i la trace. De plus, il n'est jamais pris au dépourvu.

Compétences. Le minotaure demi-élémentaire de la Lerre
bénéficie d'un bonus racial de +4 aux jets de Détection, Fouille
et Perception auditive.

CREATURES D’OMBRE

Les créatures d'omhre vivenr dans le plan de 'Ombre, traver-
sant parfois les barriéres interdimensionnelles les plus frapiles
vers les autres plans, Tout comme le plan de I'Ombre est une
version déformée du plan Matériel, les créatures d'ombre res-
semblent superficiellement a celles du plan Matériel. Les créa-
tures d'ombre sont plus sombres, plus insaisissables et plus
sinistres que leurs homologues matériels. Elles sont souvent
grises ou hoires, rarement hlanches ou jaunes. 11 ne faut pas les
confondre avec les ombres (morts-vivants qui vivent souvent
dans le plan de I'Ombre). Il existe d'autres créatures du plan de
I'Ombre qui ont un lien plus ténu ou plus fort avec les énergies
de ce lieu (comme le molosse d'ombre) et qui ne dépendent
pas de cet archétype.

Création d’une créature d ' ombre
Larchétype « ombre » peut étre ajouté 4 n'importe quelle créa-
ture tangible (appelée ci-aprés « créature de base »). La créature
d'ombre fait automatiquement partie du type des créatures
magiques. Elle conserve les caractéristiques et les pouvoirs de
la créature de base, exception faire de ce qui suit.
Vitesse de déplacement. Comme la créarure de base x 1,5.
Particularités. Une créature d'ombre conserve toutes les
caractéristiques de la créature de base, auxquelles s'ajoutent :

* Résistance au froid de 5 + 1 par DV, jusqu'a un maximum de 20.

» Vision dans le noir (portée 18 métres).

= Vision nocturne.

» Fusion avec les ombres (Sur). Sauf quand elle est en plein
jour, cette créature peut se fondre dans Pombre, ce qui lui
procure un camouflage de 90 %. Léclairage artificiel et les
sorts tels que lumiére ou flamme éternelle ne contrent pas ce
pouvoir, a l'inverse de lumiére du jour.

LES l:réatllres d‘olllbre gﬂgl'lf_'l'lt égﬂlel‘l’lel‘lt un le‘lVDiI surnatu-

rel choisi dans la liste qui suit tous les 4 DV (au minimum un}:

+ Bonus de chance de +2 4 tous les jets de sauvegarde.

* Trayeur, 1 fois par jour.

» Réduction des dégats 5/+1.

» Esquive totale.

« Immage miroir, 1 fois par jour

» Changement de plan sur elle-méme depuis ou vers le plan de
I'Ombre, 1 fois par jour.

» Régénération de 2 points de vie par round (meurt si elle
atteint 0 point de vie).

Si la créature de base a déja une ou plusieurs de ces particulari-
tés, utilisez la plus avantageuse.

Compétences. Comme la créature de base plus
Déplacement silencieux +6.

Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Comme la créature de base.
Organisation sociale. Comme la créature de base.

Facteur de puissance. Comme la créature de hase +1.
Trésor. Comme la créature de base.

Alignement. Comme la créature de base, mais rarement bon.
Evolution possible. Comme la créature de base.

Exemple de créature d’'ombre

Nécrophage d'ombre

Créature magique de taille M

Dés de vie: 4d12 (26 pv)

Imitiative : +1 (Dex)

Vitesse de déplacement : 13,5 m

CA : 15 (11 Dex, +4 naturelle)

Attaques : coup (+3 corps i corps)

Dégiats : coup 1d4+1 plus absorption d'énergie

Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : absorption d'¢nergic, création de rejetons

Particularités : mort-vivant, résistance au froid 9, vision dans
le noir (18 métres), vision nacturne, fusion avec les ambres,
changement de plan

Jets de sauvegarde : Réf +2, Vig +1, Vol +5

Caractéristiques : For 12, Dex 12, Con—, Int 11, Sag 13, Cha 15

Compétences : Déplacement silencicux +16, Détection +8,
Discrétion +8, Escalade +5, Fouille +7, Perception auditive +8

Dons : Combat en aveugle

Milieu naturel/climat : rerre ferme et souterrains

Organisation sociale : solitaire, groupe (2-5) ou meute
(6-11)

Facteur de puissance : 4

Trésor : aucun



Alignement : toujours loyal mauvais
Evolution possible : 5-8 DV (raille M)

Combat

Absorption d'énergie (Sur). Toute créature touchée par un
nécrophage gagne aussitdt 1 niveau négatif. Le jet de Vigueur
nécessaire pour dissiper les niveaux négatifs accumulés s'ac-
compagne d'un DD de 14.

Création de rejetons (Sur). lout humanoide tué par un
nécrophage en devient un 4 son tour en 1d4 rounds. Tous les reje-
tons créés de la sorte sont automatiquement placés sous le
controle de celui qui les a tués ; ils demeurent ses esclaves jusqua
sa destruction et perdent les pouvoirs quils avaient de leur vivant.

Mort-vivant. Immunisé contre les attaques mentales, le poi-
son, le sommeil, la paralysie, l'étourdissement, les maladies, les
coups critiques, les dégats temporaires, l'absorption d'énergic,
l'affaiblissement (temporaire ou permanent) des valeurs de
caractéristiques et les dégats excessifs.

Fusion avec les embres (Sur). Sauf quand elle est en plein
jour, cette créature peut se fondre dans 'ombre, ce qui lui pro-
cure un camouflage de 90 %. L'éclairage artificiel et les sorts
tels que lumiére ou flamme éternelle ne contrent pas ce pouvoir, @
l'inverse de lumére du jour.

Changement de plan (Sur). Une fois par jour, en entrepre-
nant une action libre, un nécrophage d’'ombre peut se déplacer
depuis ou vers le plan de 'Ombre, comme avec le sort du
méme nom.

Compétences. Le nécrophage d'ombre bénéficie d'un
bonus racial de +8 aux jets de Déplacement silencicus.

CREATURES ELEMENTAIRES
Les plans élémentaires sont le foyer de créatures composées
entiérement du marériau élémentaire de leur univers d'origine.
Les archétypes qui suivent montrent des exemples de chacun
des plans intérieurs, ainsi que de quelques plans alternatils.

Créatures élémentaires de I'Air
Les créatures élémentaires de 'Air vivent dans le plan élémen-
taire de I'Air. Elles ressemblent @ un nuage mouvant ayant i
peu prés la forme de leurs semblables tangibles, avec des zones
de brouillard plus sombres pour les yeux et la bouche.

Création d'une créature élémentaire de [Air
Larchétype « élémentaire de l'Air » peut étre ajouté d nimporte
quelle créature tangible issue de I'un des types suivants : aber-
ration, animal, créature magique, monstre primitif, plante ou
vermine. Elle fait automatiquement partie du type des élémen
taires (Air). Elle conserve les caractéristiques et les pouvoirs de
la créature de base, exception faite de ce qui suit.

Dés de Vie. Passe a d8.

Vitesse de Déplacement. Une créature élémentaire de [Air
a une vitesse de déplacement en vol de 30 métres (manceuvra-
hilité excellente), 3 moins qu'elle ne vole déja plus vite.

Attaques spéciales. Une créature ¢lémentaire de I'Air
conserve les attaques spéciales de la créature de base, aux-
quelles s'ajoute :

Maitrise de l'air (Ext). Les créatures volantes subissent un
malus de —1 aux jets d'artaque et de dégéts contre une créature
élémentaire de PAir.

Particularités. Une créature élémentaire de 'Air conserve
les particularités de la créature de base, auxquelles s'ajoutent :
« Elémenlaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la para-
lysie, I'étourdissement et les coups critiques.
+ Vision dans le noir (portée de 18 métres).
« Réduction des dégits (cf. rable ci-dessous)

Dés de Vie Réduction des dégits
1-7 -
&-11 5/+1
12+ 10/+1

Si la créature de hase présente déj une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avanrageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de base et Dex 16.

Compétences. Comme la créature de base. Si la créature
élémentaire de 'Air a une inrelligence de 4 ou plus, elle parle
l'aérien.

Dons. Comme la créature de base, plus Attaque en vol.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.

Organisation sociale. Comme la créature de base.

Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créature
de hase.

De 32 7 DV, comme la créature de base +1.

A partir de 8 DV, comme la créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de base,

Alignement. Généralement neutre.

Evolution possible. Comme la créature de base.

Exemple de créature élémentaire de [Air

Calmar élémentaire de I'Air

Elémentaire (Air) de taille M

Dés de vie: 3d8 (13 pv)

Initiative : +6 (Dex)

Vitesse de déplacement : 30 m (excellente)

CA : 18 (+5 Dex, +3 naturelle)

Attaques : 10 tentacules (+4 corps i corps), morsure (—1 corps
a corps)

Dégits : tentacules 0, morsure 1dé+1

Espace occupé/allonge : 1,50 mx 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : étreinte, maitrise de I'air

Particularités : élémentaire, nuage d'encre, propulsion, vision
dans le noir (18 m)

Jets de Sauvegarde : Réf +9, Vig +3, Vol +2

Caractéristiques : For 14, Dex 20, Con 11, Int 1, Sag 12, Cha 2

Compétences : Détection 17, Perception auditive +7

Dons : Attaque en vol

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire ou banc (6-11)

Facteur de puissance: 1

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 4—6 DV (raille M), 7—11 DV (taille G)

Combat
Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le calmar doit
réussir une attaque de tentacule. §'il parvient 3 maintenir sa




prise, il inflige automariquemenr des dégirs de morsure a
chaque round.

Maitrise de 'air (Ext). Les créatures volantes subissent un
malus de —1 & tous leurs jets d'attaque et de dégats contre le cal-
mar élémentaire de I'Air.

Nuage d'encre (Ext). Une fois par minure et dans le cadre
d'une acrion libre, le calmar peut émettre un nuage d'encre
noire occupant un cube de 3 métres d’aréte. Lencre opaque
procure un camouflage total, que le calmar met le plus sou-
vent a profit pour s'enfuir si le combat tourne a son désavan-
tage. Les créatures se trouvant a lintérieur du nuage subis-
sent tous les handicaps correspondant 3 une ahsence totale
de visibilité.

Propulsion (Ext). Une fois par round, le calmar peut libérer
un violent jet d'air qui le propulse brusquement vers l'arriére
(action de double déplacement, distance parcourue 72 métres).

Créatures élémentaires de I'Eau

Les créatures élémentaires de 'Eau vivent dans le Plan Elé-
mentaire de 'Eau. Elles ont un corps visqueux et fluide dont la
forme rappelle celle de leurs semblables matériels. Des orbes
verts et luisants leur servent d'yeux, et une cavité bordée de
corail fait office de bouche.

Création d'une créature élémenraire de IEau

Larchétype « élémentaire de I'Eau » peut étre ajouté 4 n'im-
porte quelle créature tangible issue des types suivants ; aberra-
tion, animal, créature magique, monstre primitif, plante ou
vermine. Elle fait automatiquement partie du type des élémen-
taires (Eau). Elle conserve les caractéristiques et les pouvoirs
de la créarure de base, a l'exception de ce qui suit.

Dés de Vie. Passe 4 d8.

Vitesse de déplacement. Nage 27 m, sans oublier [a vitesse
de déplacement normale de la créature.

Attaques spéciales. Une créature élémentaire de I'Eau
conserve les artaques spéciales de la créature de base, aux-
quelles s'ajoutent:

Maitrise de l'eau (Ext). Cette créature bénéficie d'un
bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégats si son adversaire et
clle-méme sont au contact de l'eau. Par contre, si I'un des deux
se trouve sur la terre ferme, la créature élémentaire subir un
malus de —4 aux jets d'attaque et de dégars.

Extinction du feu (Ext). Le contact de la créarure éteint
torches, feux de camp, lanternes non protégées et autre feux de
nature non magique pour peu qulils soient de taille G ou
moins. La créature élémentaire peut également éteindre les
feux magiques en réussissant un jet de dissipation de la magie 4
un niveau égal a son nombre de DV. Clle ne présente ni avan-
tage ni malus face aux créarures du plan élémentaire du Feu.

Particularités. Une créature €lémentaire de FEau conserve
les particularités de la créature de base, auxquelles s'ajoutent :

« Elémentaire. Inmunisé contre le poison, le sommeil, la para-
lysie, 'étourdissement et les coups critiques.

+ Vision dans le noir (portée de 18 métres).

+ Réduction des dégits (cf. table ci-dessous)

Dés de Vie Réduction des dégits
1-7 5
811 5/+1

12+ 10/47

Si la créature de base posséde déji unc ou plusicurs de ces
particularités, utilisez la valeur la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de base.

Compétences, Comme la créature de base. Si la créature
élémentaire de I'Eau a une intelligence de 4 ou plus, elle parle
l'aquatique.

Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.
Organisation sociale. Comme la créature de base,
Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créature de base.
De 3 4 7 DV, comine la créature de base 1.
A partir de 8 DV, comme la créature de base +2.
Trésor. Comme la eréature de base.
Alignement. Généralement neutre.
Tvolution possible. Comme la créature de base.
Exemple de créature élémentaire de I'Eau

Tigre élémentaire de I'Eau

Elémentaire (Eau) de taille G

Dés de vie : 6d8+18 (45 pv)

Initiative : +2 (Dex)

Vitesse de déplacement : 12 m, nage 27 m

CA : 14 (—1 taille, +2 Dex, +3 naturelle)

Attaques : 2 coups de griffe (+9 corps & corps}), morsure (+4
corps a corps)

Dégits : griffe 1d8+6, morsure 2d6+3

Espace occupé/allonge: 1,50 mx 3m/1,50 m

Attaques spéciales : bond, ¢treinte, pattes arricres 1d8+3,
muaitrise de l'eau, extinction du feu

Particularités : élémentaire, vision dans le noir (18 m)

Jets de Sauvegarde : Réf +7, Vig +8, Vol +3

Caractéristiques : For 23, Dex 15, Con 17, Int 2, Sag 12, Chas

Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +3,
Discrétion +5%, Equilibre +6, Perception auditive +3

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 4

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 7—12 DV (taille G), 13-18 DV (taille TG)

Combat

Bond (Ext). Si le tigre élémentaire bondit sur son adversaire
lors du premier round de combat, il peut attaquer a outrance
(action complexe), méme s'il vient d'effectuer une action de
déplacement.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le tigre élémen-
taire doit réussir une arraque de morsure ou de griffes. S'il par-
vient 3 maintenir sa prise, il peut ensuite utiliser son pouvoir
de pattes arriéres.

Pattes arriéres (Ext). Une fois qu'il a immobilisé sa proie, le
tigre peut, chaque round, porter deux attaques supplémen-
taires 2 I'aide de ses pattes arriéres (+9 corps a corps, 1d8+3
points de dégits chacune). Tl peur également avoir recours 4
cette attaque spéciale quand il bondirt sur son adversaire.



Maitrise de I'Eau (Ext). Cette créature bénélicie d'un
bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégats si son adversaire et
clle-méme sont au contact de l'ean. Par contre, si I'un des deux
se trouve sur la terre ferme, la créature élémentaire subit un
malus de —4 aux jets d'arraque et de dégits.

Extinction du feu (Ext). Le contact du tigre élémentairce
éteint torches, feux de camp, lanternes non protégées et autre
feux de nature non magique pour peu qu'ils soient de taille G
ou moins. Il peut également éteindre les feux magiques en
réussissant un jet de dissipation de la magie comme s'il était un
ensorceleur de niveau 6. Tl ne repésente ni avantage ni malus
face aux créatures du plan élémentaire du Feu.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la
paralysie, I'étourdissement et les coups critiques.

Compétences. Le tigre élémentaire de l'eau bénéficie d'un
bonus racial de 14 aux jets de Déplacement silencieux, de
Discrétion et d'Equilibre. *Dans les fourrés épais ou les hautes
herhes, le honus aux jets de Discrétion passe a +8.

Créatures élémentaires du Feu

Les créatures ¢lémentaires du Feu vivent dans le plan élémen-
taire du Feu. Elles ressemblent 4 leurs semblables martériels, mais
sont nimbées de flammes. Toute leur pilosité est remplacée par
des flammes, et leurs écailles et armures ont I'apparence de la
cendre et du charbon. Leurs yeux brillent d'une flamme bleue.

Création d'unc créature élémentaire du Feu
 Larchétype « élémentaire du Feu » peut étre ajouté i n'importe
quelle créature tangible issue des rypes suivants : aberration,
animal, créature magique, monstre primitif, plante ou ver-
mine. [lle fait automatiquement partie du type des élémen-
taires (Feu). Elle conserve les caractéristiques et les pouvoirs
de la créature de base, i Lexception de ce qui suit.

Dés de Vie, Passe a d8.

Attaques spéciales. Une créarure &lémentaire du Feu con-
serve les attaques spéciales de la créature de base, auxquelles
sajoutent :

Chaleur (Ext). En plus des dégats provoqués par leurs
attaques, les créatures élémentaires du Feu infligent des dégits
supplémentaires de [eu avec leurs armes naturelles (morsure,
grifles, coups et queue). Les dégits dépendent du total de DV
de la créature (cf. table ci-dessous)

Départ de feu (Ext). Toute créature touchée par l'attaque
d'une créature élémentaire du Feu doit réussir un jet de
Réflexes sous peine de s'embraser. Les [lammes continuent de
braler pendant 1d4 rounds (cf. Prendre feu, page 86 du Cuide du
Muitre). Le DD du jet de sauvegarde est égal 3 7 + le nombre de
DV de la créature élémenraire.

Les adversaires frappant la créature élémentaire i laide
d'armes narurelles ou & mains nues subissent automatiquement
les dégits de feu accompagnant chaque attaque de I'élémentaire.
1ls prennent également le risque de s'embraser s'ils ratent leur
jet de Rétlexes.

Particularités. Une créature élémentaire du Feu conserve
les particularités de la créature de base, auxquelles s'ajoutent :
« Elémentaive. Immunisé contre le poison, le sommeil, la para-

lysie, l'étourdissement et les coups critiques.
» Vision dans le noir (portée de 18 métres).

« Réduction des dégits (cf. table ci-dessous)

Dés de Vie Réduction des dégits Dégits de feu supplément.

1-3 & &
4-7 - Td4
8-11 5/+1 1d6
12+ 10/+1 2d6

+ Créature du Feu (Ext). Immunisé contre le feu, le froid
lui inflige des dégdts douhlés, sauf en cas de jet de sauve-
garde réussi.

Si la créarure de base posséde déjia une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.
Caractéristiques. Comme la créature de base,
Compétences. Comme la créature de base. Si la créature élé

mentaire du Feu a une intelligence de 4 ou plus, elle parle l'igné.
Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.
Organisation sociale. Comme la créarure de base.

Facteur de puissance. Jusqua 3 DV, comme la créature de base.
De 3 3 7 DV, comme la créature de base +1.

A partir de 8 DV, comme la créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de base.

Alignement. Généralement neutte.

Evolution possible. Comme la créarure de base.

Exemple de créature élémentaire du Feu

Gorille élémentaire du Feu

Elémentaire (Feu) de taille G

Dés de vie : 1d8+8 (26 pv)

Initiative : +2 (Dex)

Vitesse de déplacement : 9 m, escalade 9 m

CA: 14 (—1 taille, +2 Dex, +3 naturelle)

Attaques : 2 coups de grilles (17 corps a corps), morsure (+2
corps a corps)

Dégits : griffe 1d6+5 plus 1d4 de fen, morsure 1d6+2 plus 1d4
de feu

Espace occupé/allonge: 1,50 m x 1,50 m/3 m

Attaques spéciales : départ de feu, chaleur

Particularités : ¢élémentaire, créature du Feu, odorat, vision
dans le noir (18 m)

Jets de Sauvegarde : Réf +6, Vig +6, Vol +2

Caractéristiques : For 21, Dex 15, Con 14, Int 2, Sag 12, Cha 7

Compétences : Détection +6, Escalade +18, Perception audi
tive +6

Dons : aucun

Milieu nature/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire ou groupe (2-5)
Facteur de puissance : 3

Trésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 58 DV (taille C)

Cambat
Chaleur (Ext). En plus des dégats provoqués par ses attagues,
le gorille élémentaire du Feu inflige 1d4 points de dégits sup-
plémentaires de feu  l'aide de ses griffes et de sa morsure.




Départ de feu (Ext). Toute créature touchée par la mor-
sure ou les griffes de cette créature doit réussir un jet de
Réflexes (DD 11) sous peine de g'embraser. Les flammes
continuent de briiler pendant 1d4 rounds (cf. Prendre feu,
page 86 du Gude du Maitre),

Les adversaires frappant la créature élémentaire a laide
d'armes naturelles ou 2 mains nues subissent automatique-
ment les dégits de feu accompagnant chaque attaque de I'élé-
mentaire. Ils prennent également le risque de s'embraser s'ils
ratent leur jet de Réflexes.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la
paralysie, I'étourdissement ¢t les coups critiques.

Créature du Feu (Ext). Immunisé contre le few, le froid lui
inflige des dégits doublés, sauf en cas de jet de sauvegarde réussi.

Créatures élémentaires de la Terre
Les créarures élémentaires de la Terre vivent dans le plan ¢lé
mentaire de la Terre, Ces carcasses qui s¢ trainent ressemblent
vaguement 4 leurs semblables d'origine, mais elles sont consti-
tuées de terre ou de pierre. Leuts yeux sont des cristaux aux
multiples facettes,

Création d'une créature élémentaire de la Terre
Larchétype « élémentaire de la Terre » peut étre ajouté a n'im-
porte quelle créature tangible issue des types suivants : aberra-
tion, animal, créature magique, monstre primitif, plante ou
vermine. Elle fait automatiquement partie du type des élémen-
taires (Terre). Elle conserve les caractéristiques et les pouvoirs
de la créature de base, a I'exception de ce qui suit.

Dés de Vie. Passe 4 d8.

Vitesse de Déplacement. Gagne le mode de déplacement
creusement (choisir le plus lent : 6 métres ou la vitesse de
déplacement normale de la créature de hase), en plus de la
vitesse de déplacement normale de la créature de base.

CA. Larmure naturelle augmente de +3.

Attaques spéciales. Une créature élémentaire de la Terre
conserve les attayues spéciales de la créature de base, aux-
quelles s'ajoutent :

Maitrise de la terre (Ext). Cette créarure élémentaire de la
Terre bénéficie d'un honus de +1 aux jets d'attaque et de dégits
si son adversaire et elle sont en contacr avec le sol. Par contre,
si son ennemi se trouve dans l'eau ou dans les airs, la créature
élémentaire de la Terre subit un malus de —4 aux jets d'attaque
et de dégats.

Déplacement dans le sol (Ext). Une créature élémentaire
de la Terre se déplace dans la pierre, la terre, le sable et tous les
types de sols (exception faite du métal) avec autant d'aisance
qu'un poisson dans l'eau, comme le ferait un xorn par exemple.

Particularités. Unc créature élémentaire de la Terre
conserve les particularités de la créature de base, auxquelles
sajoutent :

+  Elémentaive. Immunisé contre le poison, le sommeil, la para-
lysie, l'étourdissement et les coups critiques.

* Vision dans le noir (portée de 18 métres).

» Réduction des dégats (cf. table ci-dessous)

Dés de Vie Réduction des dégits
1-7 =
811 5/41

12+ 10/+1

+ Perception des vibrations (Ext). La créature élémentaire
localise automatiquement toutes les créatures en contact
avec le sol dans un rayon de 18 m.

Si la créature de base posséde déji une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base,

Caractéristiques. Comme la créature de base, saul For +2 et
Dex-2.

Compétences. Comme la créature de base. Si la créature
élémentaire de la Terre a une intelligence de 4 ou plus, elle
parle le terrien.

Dons. Comme la créarure de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.
Organisation sociale. Comme la créature de base.

Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créarure de hase.
De 3 4 7 DV, comme la créature de base +1.

A partir de 8 DV, comme la créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de base.

Alignement. Généralement neutre.

Evolution possible. Comme la créature de base.

Exemple de créature élémentaire de la Terre
Rhinocéros élémentaire de la Terre
Elémentaire (lerre) de taille G
Dés de vie : 8d8+40 (76 pv)
Initiative : —1 (Dex)
Vitesse de déplacement : 9 m, creusement 6 m
CA : 18 (—1 taille, +10 naturelle, —1 Dex)
Attaques : cornhe (+14 corps i corps)
Dégits : corne 2d6+13
Espace occupé/allonge: 1,50 m x 3 m/1,50 m
Attaques spéciales : maitrise de la terre
Particularités : réduction des dégits 5/+1, élémentaire, per-
ception des vibrations, vision dans le noir (18 m)
Jets de Sauvegarde : Réf +5, Vig +11, Vol +3
Caractéristiques : For 28, Dex 8, Con 21, Int 2, Sag 13, Cha 2
Compétences : Perception auditive +11

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Otganisation sociale : solitaire ou troupeau (2-12)
Facteur de puissance : &
Trésor : aucun
Alignement : généralement neutre
Evolution possible : 9-12 DV (taille G), 1324 DV (taille TG)
Combat

Maitrise de la Terre (Ext). Le rhinocéros élémentaire de la
Terre bénéficie d'un bonus de +1 aux jets d'attaque et de dégits
si son adversaire et lui sont en contact avec le sol. Par contre, si
son ennemi se trouve dans 'cau ou dans les airs, il subit un
malus de —4 aux jets d'attaque et de dégits.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la
paralysie, I'stourdissement et les coups critiques.

Perception des vibrations (Ext). La créature élémentaire
localise automatiquement toutes les créatures en contact avec
le sol dans un rayon de 18 métres.



Créatures élémentaires du Froid

Les créatures élémentaires du Troid vivent dans le plan élé-
mentaire du Froid et dans certains domaines viables des autres
plans élémentaires, comme celui de Air ou de I'Eau. Ils ont la
méme forme que leurs semblables matériels, mais sont [aits de
glace, de givre et de neige. Des plaques de glace scintillante for-
ment leurs yeux, et leur gueule béante est bordée de pics de
glaces durs comme l'acier.

Création d'une créature élémentaire du Froid
Larchétype « élémentaire du Froid » peut étre ajouté a n'im-
porte quelle créature tangible issue des types suivants : aber-
ration, animal, créature magique, monstre primitif, plante ou
vermine. Elle fait automatiquement partie du type des élé-
mentaires (froid). Elle conserve les caractéristiques et les
pouvoirs de la créature de base, 4 'exception de ce qui suit.

Dés de Vie. Passe a d8.

CA. Larmure naturelle augmente de +3.

Attaques spéciales. Une créature élémentaire du Froid
conserve les attaques spéciales de la créature de base, aux-
quelles s'ajoute :

Froid (Ext). Les créatures élémentaires du Froid infligent
des dégits supplémentaires de froid avec leurs armes natu
relles (griffes, morsure, coups ou queue). Les dégats dépendent
des DV de la créature (cf. table ci-dessous).

Particularités. Une créature élémentaire du TFroid
conserve les particularités de la créature de base, auxquelles
s'ajoutent :

o Elémentaive. Immunisé contre le poison, le sommueil, la para-
lysie, l'étourdissement et les coups critiques.

* Vision dans le noir (portée de 18 metres).

» Réduction des dégits (cf. table ci-dessous)

Réduction Dégéts de froid
Dés de Vie des dégits supplémentaires
13 - -
4-7 - 1d4
8-11 5/+1 1d6
12+ 10/+1 1d8

« Créature du Froid (Ext). Immunisé contre le froid, le
feu lui inflige des dégats doublés, sauf en cas de jet de sau-
vegarde réussi.

+ Déplacement sur la glace (Ext). Ce pouvoir lonctionne
comme le sort de patles d'araignée, mais sur les surfaces
gelées. Dans le plan élémentaire du Froid, la créature élé-
mentaire du Froid peut se déplacer normalement.

Si la créarure de base posséde déja une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de hase.

Compétences. Comme la créature de base. Si la créature
élémentaire du Froid a une intelligence de 4 ou plus, elle parle
l'aquatique ou I'aérien.

Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.
Organisation sociale. Comme la créature de base.

Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créature
de base.

D¢ 34 7 DV, comme la créature de base +1.

A partir de 8 DV, comme la créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de base,

Alignement. Généralement neutre.

Tivolution possible. Comme la créarure de base.

Exemple de créature ¢lémentaire du Froid

Tertre errant élémentaire du froid
(« Grand Tertre de la Toundra »)

Elémentaire (Froid) de taille G

Dés de vie : 8d8+24 (60 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 6 m

CA : 23 (—1 taille, +14 naturelle)

Attaques : 2 coups (+10 corps & corps)

Dégits : coup 2d6+5 plus 1dé de froid

Espace occupé/allonge: 1,50 mx 1,50 m/3 m

Attaques spéciales : érreinte, constriction (2dé+7 plus 1dé
de froid)

Particularités : élémentaire, plante, immunité contre l'élec-
tricité, résistance au feu 30, réduction des dégits 5/+1,
créature du froid, vision dans le noir (18 m), déplacement
sur la glace

Jets de Sauvegarde : Réf +2, Vig +9, Vol +2

Caractéristiques : For 21, Dex 10, Con 17, Int 7, Sag 10, Chao

Compétences : Déplacement silencieux +4, Discrétion 107,
Perception auditive 14

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 8

Trésor : 1/10¢ piéces, 50 % de bicns précieux, 50 % d'objets
Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 9-12 DV (taille C), 1324 DV (raille TG)

Combar

Etreinte (Ext), Pour utiliser ce pouvoir, le tertre errant élé
mentaire doit réussir ses deux attaques de coup sur une créa-
ture de taille G ou moins. §'il parvient & maintenir sa prise, il
peut utiliser son pouvoir de constriction.

Constriction (Ext). Un terrre de la toundra inflige
2d6+7 points de dégits (en plus de ceux de froid) chaque fois qu'il
remporte un jet de lutte opposé contre une créature de taille G
ou moins. 11 peut se déplacer normalement en broyant sa proie
entre ses bras, mais pas exécuter la moindre action d'attaque.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la
paralysie, I'étourdissemenr et les coups critiques.

Immunité contre P'électricité (Ext). Le tertre errant n'est
jamais blessé par les arraque électriques, quelle gue soit leur
puissance. Au contraire, toute attaque électrique (décharge élec-
trique, éclam, cte.) le prenant pour cible lui permet de gagner
temporairement 1d4 points de Constitution, qui disparaissent
au rythme d'un par heure,

Compétences. Il bénéficie d'un bonus racial de +4 aux jets
de Détection, Discrétion et Perception auditive, *Dans les
étendues glacées ou neigeuscs, il a également droit a un bonus
supplémentaire de +12 aux jets de Discrétion.
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Créatures élémentaires du bois
Les créatures élémentaires du Bois vivent dans le plan élémen-
taire du Bois ou d'autres domaines hospitalicrs similaires, dont
le plan Matéricl. Ils ressemblent a leurs semblables matériels,
mais sont [aits de bois, de branchages et de feuilles. Des
sphéres opalines d'ébéne leur font office d'yeux, et leurs mains
griffues sont rerminées par des échardes vives.

Création d'une créature élémentaire du Bois
Larchétype « ¢lémentaire du Bois » peut élre ajouté a nimporte
guelle créature tangible issue des types suivants : aberration,
animal, eréature magique, monstre primirif ou vermine. Clle
fait automatiquement partie du type des élémentaires (bois) si
votre campagne comporte un plan élémentaire du
Bois. Sinon, elle fait partie des plantes. Elle
conserve les caractéristiques et les
pouvoirs de la créature de base,
a l'exception de ce qui suit.
Dés de Vie. Passe a d8.
CA. Larmure natu-
relle augmente de +2.
Vitesse de dépla-
cement. La vitesse
de déplacement
normale (au sol)
est réduite de
moitié. Les
autres types de
déplacements (nage,
vol, escalade) ne
sont pas affectés.
Attaques spé-
ciales. Une créa-
ture élémen-

taire du Gk
Bois con- —
serve les

S

attaques
spéciales de la créature de base, auxquelles s'ajoute :

Epines (Ext). La créature peut libérer des volées de mor-
ceaux d'écorce, d'éclats et d'échardes, au rythme de 4 par
round, au prix d'une action simple. Cette attaque a une porrée
de 36 métres, sans facteur de portée (dégars égaux a 1de +
bonus de Force). La créature élémentaire du Bois peurt projeter
un nombre d'épines par jour égal a son total de DV,

Particularités. Une créature ¢lémentaire du Bois conserve
les particularités de la créature de base, auxquelles s'ajoutent :

« Elémentaive. Immunisé contre le poison, le sammeil, la para-
lysie, l'étourdissement et les coups critiques.

« Vision dans le noir (portée de 18 métres).

+ Réduction des dégits (cf. rable ci-dessous)

Dés de Vie Réduction des dégats
1-7 -
811 5/41
12+ 10/+1

+ Plante. Bien quelle soit du type des élémentaires, la créature
est également une plante. En plus des avantages conlérés par
son statut élémentaire, la créature élémentaire du Bois est

donc immunisée contre les changements de forme, les
attaques mentales (charmes, coercition, fantasmes, mirages
et sorts affectant le moral).

s Perception végétale (Ext). Une créature élémentaire du
BRois peut localiser tout élément en contact avec la végéta-
tion dans un rayon de 18 mértres, qu'elle soit en contact ou
non avec cette méme végétation.

Sila créature de base posséde déja une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de basc.
Caractéristiques. Comme la
créature de base.
Compétences.
Comme la créature
de base. Si la créa-
ture ¢lémentaire
du Bois a une intel-
ligence de 4 ou plus,
elle parle le sylvestre er
le langage des sylvaniens.
Dons. Comme la

R créature de base,
-

Milieu naturel/climat.
Terre ferme er sou-

rerrains.

Organisation
sociale. Comme la
créature de base.
Facteur de puis-
sance. Jusqu'a 3 DV,
comme la créa-
rure de base.
De 3 a2 7 DV, comme la créa-
&> ture de base +1.

A partir de 8 DV, comme la
créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de hase.
Alignement. Généralement neutre.
Evolution possible. Comme la créature de base.

Exemple de créature ¢lémentaire du Bois

Léopard élémentaire du Bois

Elémentaire (Bois) de taille M

Dés de vie: 3d8+6 (19 pv)

Tnitiative : +4 (Dex)

Vitesse de déplacement : 6 m, cscalade 6 m

CA : 17 (+4 Dex, +3 naturelle)

Attaques : morsure (16 corps a corps), 2 coups de griffes (+1
cotps i corps) ; ou 3 épines (+6 distance)

Dégits : morsure 1d6+3, griffes 1d3+1 ; ou épine 1dé+1

Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/1,50 m

Attaques spéciales : bond, étreinte, pattes arricres 1d3+1

Particularités : odorat, élémentaire, plante, perception végé-
tale, vision dans le noir (18 m)

Jets de Sauvegarde : Réf +7, Vig +5, Vol +2

Caractéristiques : For 16, Dex 19, Con 15, Int 2, Sag 12, Chas



Compétences : Déplacement silencieux +9, Détection +6,
Discrétion +9%, Equilibre +12, Escalade +11, Perception
auditive +6

Dons : Botte sceréte (morsure, griffes)

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire ou paire

Facteur de puissance : 2

Irésor : aucun

Alignement : généralement neutre

Evolution possible : 4-5 DV (taille M)

Combat

Bond (Ext). Si un léopard élémentaire du Bois bondit sur
un adversaire lors du premier round de combat, il peur atra-
quer 4 outrance méme s'il vient d'effectuer une action de
déplacement.

Etreinte (Ext). Pour utiliser ce pouvoir, le léopard élé-
mentaire doit réussir une attaque de morsure. §'il parvient a
maintenir sa prise, il peut ensuire uriliser son pouvoir de
pattes arriéres.

Pattes arriéres (Ext). Un léopard élémentaire du Bois quia
immobilis¢ sa proie peut porter deux attaques supplémentaires
a l'aide de ses pattes arriéres {corps a corps +17, 1dé+5 points de
dégits chacune). Il peut également utiliser cette attaque spé-
ciale quand il bondir sur sa proie.

Elémentaire. Immunisé contre le poison, le sommeil, la
paralysie, I'étourdissement et les coups critiques.

Plante. Immunis¢ contre les changements de forme et les
attaques mentales.

Perception végétale (Ext). Le léopard élémentaire du Bois
peut localiser tout élément en contact avec la végétation dans
un rayon de 18 métres, méme si lui-méme n'est pas en contact
avec la méme végétation.

Compétences. Le léopard élémentaire bénéficie d'un bonus
racial de +4 aux jets de Déplacement silencieux et de
Discrétion, ainsi que d'un autre, de +8, aux jets d'Equilibre.
*Dans les fourrés épais ou les hautes herbes, le bonus aux jets
de Discrétion passe a +8.

'CREATURES AXIOMATIQUES

Les créatures axiomatiques vivent dans les plans de la Loi, les
domaines de l'ordre. Bien quelles puissent ressembler aux
créatures du plan Matériel, leurs formes sont plus parfaites,
leurs traits plus fins er précis, leur fourrure ou leur plumage
plus brillant, leur apparence plus nette et plus héroique. On
les nomme parfois « créatures parfaites », et certains affirment
que les versions axiomatiques sont les modéles premiers et
idéaux : toutes les autres créatures semblables ne sont que des
imitations.

Création d’une créature axiomatique

Larchétype « axiomatique » peut étre ajouté a n'importe
quelle créature tangible, d'alignement loyal ou neutre, ct
originaire du plan Matériel. Son type reste inchangé, a 'ex-
ception des monstres primitifs et des animaux qui devien-
nent des créatures magiques. Elle conserve les caractéris-
riques er les pouvoirs de la créature de base, i lexception de
ce qui suit.

Attaques spéciales. Une créature axiomatique conserve les
artaques spéciales de la créarure de hase, auxquelles s'ajoute :
Chitiment du Chaos (Ext). Une fois par jour, la créature
peut porter une attaque normale pour infliger un nombre de
points de dégits supplémentaires égal & son total de DV (maxi-
mum de 120) 3 un adversaire chaotigue.
Particularités. Une créature axiomatique conserve les par-
ticularités de la créarure de hase, auxquelles sajoutent :
* Vision dans le noir (portée de 18 métres).
* Résistance au feu, a I'électricité, aux attaques soniques et au
froid (cf. table ci-dessous)

Résistance
Dés de Vie (feu, électricité, son, froid)
1-3 5
4-7 10
8-11 13
12+ 20

» Résistance a la magie égale au double des DV de la créature
(maximum 25),

» Lien mental (Ext). Les créatures axiomatiques d'un méme
type sont en communication permanente entre elles dans
un rayon de 90 métres. Sil'une d'entre elles pressent un dan-
ger, toutes le savent. Si lune d'entre elles n'est pas prise au
dépouwu, aucune ne lest. Aucune créature du groupe n'est
considérée comme prise en tenaille si toutes ne le sont pas
en méme temps.

Si la créature de base posséde déja une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de base, mais
I'lintellipence est au moins égale a 3.

Compétences. Comme la créature de base.

Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.

Organisation sociale. Comme la créature de base.

Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créature
de base.

De 347 DV, comme la créature de base +1.

A partir de 8 DV, comme la créature de base 12.

Trésor. Comme la créature de base.

Alighement. Toujours loyal.

Evolution possible. Comme la créature de base.

Exemple de créature axiomatique
Bulette axiomatique (« Le Requin Terrestre Parfait »)
Créature magique de taille TG
Dés de vie : 9d10+45 (94 pv)
Initiative : +2 (Dex)
Vitesse de déplacement : 12 m, creusement 3 m
CA 122 (-2 taille, +2 Dex, +12 naturelle)
Attaques : morsure (112 corps a corps), 2 coups de grille (+7
corps a corps)
Dégits : morsure 2d8+8, griffes 2d6+4
Espace occupé/allonge : 1,50 m x 6 m/1,50 m
Attaques spéciales : bond, chitiment du Chaos
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Particularités : RM 18, odorat, perception des vibrations, lien
mental, vision dans le noir {18 m), résistance au froid, a
l'électricité, au feu et aux attaques soniques §

Jets de Sauvegarde : Réf +8, Vig +11, Vol +4

Caractéristiques : For 27, Dex 15, Con 20,
Int 3, Sag 13, Cha6

Compétences : Perception auditive +6,
Saut +12

Milieu naturel/climat : terre ferme
et souterrains ‘

Organisation sociale : solitaire ’
ou paire

Facteur de puissance : 9 i

Trésor : aucun

Alignement : toujours
loyal neutre

Evolution possible : 10-16 DV
(taille TG), 17-27 DV __ o]
(taille Gig) =

U

Combat
Bond (Ext). La bulette axiomatique
peut bondir et retomber sur ses adver-
saires, ce qui lui permet d'attaquer avec ses guatre
pattes au lieu de deux (112 corps a corps), mais elle est alors
incapable de mordre.

Chatiment du Chaos (Ext). Une fois par jour, la bulerre
peut porter une attaque normale pour infliger 9 points de
dégits supplémentaires 4 un adversaire chaotique.

Perception des vibrations (Ext). Une bulette axiomatique
localise automatiquement toutes les créatures en contact avec
le sol dans un rayon de 18 métres.

Lien mental (Ext). Les bulettes axiomatiques sont en com-
munication permanente entre elles dans un rayon de
90 métres. Si I'une d'entre elles pressent un danger, toutes le
savent, Si I'une d'entre elles nlest pas prise au dépourvu, aucune
ne lest. Aucune créature du groupe n'est considérée comme
prise en tenaille si toutes ne le sont pas en méme temps.

CREATURES ANARCHIQUES

Les créatures anarchiques vivent dans les plans du Chaos, les
royaumes du désordre. Bien qu'elles ressemblent aux créatures
du plan Matériel, elles semblent plus grossicres. Leurs traits
plus frustes et moins réguliers, leur fourrure et leurs écailles
sont tachées et déchiquetées, et leur apparence est dépenaillée
et effrayante. On les appelle aussi les Tnachevées, et certaing
prétendent qu'il s'agit 13 de simples brouillons, abandonnés
aux plans du Chaos par un créateur oublié.

Création d'une créature anarchigue
Larchétype « anarchique » peut étre ajouté i n'importe quelle
créature tangible, d'alighement chaotique ou neutre, er origi-
naire du plan Matériel. Son type reste inchangé,  l'exception
des monstres primitifs et des animaux qui deviennent des
créatures magiques. Elle conserve les caractéristiques et les
pouvoirs de la créature de base, a lexception de ce qui suit.
Attaques spéciales. Une créature élémentaire anarchique
conserve les attaques spéciales de la créarure de hase, aux-
quelles s'ajoute :

Chatiment de la loi (Ext). Une fois par jour, la créature
peut porter une attaque normale pour infliger un nombre de
points de dégirs supplémentaires égal 4 son roral de DV (maxi-
mum de +20) 4 un adversaire loyal.

Particularités. Une créature axiomatique conserve les par-
ticularités de la créature de base, auxquelles s'ajoutent :

« Vision dans le noir (portée de 18 métres).
+ Résistance i lacide, au feu, a I'électricité, aux attaques

soniques et au froid 5.

+ Immunisé contre les changements de forme et la pétrification.
» Guérison accélérée (cf. table ci-dessous).
» Réduction des dégats (cf. table ci-dessous).

Dés de Vie  Réduction des dégits  Guérison accélérée
1=3 i =
4-7 . 1
8-11 2% 3
12+ 5/+1 5

Si la créature de base posséde déja une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utilisez la plus avantageuse.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base.

Caractéristiques. Comme la créature de base, mais
I'Tntelligence est au moins ¢gale 4 3.

Compétences. Comme la créature de base.

Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.

Organisation sociale. Comme la créature de base.

Factcur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créature
de base.

De 33 7 DV, comme la créature de base 11.

A partir de 8 DV, comme la créature de base +2.

Trésor. Comme la créature de base.



Alignement. Toujours chaotique.
Evolution possible. Comme la créature de base.

Exemple de créature anarchique

Ath-atch anarchique

Aberration de taille TG

Dés de vie : 14d8+70 (133 pv)

Initiative : +1 (Dex)

Vitesse de déplacement: 15 m

CA : 20 (=2 taille, +1 Dex, +8 naturelle, 13 peaux)

Attaques : trés grande massue (+12/+7 corps a corps), 2 trés
grandes massues (112 corps i corps}), motrsure (+14 corps a
corps) ; ou rocher (+5/+0 distance), 2 rochers (+5 distance)

Dégits : trés grande massue 2d6+8, 2 trés grandes massues 2dé6+4,
morsure 2d8+4 et venin ; ou rocher 2d6+8, 2 rochers 2dé

Espace occupé/allonge : 3m x 3 m/4,50 m

Attaques spéciales : venin, chatiment de la Loi

Particularités : réduction des dégits 5/+1, guérison accélé-
rée 5, vision dans le noir (18 m), immunité contre les chan-
gements de forme et la pétrification, résistance a l'acide, au
[roid, a I'électricité, au feu et aux attaques soniques S

Jets de Sauvegarde : Réf +5, Vig +9, Vol +10

Caractéristiques : For 27, Dex 12, Con 21, Int 7, Sag 12, Chas

Compétences : Détection +7, Escalade +16, Perception audi-
tive +7, Saul +16

Dons : Attaques multiples, Combat a plusicurs armes,
Multidextrie

Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire, groupe (2—4) ou tribu (7-12)
Facteur de puissance : 9

"Trésor : 50 % picces, biens précieux normaux (x2), objets normaux
Alignement : toujours chaotique mauvais

Evolution possible :15-28 (taille TG)

Combat
Venin (Ext). Morsure, jet de Vigueur (DD 22) ; effet initial :
perte temporaire de 1d6 points de Torce, effet secondaire :
perte temporaire de 2d6 points de Force.
Chatiment de la Loi (Ext). Une fois par jour, 'ath-atch
peut porter une attaque normale pour infliger 14 points de
dégits supplémentaires 4 un adversaire loyal.

SUPPLIANT
Les suppliants sont les imes reconstituées des morts dans les
plans extérieurs. Leur existence est la récompense éternelle
(ou le chitiment) de leur vie passée, servant de serviteurs ou de
guerriers pour des créatures plus puissantes, de jouets pour les
démons sadiques, ¢t de matériau pour de nouvelles créations.
1ls servent souvent de décoration, de porte-étendard, de ligu-
rants et d'exemples pour les voyageurs venus d'autres plans.
Lapparence d'un suppliant dépend de la cosmologie. On se
les représente souvent sous la forme de serviteurs calmes,
infatigables et irréfléchis qui vivent dans une sérénité confe-
rée par leur divinité, laquelle répond a tous leurs besoins. Une
autre vision les représente en tant qu'esclaves grillant en enter
pour leurs péchés (réels ou imaginaires), torturés ct translor-
més en instruments du Mal encore plus puissants. Une troi-
si¢me version en fait des puerriers combattant tout le jour,

courant la gueuse et buvant a perdre la téte dans de grands
chiteaux, afin de sc préparer a la derniére baraille de I'univers.

En général, les suppliants prennent la forme qu'ils avaient
avant de mourir, bien qu'ils puissent étre recréés par les puis-
sances des plans pour correspondre 4 la nature de leur vie dans
l'au-dela : par exemple, dans une cosmologie dont les dieux
sont des dragons, les suppliants peuvent ressembler a des dra-
gons. Pour la cosmologic de base, la plupart des suppliants sont
humanoides (a quelques exceptions prés).

Qui va aux cieux ? Clest & vous de voir. C'est & vous de déci-
der qui devient suppliant. Dans la cosmologic de base, seules
les créatures qui ont au moins 1 en Intelligence et en Sagesse
y ont droit. Les types suivants sont autorisés : aberration, ani-
mal, dragon, fée, géant, humanoide, monstre primirif et
métamorphe, ainsi que plante, gelée, vase et vermine dont les
caractéristiques s'y prétent (les sylvaniens, mais pas les lianes
chasseresses). Les morts-vivants et les créatures artificielles
ne deviennent généralement pas suppliants, mais 'ime de
leur forme doriginelle le peut. Les élémentaires et les
Extérieurs se mélent plutdt a leur plan d'origine et ne devien-
nent donc pas des suppliants (leur dme peur érre rappelée
d'entre les morts).

Qui exactement devient suppliant dépend de la cosmologie.
Dans certaines croyances, tous les morts se réincarnent. Dans
d'autres, seuls les élus des dicux ont cette faveur, le reste des
énergies des morts se dispersant dans les plans extérieurs.
Dans d'autres encore, les dmes se transforment en créatures
célestes, fi¢lonnes, axiomatiques ou anarchiques.

D'autres systémes mélent un peu de chaque : les esprits
deviennent des suppliants tant qu'il y a des personnes qui se
souviennent d’eux dans le plan Matériel. Une fois oubliés, ces
suppliants disparaissent dans la matiére méme du plan pour
&tre recréés en tant que créatures planaires. Vous pouvez choi-
sir l'une de ces options pour votre campagne.

En termes de jeu, les suppliants ne sont généralement pas
des personnages centraux. §'il peut étre intéressant de faire
rencontrer aux personnages joucurs certains personnages
familiers défunts, cet archétype ne convient généralement pas
pour un PJ. Les PJ morts peuvent revenir a la vie, mais ils
oublient alors tout de leur éventuelle existence de suppliant,

Création d'un suppliant
Larchétype « suppliant » peut étre ajouté a n'importe quelle
créature selon le type de campagne (appelée ci-aprés « créarure
de base »). Elle fait automatiquement partie du type des
Oxtérieurs. Elle conserve les caractéristiques et les pouvoirs de
la créature de base, a lexception de ce qui suit.

Dés de Vie. Passe 4 2d8. Conserve tout bonus aux pv du total
de DV de la créature de base.

CA. Seuls les modificateurs de taille, de Dextérité et d’ar-
mure naturelle s'appliquent. Les bonus d'armure ne s'appli-
quent pas.

Attaques. Le bonus de base i Partaque est réduir a +2, auguel
s'ajoutent les modificateurs de taille et de Force. Si le bonus de
base a l'attaque de la créature de base est inférieur a 12, utilisez
le nombre le moins élevé.

Attaques spéciales. Un suppliant perd tous ses pouvoirs
surnaturels et magiyues, mais conserve ses attaques normales
et ses pouvoirs extraordinaires.
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Particularités. Un suppliant perd tous ses pouvoirs surna-
turels et magiques, mais conserve ses pouvoirs extraordinaires,
auxquels s'ajoutent :

Immunité contre les attagues mentales (Ext). Tous les
suppliants sont immunisés contre les attaques mentales. Clest
sans doute le résultat de leur nature primaire, de leur dévotion
envers leur dieu, ou du plan environnanr  §
de méme alighement.

Immunités (Ext). Selon la nature de
son plan d'origine, le suppliant bénéfi-
cie d'une immunité contre deux des g
ctlets suivants : acide, froid, électri-
cité, feu, poison, pétrification et
métamorphose. Ces immunités
sont les mémes pour les sup-
pliants d'un plan ou d'un
dieu particulier. Reportez-
vous au chapitre 7 pour
plus de détails.

Résistance (Ext).
Selon la narute de son
plan dorigine, le sup-
pliant bénéficie d'une
résistance de 20 points
contre deux des effets
suivants : acide, froid,
électricité et feu. Le
chapitre 7 indique quel-
les résistances corres-
pondent 4 quel suppliant.

Pas d'engagement pla-
naire (Ext). Les suppliants
ne peuvent pas quitter le
plan dans lequels ils habitent.
1ls sont téléportés a 150 km
dans une direction déter-
minée aléatoirement sion
tente de les obliger a partir.

Particularités supplémentaires.
Des plans spécifiques peuvent
conférer des avantages supplémen-
taires aux suppliants qui y vivent.
Les suivantes sont fort répandues :

+ Réduction des dégirs 5/argent et RM 5.

s Cercle magique contre le Mal permanent.

+ Guérison accélérée 1.

* Réduction des dégats 10/+1.

« Résistance a la magie 10.

+ 2d8 DV supplémentaires.

* Ne posséde aucune des immunités et résistances, 4 l'excep-
tion de limmunité contre les arraques mentales. En
échange, la créature bénéficie d'une résistance de 5 a l'acide,
au froid, a I'électricité et au feu.

Jets de sauvegarde. Le bonus de base aux jets de sauvegarde
est de 43.

Caractéristiques. Comme la créarure de base, Certaines
cosmologies ou divinités particuliérement prudentes peuvent

assigner un maximum de 18 aux caractéristiques d'un sup
pliant, Les caractéristiques supérieures sont réduites pour
atteindre cette valeur.

Compétences. Les suppliants n'ont pas de compérences.
Les anciennes compétences sont perdues.

Dons. Les suppliants n'ont pas de dons. Les
anciens dons sont perdus.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et sou-
terrains (dans le plan d'origine).

Organisation sociale. Comme la créature
de base.
Facteur de puissance. 1.
Trésor. Aucun.
Alignement. Adapté au plan dorigine.

Evolution possible. Aucune.

Suppliants exceptionnels

Certaines divinités peuvent choisir pour
une tache spécitique un serviteur parti-
culier, qui retiendra quelques souve-
nirs de sa vie précédente. Ces sup-
pliants exceptionnels conservent les
dons et compétences de leur vie
antérieure, mais ont les mémes limi-
tations que les autres suppliants du
méme plan.

Exemple de suppliant

1l sagit d'un suppliant issu
d'un plan chaotique mau-
vais. Tout plan de la cos-
mologie de base (comme
les Abysses) peut confé-
rer des pouvoirs particu-
liers. Pour plus de détails,
reportez-vous au chapitre 7.

- Ogre suppliant
" Extérieur (Chaos, Mal)
de taille G
Dés de vie : 2d8+8 (17 pv)
Initiative : —1 (Dex)
Vitesse de déplacement : 9 m
CA : 13 (—1 taille, -1 Dex, +5 naturelle)
Attaques : coup (+6 corps a corps)
Dégits : coup 1d4+7
Espace occupé/allonge : 1,50 m x 1,50 m/3 m
Particularités : immunité contre les attaques mentales, I'élec-
tricité et le poison, résistance au feu et 4 lacide 20
Jets de Sauvegarde : Rél +2, Vig +5, Vol +3
Caractéristiques : For 21, Dex 8 Con 15, Int 6, Sag 10, Cha 7
Milieu naturel/climat : terre ferme et souterrains
Organisation sociale : solitaire, paire, groupe (2-4) ou
hande (5-8)
Facteur de puissance: 1
‘Irésor : aucun
Alignement : toujours chaotique mauvais
Evolution possible : aucune




Appendice :
Variantes de plans
et de cosmologies

Aucun des plans suivants n'a sa place au sein de la Grande Roue,
mais vous pouvez les intégrer 4 une cosmologie de votre cru. Ce
chapitre comprend également d'autres cosmologies, que vous
pouvez utiliser dans vos parties en les adaptant éventucllement.

LA CONTREE DES REVES

La Contrée des Réves, généralement désignée sous le simple
nom de Réve, est le licu ol volétent tous les songes, insou-
ciants du monde de I'éveil. Ceux-ci se perdent dans 'obscurité,
mais leur écho résonne pour 'éternité dans le Réve. Les car-
casses de réves particuliérement vils, chargés de noires émo-
tions, se déchainent parfois a travers les zones onirigues, don-
nant naissance 2 de terribles cauchemars.

Qu'il le veuille ou non, 4 chaque fois qu'il sendort, tout
réveur pénétre dans la Contrée des Réves : son esprit s'y
cnvole, Les frontiéres du Réve s'étendent et se contractent sans
cesse, gagnant ou perdant des régions oniriques Lemporaires,
au rythme des réveurs qui s'endorment et s'éveillent dans
chaque plan. Pourtant, le Réve existerait méme s'il n'existait pas
de réveurs.

Les nombreuses régions oniriques créées par les réveurs ne
durent que peu de temps et elles empiétenr rarement les unes
sur les autres. Mais il existe tout de méme des étres qui parcou-
rent les régions oniriques selon leur bon vouloir. Partois, ces
réveurs lucides percent le coeur méme du Réve, oit les songes

ordinaires n'osent pas s'aventurer.

CARACTERISTIQUES DU REVE

La Contrée des Réves présente les caracréristiques suivantes.

« Gravité directionnelle subjective : dans la pluparr des
régions oniriques, la [orce de gravité est la méme que dans le
plan Matériel, mais chacune peut avoir son propre « bas ». La
gravité subjective de la majorit¢ des régions oniriques
semble correspondre 4 la gravité normale, mais certaines
possédent parfois une caractéristique de gravité entiérement
différente. Les visiteurs mairrisant la compétence de Songes
lucides choisissent la maniére dont la gravité d'une région
onirique donnée les affecte.

« Passage du temps inhabituel : pour chaque tranche de
10 minutes passées dans le Réve, 1 minute seulement
s'écoule dans le plan Matériel. Cependant, la nature de ce
plan rend le temps passé moins réel. Peu importe ce que
vivent les visiteurs, seuls leurs souvenirs demeurent une fois
le Réve quitté. Ainsi, il n'est pas possible d'y lancer ou d'y
apprendre véritablement des sorts, d'y perdre ou d'y acquérir
des abjets, pas plus que d'y obtenir des points d'expérience.

+ Taille infinie : le Réve est inlini, mais chaque région ont-
rique est finic. Cependant, selon la nature de son réve, méme
une zohe onirique peut paraitre extrémement vaste.

« Altération aléatoire : les régions uniriques naissent dune
matiére onirique brute au moment ot Pesprit d'un réveur
plonge dans le Réve. Abandonnée dans le Réve, cette matiére

onirique est aussi éphémére yu'une pensée. Mais lorsqu'une
région vnirique se solidifie, elle affiche la caractéristique d'al-
tération normale du plan Matériel. Les visiteurs possédant la
compétence de Songes lucides sont davantage en mesure d'al-
térer 4 leur convenance une zone onitique donnée.

« Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiquces.

» Alignement neutre modéré.

+ Magie normale : il est possible de jeter des sorts normale-
ment, mais les voyageurs qui quittent le Réve découvrent
que tout sort employé dans ce plan n'a pas vraiment été lancé
(ils le possédent toujours sous forme de sort préparé ou
demplacement de sort disponihle). De méme, tout sort fai-
sant encore effet au moment ol un voyageur quitte le Réve
cesse de foncrionner, commue s'il n'avait jamais été lancé.

LIENS ONIRIQUES

La Contrée des Réves est adjacente au plan Matériel et a tout
plan transitoire, intéricur ou extérieur de votre choix. La
maniére la plus simple d'atteindre le Réve est d'emprunter le
Portail du Sommeil, auquel les créatures vivantes du multivers
accédent inconsciemment au moment ol elles s'endorment.

Lorsque le sommeil sempare d'un esprit vivanr, la
conscience du dormeur se rend dans la Contrée des Réves, et le
réveur pénétre dans sa propre région onirique. Son corps
demeure dans le plan Matériel, mais son esprit vagabonde
comme une entité séparée au sein de cetre région. Au réveil du
réveur, son esprit réintégre son corps el la région onirique
g'évanouit généralement, retournant a I'état de matiére oni-
rique brute. Il arrive toutefois qu'une région onirique persiste
et rejoigne le Ceeur du Réve, ou elle acquiert alors une réalité
plus constante,

Les arpenteurs de réves — les visiteurs hahituels de la Contrée
des Réves — peuvent pénétrer dans le Réve par le Portail du
Sommeil comme tout réveur, ou bien se rendre physiquement
dans les réves & laide des rares portails physiques qui le permet-
tent, ou encore en lancant le sorte de voyage oningue.

HABITANTS ONIRIQUES

On rencontre toutes sortes de créatures dans le Réve, des
petits animaux comme d'abominables cauchemars. On y ren-
contre également des réveurs, bien que les régions oniriques
de créatures semblables aient tendance a s'agglutiner comme
les iles d'un archipel, perdues au sein d'une mer de matiére
onirique démontée.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Au sein d'une région onirique, les déplacements sont souvent
semblables i ceux dans le plan Matériel. Cependant, les regles
peuvent varier d'une zone i l'autre. Dans 'une, les créatures
seront capables de voler et, dans la suivante, la nage sera le seul
movyen possible de déplacement.

Sculs les arpenteurs de réves ayant pénétré dans le Réve au
moyen d'un voyage onirique ou utilisant la compétence de
Songes lucides peuvent changer volontairement de région oni-
rique. Les voyageurs peuvent sauter d'une région onirique a
une autre ou se rendre directement dans le Caeur du Réve.
Rien que les zones régions oniriques ne se chevauchent géné-
ralement pas, les arpenteurs de réves sont capables de décou-
vrir des lieux ot les frontiéres sont suffisamment minces pour
qu'un simple pas les envoie vers unc autre région.




Le passage entre les régions oniriques sc fait graduellement,
et il ne s'agit pas d'un brusque bouleversement. Alors que le
voyageur s'approche de la frontiére de la zone, l'environne-
ment présente de plus en plus de caractéristiques de la région
voisine, tandis que les propriétés de la région actuelle se font
de moins en moins sentir. Cnfin, larpenteur pénétre compléte-
ment dans la nouvelle région onirique. Comme tour autre
réveur, un arpenteur peut « se réveiller » pour quitter entiére-
ment le Réve.

Eveil : un réveur ou un arpenteur de réves peut tenter de se
réveiller afin de quitter une région onirique menagante au prix
d'une action de mouvement et de la réussite d'un jet de Sagesse
(DD 10). Au réveil du réveur ayant créé la région onirique,
cette derniére éclate, Tout autre visiteur est alors expédié téte la
premiére dans la région onirique la plus proche. Le réveil J'un
arpenteur de réves n'affecte ni la région onirique ni son réveur.

ROPRIETES DE LA CONTREE DES REVES

Au sein d'une cosmologie incluant la Contrée des Réves, les
songes peuvent bel et bien blesser. Bien siir, la plupart des mor-
tels vivent leurs songes sans jamais étre meurtris par la grande
et indomptable sauvagerie du Réve, mais certains n'ont pas
autant de chance.

Lorsqu'un réveur moyen pénétre dans le Réve, il conserve
tous ses pouvoirs et obtient méme 'équivalent (en matiére oni-
rique) des objets portés ou tenus. De méme, ses points de vie,
valeurs de caractéristiques et autres données restent les mémes.
Par exemple, si le réveur est un magicien de niveau § possédant
une baguette d'éclair, il peut aussi bien utiliser ses sorts que sa
baguette dans le Réve. A son réveil, il constatera quil n'a ni lancé
de sort préparé ni dépensé la moindre charge de son objet.

En cas de mort d'un réveur ou d'un arpenteur de réves dans
une région onirique, le personnage se réveille immédiatement,

VOYAGE ONIRIQUE
Transmutation

Niveau : Ens/Mag 8
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action

Portée : contact

Cibles : le personnage et une créature supplémentaire touchée
par niveau

Durée : 1 heure/niveau (T)

Jet de sauvegarde : Volonté, annule (inoffensif)

Résistance a la magie : oui

Le personnage et les éventuelles créatures qu'il touche sont
emportés le long d'un arc de cristal de réveries, jusqu'aux fron-
tieres de la pensée consciente, puis dans la Contrée des Réves,
Le personnage peut emmener plusieurs créatures (dans la
limite de son niveau), mais toutes doivent se toucher lors de
I'incantation du sort. Tous entrent alors physiquement dans le
plan du Réve, sans rien laisser derriére eux.

Dans le Réve, le personnage évolue & travers un véritable
chaos de pensées, de désirs et de fantasmes créés par les
esprits des réveurs. Pour chaque minute de déplacement au
travers du Réve (qui ne correspond qu'a 1 round dans le plan
Matériel), il peut « s’éveiller » et se retrouver & 7,5 kilometres
de distance dans le monde de I'éveil. Ainsi, un personnage

le cceur battant, mais est pour le reste indemne. En revanche,
tout réveur ou arpenteur tué dans le Ceeur du Réve meurt éga-
lement dans le plan Matériel. Pire, son esprit reste prisonnier 4
jamais du Ceeur du Réve, de sorte que les sorts de rappel i la vie
et de résurrection ne fonctionnent pas sur lui.

Regions oniriques

La plupart des régions oniriques sont de taille réduite - deux
ou trois pi¢ces d'une morne bitisse, une petite clairiére dans
une forét battue par la tempéte ou un carrefour de campagne
baigné de brume... D'autres régions oniriques s'étendent sur
des kilométres et renferment toutes sortes d'étrangetés, dar-
chitectures et d’habitants. Cependant, toutes les régions oni-
riques partagent une caractéristique commune : le réveur.

Linconscient du réveur, qui ignore généralement qu'il est en
train de réver, forme la région onirique dans laquelle il se
déplace. Le réveur peut medifier d'importants ou de moindres
aspects de sa région onirique personnelle, bien quiil ne le fasse
jamais conscicmment, sauf s'il posséde la compétence de
Songes lucides. Le plus souvent, les régions oniriques éclatent
au réveil du réveur. Cependant, il arrive quune région persiste
ou devienne permanente en des circonstances particuliéres, ou
suite a un effet magique.

Dans des cas extrémement rares, une région onirique peut s¢
rompre et envoyer ses débris et visiteurs dans d'autres régions
oniriques, voire dans le plan Matériel. Généralement, les objets
provenant de régions oniriques rompues ont une durée de vie
de 1d100 heures dans le plan Marériel, mais 1 % d'entre eux
acquitrent unc réalité permanente. Vous trouverez ci-dessous
un exemple de région onirique permanente.

Anavarie : cetre région onirique permanente est constituée
d'un paysage idyllique illuminé par un soleil d'or. Herbe,
arbres et lacs enjolivent 'enceinte d'une gorge boisée. De

peut utiliser ce sort pour voyager rapidement en rejoignant
physiquement le lieu ol seuls vagabondent les réves, en par-
courant la distance désirée et en revenant au monde de I'éveil,
Il sait ot apparaitre dans ce dernier.

Le voyage onirique peut également é&tre utilisé pour rejoindre
d'autres plans renfermant des créatures révant, mais il est alors
nécessaire de traverser le Cozur du Réve, ol |'on est soumis aux
caprices de violentes réalités oniriques. Le transfert vers un
autre plan d'existence nécessite 1d4 heures dans le Réve (ce qui
correspond a 1d4 x 6 minutes dans la plupart des autres plans).
Toute créature touchée lors de I'incantation de voyage onirique
rejoint également les limites de la pensée consciente. Elle peut
alors choisir de suivre le personnage, de rejoindre une autre
régian onirique ou de revenir au monde de |'éveil (50 % de
chances que cela arrive si elle se perd ou si elle est abandon-
née). Les créatures ne souhaitant pas I'accompagner dans la
Contrée des Réves peuvent effectuer un jet de Volonté. En cas
de succés, le sort est annulé,

Note : contrairement aux régles énoncées plus haut, larsque le
personnage jette ce sort, les objets qu’il utilise, les sorts qu'il
lance et les autres dépenses effectuées le restent & son retour
dans le monde de 'éveil. Du reste, les objets qu'il obtient et
I'expérience qu'il accumule lorsqu’il est soumis aux effets de
ce sort ne disparaissent pas.




petits oiseaux volent de branche en branche, gazouillant de
merveilleuses mélodies. Au centre de la clairi¢re se dresse une
colline comportant un terrain de jeux. Un grand dragon de
bronze entoure la colline, paisiblement endormi. Ana, Ia
réveuse, joue alentour.

Quand Ana sourit, le soleil resplendit. Quand elle rit, des
arcs-en-ciel dansent dans l'azur. Inversement, son regard
triste fait apparaitre des nuages et ses larmes font tomber la
pluie. Pire que tout, sa colére engendre des éclairs. Ana ne
comprend pas quelle est en train de réver. A vrai dire, elle na
jamais vraiment réfléchi i sa situation — attitude courante de
la part des réveurs dans leur région onirique... Le dragon,

« Ronchon », reste endormi a moins qu'un quelconque danger
ne menace Ana,

De fait, le corps physique d'Ana existe bel et bien, en état
d’animarion suspendue i la surface d'un monde rouge et mort
ol toute respiration est impossible. C'est la seule survivante
d'une tentative de colonisation issue d'un autre monde, gui
tomba du ciel pour se briser au sol et briiler dans le sable
rouge. Dans les profondeurs d'un large cratére, i présent
refroidi depuis longtemps, se trouve la salle d'animation sus-
pendue d'Ana. Par quelque miracle ou caprice du destin, elle
n'a pas été endommagée et continue de fonctionner normale-
ment. Malheurcusement, la femme qu'elle abrite a souffert
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SONGES LUCIDES (5AG ; FORMATION)

Cette compétence permet au personnage de réaliser qu'il est en
train de réver, de contréler consciemment certains éléments
d'un réve et de se rendre dans d'autres régions oniriques,

Jet de compétence : un jet de Songes lucides est une action
simple qui suscite une attaque d’oppartunité.

Tache DD
Réaliser gue I'on est en train de réver 5

Modifier un aspect de sa région onirique personnelle 15
Modifier un aspect de la région onirique d'autrui 20
Meodifier son apparence / 20
Quitter une région onirique pour une autre / 15
Quitter une région onirique pour le Cceur du Réve 25
Emmener avec soi une créature dans le Ceeur du Réve #

Quitter le Ceeur du Réve 20

*Le personnage doit tout d’abord agripper son adversaire.
Ensuite, plutdt que de tenter de 'immobiliser, il doit consacrer son
action suivante a la réalisation d’un jet de Songes lucides (DD 25). En
cas de succés, son adversaire et lui tombent dans le Cesur du Réve,

Modifier un aspect : les aspects d'une région onirigue comprennent
les caractéristiques d'environnement telles que la luminosité, le relief,
I'architecture d'un batiment donné, la végétation (ou son absence) et
toutes les autres caractéristiques relativement banales d'une région
onirique. On ne peut pas user de Songes lucides pour faire en sorte
qu'un éclair frappe un ennemi ou créer un gouffre sous ses pieds.

Modifier son apparence : le personnage peut adopter I'apparence
d'une créature d'un maximum de deux catégories de taille de plus
que la sienne. Seule son apparence change, pas ses pouvoirs,

Nouvel essai : on ne peut tenter un jet de Songes lucides
qu’une fois par round.




d'un traumatisme mental et posséde maintenant l'esprit d'une
petite fille — une petite fille obligée de dormir et qui poursuit
son réve. Ana n'a pas conscience de son vrai corps, ni du sort
des autres colons. Elle joue dans la région onirique, insou-
ciante, depuis des années, Mais le dragon, lui, connait la vérité.

Le Ceeur du Réve

Les régions oniriques, dans leur infinité, ne sont que la limite
du Réve. Elles bordent en effet le Ceeur du Réve, un royaume
ot les réveurs peuvent mourir,

Le Cceur du Réve est une protubérance agitée de paysages
générés par le Réve qui se fondent, briilent, croissent et se dis-
solvent sans rythme ni raison. Boules de feu, poches d'air, blocs
de terre et vagues d'eau s'allrontent en un ballet incessant. Au
sein de ce chaos, des régions oniriques & moitié fondues déri-
vent — lacs, bitiments, rues, étranges créatures et petites fles.
Certaines [ournissent un abri contre la tempéte, d'autres sont
ouvertes a ses mortels effets. Il s'agit des régions oniriques
ayant été projetées dans le Ceeur du Réve, généralement suite
au réveil de leur réveur.

1l est plus ardu de s'éveiller lorsqu'on se trouve dans le Coeur
du Réve, et il faur pour cela réussir un jet de Sagesse (DD 18).

Dans le Coeur du Réve, un flamboiement de feu, d'électricité
ou d'eau peul a tout instant prendre la vie d'un arpenteur de
réves. De méme, une créature née des réves peut surgir du
chaos et dévorer le voyageur inexpérimenté. Lorsque la mort
[rappe dans le Coeur du Réve, elle affecte également le corps
physique du réveur.

Tempéte du Ceeur du Réve : 3 moins de bénéficier de l'abri
d'une région onirique solide, I'exposition a la tempéte inflige
25 points de dégats par round : 5 points de dégats sonigues,
d'électricité, de froid, de feu et d'acide.

A linstar de n'importe quelle tempéte, celle du Ceeur du
Réve posséde un centre. S'il existe un esprit, dicu ou dessein
dans la Contrée des Réves, il se trouve dans 'ceil de la tempéte
du Ceeur du Réve. Mais chaque personnage qui s'y rend en res-
sort avec une conception entiérement différente de ce qui vit
dans I'ceil - certains y rencontrent des dieux, d'autres y retrou-
vent des étres chers disparus depuis longtemps, et d'autres
encore obtiennent des pouvoirs ou des connaissances person-
nels inégalés. Personne ne peut rendre compte totalement et
fidélement du Ceeur du Réve, pas plus qu'il n'est possible de
comprendre totalement lintégralité des réves.

Le plan des Miroirs est un plan transitoire — ou plutét, une
série de plans transitoires  situé dans l'espace séparant les sur
faces réfléchissantes. La théorie selon laquelle un miroir ren-
voie la lumiére qui le touche est fausse : les miroirs posseédent
leur propre magie et permettent aux personnages de distinguer
une réalité paralléle i celle qu'ils connaissent. Avec le sort adé-
quat, le voyageur peut faire de cette fenétre une porte et se
déplacer a travers l'espace séparant les miroirs, lieu d'étranges
pouvoirs et dangers.

Une fois le miroir franchi, le voyageur se retrouve dans un
long couloir courant vers la droite et la gauche. Derriére lui, le
plan Matériel est parlaitement visible dans le miroir, bien que
les créatures qui s'y trouvent n'y voient quant a elles que leur
propre reflet.

Au fur ¢t & mesure de ses déplacements dans le couloir, le
voyageur découvre d'autres fenétres : les dos d'autres miroirs,
situés dans d'autres plans. Tl existe généralement 5d4 autres
miroirs reliés 2 un plan des Miroirs donné, qui peuvent commu-
niguer avec n'importe quel autre plan : plan intéricur, plan exté-
rieur, plan Matériel alternatif ou lieux différents d'un méme
plan Matériel. Le couloir de pierres et de mottier reliant I'en-
semble des miroirs tourne et serpente. Habituellement, le voya-
geur peut découvrir un autre miroir tous les 2d6é x 6 métres.

Le plan des Miroirs est un plan secret, inconnu de la plupart
des habitants du plan Matériel qu'il borde. Les seuls visiteurs
du plan des Miroirs sont ceux qui cherchent des secrets ou des
passages menant vers d'aurres régions. Son existence permet i
certains individus d'atteindre des lieux autrement inacces-
sibles, car ne possédant aucun lien avec le plan Astral.

CARACTERISTIQUES DES MIROIRS

Le plan des Miroirs présente les caractéristiques suivantes,

* Gravité normale.

+ Passage du temps normal.

+ Taille finie.

+ Altération impossible.

« Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
on y trouve toutes les [ormes élémentaires et énergétiques.

+ Alignement neutre modéré : cependant, un groupe de
miroirs précis peut afficher une caractéristique d'alignement
diftérente.

* Magie normale.

LIENS DES MIROIRS
Le plan des Miroirs est adjacent au plan Matériel et 4 tout autre
plan possédant au moins un miroir qui communique avec lui.
Un seul et méme plan peut érre rattaché a plusieurs plans des
Miroirs. Chaque mirvir est relié 4 un groupe de 5d4 autres
miroirs qui forment une « constellation ».

Les miroirs d'une constellation ont toujours quelque chose
en commun les uns avec les autres, Ainsi, ils peuvent tous avoir
été fabriqués par la méme personne, appartenir au méme pro
priétaire, étre faits de matériaux provenant de la méme source
ou avoir €té créés au méme endroit. C'est cette affinité qui relie
les miroirs en une série d'entrées. Les miroirs emportés dans
d'autres plans conservent leurs liens avec les autres miroirs de
leur constellation, et ils occupent la méme place du couloir du
plan des Miroirs.

Pour le reste, les miroirs utilisés pour passer d'un plan a un
autre n'acquiérent aucun pouvoir spécial et peuvent se briser
comme nimporte quel miroir. Le son du verre qui éclate résonne
alors A travers tout le plan des Miroirs, ce qui indigue aux voya
geurs quau moins un des portails a éré scellé. Dérruire tous les
portails d'une constellation de miroirs donnée emprisonne indé-
tiniment toute personne encore située dans le plan des Miroirs,

Le plan des Miroirs ne communique pas avec le plan Ethéré,
le plan Astral ou le plan de 'Ombre. Les sorts exploitant ces
plans ne [onctionnent donc pas dans le plan des Miroirs.

HABITANTS DES MIRCGIRS
Le plan des Miroirs ne posséde que peu d'habitants. Cependant,
au passage d'un voyageur a travers un miroir, la population du
plan n'augmente pas d'une, mais de deux personnes. ..



En effet, dés qu'une créature franchit un miroir et rejoint le
plan, un reflet apparair quelque part, dans le couloir. Ce reflet
est identique en rout point au personnage d'origine, 4 'excep-
tion de ce gui suit :

o Le reflet posséde l'alignement opposé de celui du personnage
dlorigine. Ainsi, un voyageur d'alignement loyal bon engendre
un reflet chaotique mauvais. (Un voyageur complétement
neutre engendre quant a lui un reflet tour aussi neutre.)

+ Sil'équipement du personnage original comporte un miroir,
ce dernier nest pas dupliqué par le reflet. Par contre, tous les
autres objets tenus en main, portés ou transportés par le per-
sonnage d'origine le sont,

» Le reflet connait lemplacement de l'original, mais I'inverse
wlest pas vrai (3 moins que les deux ne se rencontrent), Le
reflet posséde également les souvenirs du personnage d'ori-
gine au moment de son arrivée, parmi lesquels 'emplace-
ment du miroir utilisé pour pénérrer dans le plan des Miroirs.

+ Le refler est un Extérieur et il ne peut donc pas étre rappelé a
la vie ou ressuscité s'il est tué.

« Le reflet posséde une vision dans le noir d'une portée de
18 métres, que le personnage d'origine en dispose ou non.

+ Les reflets peuvent s'identifier les uns les autres de maniére
innée, d'un simple regard.

+ Lamain d'usage du reflet est la main opposée i celle du per-
sonnage d'origine. Un voyageur ambidextre engendre un
reflet ambidextre.

+ Le reflet ne peut pas quitter le plan des Miroirs, 2 moins de
tuer le personnage dorigine.

Il n'existe pas grand-chose dans le plan des Miroirs, et cest
pourquoi la plupart des reflets se mettent généralement sans
tarder en chasse de leur original, dans Uespoir de l'abattre.
S'il y parvient, le reflet tente de fuir par un miroir et de

COMMENT PENETRER DANS LE PLAN DES MIROIRS
Les personnages tentant de franchir un miroir sans aide n'ob-
tiennent rien, si ce n'est une basse sur le front. En effet, un
sort est nécessaire pour accéder au plan des Miroirs.

Marche des miroirs

Transmutalion

Niveau : Ens/Mag 7, Pré 5

Compaosantes : V, G, F

Temps d'incantation : 1 round complet
Portée : contact

Cibles : créature touchée, et voir description
Durée : spéciale

Résistance a la magie : oui

Le personnage, ou la créature touchée, peut franchir tout
miroir ou surface réfléchissante de taille suffisante pour
rejoindre le plan des Miroirs. Le miroir ou la surface doit
étre assez large pour que la créature concernée puisse y
passer, comme s'il s'agissait d’une fenétre ou de toute
autre ouverture. Le sort dure jusqu’a ce que sa cible fran-
chisse de nouveau un miroir, qu'il s'agisse du méme ou
d'un autre.

prendre la place du personnage original. Il est toujours pos-
sible de sauver ce dernier et de le rappeler 4 la vie, mais il lui
faudra alors gérer tout le désordre provoqué par son reflet
dans son plan d'origine. S'il est tué, le reflet vole en éclar avec
tout son équipement.

Un reflet cesse d'exister si le personnage d'origine repart
via un miroir avant qu'il n'ait une chance de l'abattre. 11 faur
généralement 2d10 rounds a un reflet pour parcourir le cou-
loir louvoyant du plan des Miroirs et trouver son original. 8i
le reflet est tué, le personnage d'origine ¢st pour toujours a
abri des attaques de celui-ci dans ce plan des Miroirs.
Cependant, un plan des Miroirs reliant une autre constella-
tion de miroirs engendrera un autre refler. ..

Les dangers liés i la rencontre de son obscur (ou lumi-
neux) reflet augmentent lorsquun groupe de voyageurs tra-
versant le plan des Miroirs tombe sur son groupe de reflets.
Ln effet, une fois le combat entamé, il est souvent difficile
pour le voyageur de déterminer si un combartant donné est
réel ou dupliqué. Enfin, les personnages i la poursuite d'un
adversaire dans le plan des Miroirs doivent savoir que,
quelque part dans le couloir, se tapit un reflet allié potentiel
portant le visage de leur ennemi.

SURVIE DANS LE MIROIR

Qutre ces combats & mort contre soi-méme, le plan des Miroirs
ne recéle pas de dangers manifestes. Les voyageurs peuvent y
respirer normalement. Les visiteurs cherchant a y séjourner
plus longtemps doivent toutefois apporter leurs propres
réserves de nourriture et d’eau, le plan des Miroirs ne fournis-
sant pas de moyen de subsistance.

Dans le plan des Miroirs, la vision est celle de tour couloir
intérieur. Les divers miroirs portails peuvent fournir une
source de lumiére, §'il s'en trouve une dans le plan avec lequel
ils communiquent.

Dans le plan des Mireirs, le personnage trouvera d'autres
fenétres, des miroirs entretenant un lien étroit les uns avec les
autres. Ils sont souvent I'ceuvre du méme artisan, mais les
miroirs dont la volonté du propriétaire est particulierement
forle ou dont la création coincide avec un important moment
historigue peuvent égalernent étre reliés.

Une fois dans le plan des Miroirs, il est possible de voir a tra-
vers les autres miroirs sans étre vu, ce qui permet d'espionner
les créatures situées de l'autre coté. On peut passer la main 4
travers le miroir pour se saisir d'objets placés a portée, ou
méme |utter avec une créature 4 portée de bras du miroir. Tout
individu agrippé de la sorte tombe dans le plan des Miroirs et
devient une nouvelle cible du sort de marche des miroirs. En ce
qui concerne chaque cible, le sort de marche des miroirs prend
fin lors d'un passage par un second miroir. Les autres voya-
geurs ne sonl pas affectés.

Toutefois, l'utilisation du sort de marche des miroirs n'est pas
sans dangers. Quand un personnage pénétre dans le plan des
Miroirs, il donne en effet naissance a un reflet qui tentera de
I'abattre et de s'enfuir par un miroir, afin de s’emparer de sa vie.
Focaliseur : un miroir ou une autre surface réfléchissante de
taille suffisante pour pouvoir passer 4 travers.




LE MONDE SPIRITUEL

Le Monde Spirituel ¢st un royaume particuliérement intense.
Les couleurs y sont plus vives, les sons plus clairs et chayue
sens plus aiguisé et plus ouvert a son environnement. Certains
de ses habitants déclarent que le plan Matériel n'est qu'un pile
reflet de I'éclat du Monde Spirituel. Celui-ci est une dimen-
sion ultime.

Le Monde Spirituel appartient 3 une cosmologie radicale-
ment différente de celle de la Grande Roue. En son sein, il
existe des esprits pour tout, de la plus grande montagne a la
plus petite fleur, ainsi que des esprits d’ancétres et d'objets
appartenant depuis longtemps au passé. Le Monde Spirituel
est le plan de résidence des esprits de toutes les choses,
vivantes ou non.

Le Monde Spirituel est un plan transitoire qui remplace le
plan Astral de la cosmologie de D&D. Contrairement i ce der-
nier, il est & la fois coexistant et adjacent au plan Matériel,
auquel il correspond géographiquement. Ainsi, une vallée du
Monde Spirituel correspond 4 une vallée du plan Matériel, et
si une chute d'eau se trouve dans ['un, elle se trouve également
dans l'autre. Tourefois, dans le cas du Monde Spirituel, la cas-
cade est plus haute, son eau plus pure et le son qu'elle produit
plus plaisant a l'oreille que son équivalent du plan Matéricl. La
chute d’eau du Monde Spirituel abritera probablement un élé-
mentaire de I'Eau, au service de l'esprit de 1a cascade.

Les créatures vivantes et leurs structures, des barrages de
castors aux palais, ne possédent pas forcément d'équivalents
directs. Toutefois, si une ciradelle s'éléve dans le plan
Matériel, une citadelle semblable (bien que plus prande et
plus massive) peut se trouver dans le Monde Spiritucl, occu-
pée par les esprits d'ancétres vénérés du chef de la place forte
du plan Matériel.

CARACTERISTIQUES
DU MONDE SPIRITUEL

Le Monde Spirituel présente les caractéristiques suivantes,

+ Gravité normale.

+ Passage du temps immuable : dans le Monde Spirituel,
les créatures ne vicillissent pas et n'ont jamais faim ni soif,
Jours et nuits s'y écoulent comme dans le plan Matériel.
Cependant, les nuits sont d'un noir d'ébéne et mouchetées
de myriades d'Croiles scintillantes, alors que de formi-
dables nuages striant un ciel du bleu le plus pur dominent
les journées.

* Taille infinie : 3 moins que le plan Matériel n'affiche la
caractéristique de taille [inie, auguel cas le Monde Spiritucl
la posséde également.

+ Altération normale : modifier le Monde Spirituel n'a pas
d'effet direct sur le plan Matéricl, et les changements effec-
tués dans le plan Matériel ne se reflétent pas forcément tout
de suite dans le Monde Spirituel.

» Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
certains lieux du plan peuvent toutelois présenter ces carac-
téristiques. Par exemple, une forge du plan Matériel peut
avoir un équivalent dans le Monde Spirituel affichant la
caractéristique de Feu dominant.

+ Alignement neutre modéré : des lieux précis peuvent
posséder un autre alignement : ainsi, I'équivalent d'un cime-

tiere hant¢ dans le Monde Spirituel peut présenter lalipne-
ment matvais lllodé]:é.

* Magie renforcée : tous les sorts divins bénéficient d'une
extension d'effet et de durée dans le Monde Spirituel. En
revanche, la magie prolane, qui est issuce du savoir et non du
culte, n'est pas affectée.

LIENS SPIRITUELS
Le Monde Spirituel coexiste avec le plan Matériel, et les dépla-
cements sur I'un et sur lautre sont les mémes. Ainsi, un voya-
geur qui pénétre dans le Monde Spirituel, parcourt trois kilo-
metres vers le nord et revient dans le plan Matéricl, se
retrouve  trois kilomérres au nord de son point de départ.

1l est possible d'atteindre le Monde Spirituel en passant par
le plan Ethéré, qui constitue une zone frontiére entre le plan
Matériel et le Monde Spirituel. Un personnage situé dans le
plan Ethéré peut observer a la fois le plan Marériel er le
Monde Spiritucl : le plan Matériel clairement, et le Monde
Spirituel sous forme de reflet évanescent. En se concentrant
sur ce reflet, le voyageur peut se déplacer jusquaux limites du
plan Ethéré et pénétrer dans le Monde Spirituel.

Le Monde Spirituel remplagant le plan Astral, les sorts
permetrant d'accéder i ce dernier exploitent a la place le
Monde Spirituel.

Le plan de 'Ombre ne communique pas avec le Monde
Spirituel, et les sorts utilisant le plan de 'Ombre n'y fonc
TIonnent pas.

Le Monde Spirituel communique avec d'aurtres plans, en
particulier avec les demeures des grandes puissances, quelles
qu'elles soient, qui supervisent le fonctionnement de l'uni-
vers connu, Un voyageur traversant le Monde Spirituel peur
découvrir des porlails menant aux grands palais de ces divini-
tés, ainsi que des paradis et enfers uniques. Ainsi, un voya
geur cherchant par exemple le Duc des Tempétes peut tomber
sur un portail menant 4 son palais et occupant & peu prés le
méme emplacement que des cimes battues par les vents dans
le plan Matériel.

HABITANTS DU MONDE SPIRITUEL

Le Monde Spirituel accueille une large gamme de créatures,
dont des fées, des élémenrtaires, des morts-vivants, des Exré-
rieurs et des dragons. Celles qui connaissent le sort de change-
ment de plan visitent le plan Matériel a l'aide de ce pouvoir, et
les jeteurs de sorts emploient des sorts de convocation pour
amener d'autres créatures du Monde Spirituel dans le plan
Matériel. Enfin, certaines créatures empruntent les portails
naturels qui relient les plans.

PROPRIETES DU MONDE SPIRITUEL

Les zones depuis longremps habitées du plan Matériel sont
particuliérement dangereuses dans le Monde Spirituel. En
elfet, c'est souvent la que demeurent les esprits d'ancétres.
Ces derniers se révélent extrémement protecteurs envers
leurs descendants. Ainsi, un assassin pénétrant dans le
Monde Spirituel pour s'infiltrer dans la salle des fétes d'un
duc de la région devra faire [ace 4 un ou plusicurs fantémes
des ancérres du duc. C’est une des raisons pour lesquelles les
dirigeants vivent souvent aux mémes endroits sur plusieurs
générations : ils profitent de la protection que leur offrent
leurs afeus.



LE PLAN ELEMENTAIRE
DU FROID

Le plan élémentaire du Froid est une dimension baignée de
glace. Cest un lieu de blizzards mordants, de neiges érernelles
et d'icebergs dérivant indéfiniment sur une mer gelée. Son
paysage est morne et hivernal, pire que le pire des glaciers du
plan Matériel.

Le plan élémentaire du Froid fonctionne au micux dans une
cosmologie ol les plans intéricurs sont séparés. Dans une cos-
mologie de plans intérieurs adjacents (c’est-a-dire dotés de
frontiéres), le plan élémentaire du Froid se trouve 4 la jonction
du plan élémentaire de IAir et du plan élémentaire de 'Eau.

CARACTERISTIQUES
DU PLAN ELEMENTAIRE DU FROID

Le plan élémentaire du Froid présente les caractéristiques
suivantes.

*+ Gravité normale : le bas se trouve au sol, ce qui peut
diailleurs se révéler dangereux pour le voyageur, puisqu'il est
couvert de neige.

* Passage du temps normal.

* Taille infinie.

* Altération normale.

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques.

» Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques relevant
du registre de froid bénéficient du don de Quintessence des
sorts (sans qu'ils nécessitent d'emplacements de sorts de plus
haut niveau). Un cine de froid lancé dans le plan élémentaire
du Froid inflige les dégits maximaux (6 points de dégats par
niveau du lanceur de sorts). Toutefois, nombre des habitants
du plan sont résistants ou immunisés contre le froid.

En oulre, les sorts et pouvoirs magiques qui utilisent de l'eau
(y compris ceux du domaine de 'Tau) hénéficient du don
d'Extension de durée (sans qu'ils nécessitent d'emplacements
de sorts de plus haut niveau). Les sorts bénéficiant déja de ces
dewux dons ne sont pas affectés.

+ Magie affaiblie : les sorts et pouvoirs magiques relevant du
registre du feu sont affaiblis. Il est toujours possible de les
lancer, mais il faut alors réussir un jet de Connaissance des
sorts (DD 15 + niveau du sort).

HABITANTS DU FROID

Le plan élémentaire du Froid est le paradis des créarures immu-
nisées contre ses températures glacantes, 11 abrite ses propres
élémentaires, ainsi que les étres en provenance du plan
Matériel et vivant dans le froid. Généralement, ces créatures
sont carnivores.

Les para-élémentaires de Glace, parties conscientes du plan
lui-méme, rédent a la surface de ce monde, accompagnés de
méphites gelés et de versions élémentaires du froid de créa-
tures du plan Matériel (reportez-vous au chapitre 9 pour plus
de détails sur Iarchétype de la créature élémentaire du froid).

Des créatures du plan Matériel résisrantes ou immunisées
contre le froid habitent épalement ce plan. Elles comprennent
des géants du givre, des vers des glaces, des dragons blancs, des
loups arctiques, des cryohydres et des monstres arcriques telles
que les remorhaz. Une importante colonie de géants du givre a
établi un poste commercial dans ce plan et y traite réguliére-
ment avec les daos.

Il n'existe aucun langage du froid. Les autochtones de ce
plan parlent le géanr, le draconien ou le commun lorsqu'ils trai-
tent avec d'autres créatures.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Se déplacer dans le plan élémentaire du Froid est une expé-
rience éreintante du [ait de la dilliculté du terrain. Le sol nei-
geux compte comine une surface mauvaise, réduisant de moitié
la vitesse de déplacement du personnage, des combes plus pro-
fondes pouvant méme la réduire au quart. Il faut réussir un jet
d'Equilibre (DD 15) & chaque round pour ne pas tomber face
contre terre dans les zones verglacées (effectuez ce jer une fois
par minute lors de déplacements sur de courtes distances). La
glace réduit la vitesse de déplacement sur de longues distances
aux trois quarts de la normale.

Les combats se déroulent normalement dans le plan élémen-
taire du Froid.

PROPRIETES DU PLAN
ELEMENTAIRE DU FROID

Le plus grand danger du plan élémentaire du Froid est sa tem-
pérature, Celle-ci avoisine en effet les —20°C. Un voyageur non
protégé doit réussir un jet de Vigueur toutes les 10 minutes
(DD 15 + 1 par jet précédent). En cas d'échec, il subit 1de points
de dégits temporaires, qui sont irrécupérables ranr qu'il reste
exposé au froid. Les personnages portant des tenues polaires
neffectuent ce jet qu'une fois par heure.

Le plan élémentaire du Froid est également un lieu de condi-
tions climatiques extrémes, puisqu'on y rencontre en particu-
lier la neige, le grésil, la gréle et le blizzard (reportez-vous a la
partie Dangers liés au climal du chapitre 3 du Guide du Maitre).
Chagque jour, les risques de conditions climatiques extrémes
sont de 50 %.

Bien que glacée, l'atmosphére du plan élémentaire du Froid
est respirable. I s'y trouve de l'eau en abondance si les person-
nages peuvent la faire fondre, et ces derniers peuvent chasser
les créatures du plan Matériel pour s'en nourrir s'ils le désirent.
Le plus grand probléme des voyageurs reste en revanche la cha-
leur, car peu de choses briilent dans ce plan...

La vision y est en principe normale, mais souvent réduite a
cause du mauvais temps. Lensemble du plan est illuminé d'une
pale lumiére bleudtre pendant la journée. Ni lune ni éroiles ne
sont toutefois visibles dans le ciel nocturne.

LE PLAN ELEMENTAIRE
DU ROIS

Une cosmologic alternative peut parfaitement posséder cing
plans élémentaires : le vent (I'Air), les flots (I'Fau), le métal (la
Terre), les flammes (le Teu) et le bois. Ce dernier est un plan ot
la vie végétale domine, forét éternelle hors de portée de la plu-
part des créatures de chair.

Le plan lui-méme est un gigantesque banian sans racines ni
cime. Au lieu de cela, des branches de la taille de séquoias du
plan Matériel s'envolent dans tous les sens, d'autres plantes
sagrippant i ces gigantesques supports. Gorgées deau, cer-
taines accueillent des foréts de mangrove, d'autres des céréales.
Des foréts de pins ct de chénes poussent sur les plus larges
branches. Des couches de fleurs sauvages tapissent les parois
du Grand Arbre et, dans ses plus profondes cavités, prospérent




diverses mousses et champignons. On n'y trouve aucune vie
animale autre que les insectes nécessaires 3 la pollinisation. Les
animaux en général, et les étres conscients en particulier, n'y
sont pas les bienvenus,

Le Grand Arbre est infini et ses feuilles recouvrent tout.
Outre le Grand Arbre, rien n'existe pour fournir abri et sol au
reste du plan.

Le plan élémentaire du Bois fonctionne au mieux dans
une cosmologie ot les plans intérieurs sont séparés et ne
communiquent pas. Si vous choisissez une cosmologie dans
laquelle les plans intérieurs possedent des [rontieres, le plan
élémentaire du Bois communique avec tous les autres plans
élémentaires et s'approprie toujours plus leurs caractéris-
tigues au [ur et a mesure qu'il s'en rapproche. Il commu
nique avec les quatre autres plans élémentaires, un peu
comme les Terres Extérieures de la Grande Roue rejoignent
les autres plans extéricurs.

"CARACTERISTIQUES

DU PLAN ELEMENTAIRE DU BOIS

Le plan élémentaire du Bois présente les caractéristiques
suivantes.

* Gravité directionnelle objective : le¢ bas se trouve dans la
direction de la partie du Grand Arbre la plus proche. Il est
ainsi possible de marcher sous les branches et sur le rrone
lui-méme, un peu é la maniére des fourmis.

*+ Passage du temps normal.

+ Taille infinie.

* Altération normale.

» Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
le plan élémentaire du Bois trouve un équilibre entre les élé-
ments du Feu (la lumiére), de I'Air (le venr), de la Lerre (les
éléments nutritifs) et de I'Eau (la pluie), yui tous se combi
nent pour former le Grand Arbre.

* Magie renforcée : les sorts et pouvoirs magiques qui utili-
sent ou créent de P'eau (y compris ceux du domaine de la
Flore) bénéficient des dons de Quintessence des sorts et
d'Tixtension de durée. Un sort d'enchevétrement lancé dans ce
plan dure 2 minutes par niveau du lanceur de sorts, et non
1 minute par niveau comme dans le plan Matériel. Les sorts
et pouvoirs magiques qui bénéficient déja de ces dons ne
sont pas davantage affectés.

HABITANTS DU BOIS

Le Grand Arbre du plan élémentaire du Bois constitue une
communauté pleine de vie. Il n'existe aucun élémentaire du
Bois connu, mais des créatures élémentaires du Bois existent,
semblables 2 de nombreuses créarures du plan Matériel. Tlles
font office de gardiennes dans ce plan.

Le plan élémentaire du Bois abrite également un grand
nombre de créatures végétales, dont des sylvaniens, des rertres
errants, des lianes chasseresses, des tendriculaires et diverses
formes de thallophytes (dont des thallophytes spectraux). Des
vases vivent égﬂlement dans le plan, en particulier des gelées
octes, qui n'affectent pas le bois.

Lensemble de la vie végétale du plan partage un lien empha-
tigue, de sorte que toute destruction intempestive alerte les
autres habitants du plan. Cerre communication se limire aux
émotions de base et présente une portée de 60 métres, Quand

les plantes doivent communiquer avec des étres de chair, elles
emploient le commun ou le sylvanien.

PROPRIETES DU PLAN
ELEMENTAIRE DU BOIS

Le plan élémentaire du Bois nest pas directement hostile, hien
que ce soit souvent le cas de ses habitants, Tant que les voya-
geurs n'agressent pas la vie végétale du plan, les créatures élé
mentaires du Bois les laissent tranquilles. Toutefois, le fait
d'abattre des arbres, de cueillir des fruits ou des graines, ou d'at-
taquer le Grand Arbre est le plus sir moyen de s'attirer les
foudres de légions de gardiens. C'est pourquoi les voyageurs
peuvent choisir d'apporter leur nourriture ou de récupérer les
graines ct noix tombées.

Les personnages situés dans le plan élémentaire du Bois ont
tout intérét d ne pas s'artarder trop longtemps. En effer, des
liancs commencent a pousser autour d'un personnage restant
au méme endroit pendant plus d'une heure. Aprés 4 heures, il
est pris au pidge comme avec un sort d'enchevétrement.

Le plan érant avant tout constitué de matiére végétale, son
paysage luxuriant et plein de vie ne brile pas facilement. Les
créatures végétales particuliérement vulnérables au feu ne pré-
sentent pas cette faiblesse dans le plan élémentaire du Bois.

La vision, dont la vision dans le noir et la vision nocturne,
n'est pas affectée dans ce plan. Comme dans les autres plans
élémentaires, 'atmosphére elle-méme semble posséder sa
propre luminescence. Elle grandit et diminue, passant de la
lumieére d'un jour ensoleillé a celle d'une nuit de pleine lune.
Jour et nuit correspandent A ceux du plan Matériel.

LE PLAN DE L'ENERGIE
TEMPOREILE

Le plan de lénergic temporelle est, comme il convient au temps,
en perpétiel mouvement. C'est une tempéte de vents gris, sans
sol ni ciel, qui frappe et emporte comme des férus de paille les
voyageurs qui s'y aventurent, Tout ce qui pénétre dans le plan est
violemment secoué et s'effondre sur lui-méme, jusqu'a ce qu'il
flen reste quun petit peu de poussiére — les sables du temps
emportés par les vents, qui éroderont de nouvelles choses. ..

Le plan de ['énergie temporelle, également appelé plan du
Temps, est une vaste étendue semblable au plan élémentaire de
I'Air. Toutefois, il est en perpétuel mouvement, tempétant et
bouillonnant comme le sirocco.

La nature agitée du plan de 'énergie temporelle constitue un
probléme physique, mais le plus grand danger est celui de la
nature du temps lui-méme. Tout ce qui se retrouve dans la tem-
péte de sables peut se retrouver des mois ou des années dans
l'avenir, et donc éloigné du plan de déparr. Plusieurs civilisa-
tions du plan Matériel virent en ce plan la prison idéale pour
leurs malfaiteurs. Or, certaines cultures survécurent assez
longtemps pour le regretter au retour de l'exilé, des sigcles
aprés son départ, car il n'avait vieilli que de quelques jours.

CARACTERISTIQUES TEMPORELLES

Le plan de I'énergie temporelle présente les caractéristiques
suivantes.

* Gravité directionnelle suhbjective : les voyageurs se choi-
sissent leur propre « bas », tout comme ils le feraient dans le



plan élémentaire de 'Air, méme si cela n'est pas trés urile au
ceeur de la tempéte.

« Passage du temps capricieux et immuable : dans le plan
de l'énergie temporelle, le passage du temps est immuable
en ce qui concerne la faim, la soif et le sommeil. Toutelois,
comparé au plan Matériel, le temps s'y écoule de maniére
capricieuse. Lorsque des personnages quittent le plan de
I'énergie remporelle, déterminez a l'aide du tableau suivant
combien de temps s'est écoulé dans le plan Matériel durant
leur séjour

Temps écoulé

Temps écoulé dans le plan de

1d100  dans le plan Matériel I’énergie temporelle
01-10 1 jour 1 round
11-40 1 jour 1 heure
41-60 1 jour 1 jour
61-90 1 heure 1 jour
91-100 1 round 1 jour

Méme quelques heures passées dans le plan de 'énergie tem-
porelle peuvent ainsi se transformer ¢n semaines loin du plan
Matéricl, et les visiteurs (ou les prisonniers) a long terme peu-
vent donc se retrouver coupés de leur propre univers temporel,
sans espoir de retour.

» Taille infinie.

+ Altération normale.

» Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques :
le plan de l'énergie temporelle n'affiche pas de caractéris-
tique d'énergie positive ou négative dominante. Toutefois,
certaines parties de son éternelle tempéte peuvent présenter
la caractéristique d'énergie positive ou négative minoritaire-
ment dominante,

+ Magie renforcée : les sorts et les pouvoirs magiques possé-
dant un effet basé sur le temps, dont les sorts comme rapidité
et arrét du temps, bénéficient du don d'Dxtension de durée.
Les sorts et les pouvoirs magiques qui bénéficient déja de ce
don ne sont pas davantage allectés. Un sort d'arvét du temps se
révele particuliérement utile dans le plan de I'énergie tem-
porelle, car il erée une bulle autour de l'urilisateur qui le pro-
tége contre les effets des vents chargés de poussiéres. La
bulle dérive alors a travers le plan.

* Magie affaiblie : les sorts affectant le vent et les conditions
météorologiques sont sans effet sur les vents du plan de
I'énergic temporelle. Ces derniers ne sont pas le résultat de
causes naturelles, mais de I'avance implacable de I'entropie 4
travers If‘. COSMOS.

HABITANTS TEMPORELS

1l manque aux plans d’énergie les formes élémentaires tradi-
tionnelles des autres plans intéricurs ou, s'ils les possédent,
elles sont si différentes de la vie du plan Matériel qu'elles n'in-
teragissent pas avec les voyageurs.

Or, méme selon les standards d'un plan d'énergie, le plan du
Temps est particulicrement vide de vie, qu'il s'agisse de visi-
teurs ou de créatures autochtones. La plupart des étres quon y
rencontre semblent prisonniers en raison de quelque mal-
adresse magique ou d'unc tentative avortée visant a sappro-
prier le pouvoir du temps.

Des créatures artificielles métalliques semblables & des
golems et a des inéluctables peuvent étre rencontrées dans le
plan de I'énergie temporelle. Nombre d'entre elles sont d'an-
ciennes créatures, leur carapace rendue brillante par les sables
qui la polissent depuis des éternités. Envoyées ici par des
jeteurs de sorts d'antan, elles sont depuis lors prisonniéres. De
nombreuses créatures artificielles tentent d’anéantir « miséri-
cordieusement » les nouveaux arrivants pour les sauver de
'éternelle folie de la rempéte.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Toutes les créatures situées dans le plan de 'énergie temporelle
sont considérées comme en vol, quelles svient ou non capables
de voler normalement. Les créatures de grande taille ou de
forte résilience peuvent éventuellement lutter contre le cou-
rant de particules temporelles, mais la plupart sont emportées
comme des feuilles mortes.

Méme le vol magique, résultar d'un sort ou d'un pouvoir
magique, doit résister i la puissance des vents temporels. Les
créatures de taille P ou inférieure doivent réussir un jet de
Vigucur (DD 18) 4 chaque round ou étre emportées a 2d6 x
3 meétres et subir 2d6 points de dégits temporaires. Les créa-
tures de taille M doivent réussir le méme jet  chaque round ou
étre emportées i 1d6 x 3 meétres. Les créatures de taille G ouTG
doivent également réussir ce jer & chaque round ou étre empor-
tées 3 1d6 x 1,50 métre. Les créatures de taille Gig ou C ne sont
pas affectées par les vents, bien qu'elles le soient toujours par
les sables quiils soufflent.

Combat temporel : tour combat a distance est impossible
dans le plan du Temps — le vent s'empare des projectiles et les
cmporte a jamais. Pour le reste, les comhats s'y déroulent
comme dans le plan élémentaire de I'Air.

PROPRIETES DU PLAN
DE L'ENERGIE TEMPORELLE

Le plus grand danger immédiat du plan de I'éncrgic temporelle
est le vent d'éternité qui le parcourt, empli des poussiéres qui
constituérent autrefois des mondes, des structures et voya-
geurs, érodés par le pouvoir du remps.

Le plan de 'énergic temporelle posséde une sorte d'atmo-
sphére : des morceaux de matiére moulus si finement qu'ils
sont aussi légers que l'air. Cette poussiére peut étouffer les
voyageurs imprudents (reportez-vous i la partie consacrée aux
tempétes de sable du chapitre 3 du Guide du Maitre). Les per-
sonnages surpris de la sorte peuvent retenir leur souffle pen-
dant un nombre de rounds égal au double de leur valeur de
Constitution. Ceux yui possédent une écharpe ou une autre
protection devant la bouche et le nez peuvent tenir un
nombre de rounds égal i dix fois leur valeur de Constitution.
Les créatures qui nc respirent pas (comimne les morts-vivants et
les créatures artificielles) ne sont pas sujerres i ce probléme.

Les tempétes du plan de Pénergie temporelle sont plus dan-
gereuses quune formidable tempéte de sable dans le plan
Matéricl, car leur poussiére est corrosive, rognant la chair
elle-méme par petites attaques d'énergie temporelle. La pous-
siére inflige 1d6 points de dégits temporaires pat round passé
dans le plan.

Elle obscurcit en outre la vision, y compris la vision dans le
noir, au-dela de 1,50 métre. Les objets situés a 3 métres ne sont
que de vagues formes (camoullage 2 90 %) et rien n'est visible




au-dela. Le hurlement du venr inflige un malus de —8 aux jets
de Perception auditive.

Tourbillons tempaorels

On trouve au sein de la tempéte des tourbillons, des cuvetres
tournoyantes de poussiére. Toute créature prisc dans ces
remous subit 1d12 points de dégits (non temporaires) pen-
dant 1d10 rounds avant d’étre éjectée. [In portail menant a
un plan déterminé au hasard s'ouvre a la base de tels vortex
60 % du temps.

ombattre le vent
Les sages allirment qu'une créature volante suffisamment
puissante et résiliente peut plonger dans le courant temporel
.~ de poussiéres et remonter le temps en volant téte la premiére
dans le vent, inversant ainsi le flux temporel pour finalement
atteindre une sorte de soutce. La technique n'a toutefois
jamais été éprouvée : ceux qui affirment avoir voyagé contre
le vent ont constaté que le temps s'écoulait toujours (dans le
plan Matériel) dans leur cadre de rélérence,

Boucles temporelles

Parlois, des parties d'autres plans volent dans la tempéte,
insensibles aux effets des vents temporels. Ce sont des
boucles temporelles, des morceaux de divers plans s'érant
retrouvés séparés de leur monde, Ces régions possédent géné-
ralement la méme apparence que dans leur plan d'origine, a la
différence prés que leurs habitants entreprennent les mémes
actions encore et encore, se répétant ainsi indéfiniment, Une
boucle temporelle mesure rarement plus de quelques cen
taines de métres carrés.

Dans le plan de I'énergie temporelle, les boucles tempo-
relles peuvent étre un refuge pour les étres battus par la tem-
péte — ainsi qu'une possible porte de sortie du plan du Temps.
Si un nouvel arrivant dans une boucle temporelle parvient 3
interrompre la séquence d'événements de maniére significa-
tive ou a achever quelque tiche que ses habitants ne sont
jamais parvenus a finir, la boucle temporelle retourne 3 son
plan d'origine. Ce peut étre une bénédiction ou une malédic-
tion pour les habitants de la boucle, gui ont vécu dans un plan
affichant la caractéristique de passage du temps capricieux
pendant des années, voire des siécles. ..

La Citadelle d’Eternité
Selon une légende largement répandue, tous les vents du
plan du Temps tournent autour d'un point unique : la
Citadelle d'Eternité. Sa nature est inconnue. Peut-étre ren-
ferme-t-elle le véritahle secrer de I'immortaliré, la fontaine
de la jeunesse éternelle ou bien le créateur du cosmos.
D'autres histoires allirment que la Citadelle d'Eternité
pourrait bien étre l'incarnation physique de la fin des temps —
ou de leur début. Entrer dans la citadelle, c'est franchir les
frontiéres du temps lui-méme. Il est difficile d'imaginer ce
qui peut se trouver au-deld du temps. Ce passage méne peut-
étre 3 la dissolurion ultime ou, comme le suggérent cerrains
experts en la martiére, la Citadelle d'Eternité peut étre un che-
min menant i un monde de folie appelé le Royaume Lointain.
Les quelques centaines de métres entourant la citadelle
baignent dans un pli temporel extréme. Pour chaque minute
passée en ces licux, un an s'écoule dans le plan Matériel.

-

e LB PLAN DF LAFEEKIE

Le plan extéricur de la Féerie est une terre de douces lueurs
et de cruels désirs, le lieu de résidence d'étres puissants res-
semblant i des elfes et qui se soucient peu des mortels, en
gui ils ne voient que des jouets... ou des proies, C'est un pays
de petits étres animés de grands desseins. Un lieu de
musique et de mott.

La Féerie est une étrangeté dans la plupart des cosmolo-
gies : un plan extérieur coexistant. Il fonctionne comme un
plan extérieur, mais il communique étroitement avec le plan
Matériel, et tout lieu de ce dernier posséde un équivalent
dans la Féerie. La Féerie chevauche le plan Matériel de telle
maniére que les voyageurs n'ont pas besoin du plan Astral
pour passer de I'un a 'autre. Par exemple, le fait de pénérrer
dans de vieilles ruines du plan Matériel peut placer le voya-
geur aux portes du chateau d'un seigneur fée.

Le plan de la Féerie est un royaume de crépuscule éternel,
de lanternes se balancant lentement dans la douce brise et
de gigantesques lucioles bourdonnant a travers les bocages
et les champs. Le ciel y est illuminé des couleurs passées du
soleil couchant, ou levant. De fait, le soleil ne se léve ni ne
se couche jamais vraiment : il reste stationnaire, mat ct bas
dans le ciel. Loin des zones peuplées de la Cour Visible, le
pays est un fouillis de ronciers mordants et de rus
sirupeux — territoire idéal pour les Invisibles cherchant a
fondre sur leur proie.

CARACTERISTIQUES FEERIQUES

Le plan de la Féerie présente les caractéristiques suivantes,

* Gravité faible.

= Taille infinic : en fait, le plan de la Féerie est aussi vaste
que le plan Matériel.

+ Altération normale.

» Pas de caractéristiques élémentaires ou énergéti-
ques : certaines régions du plan peuvent posséder la carac
téristique d'énergie positive ou négative minoritairement
dominante, mais ce n'est pas le cas de la Féerie dans son
ensemble.

» Magie renforcée : le plan de la Féerie est fortement
magique, et tous les sorts profanes qui y sont lancés héné-
ficient des dons Quintessence des sorts, Extension d'effet
et Extension de durée. Le petit peuple ne se soucie guere
de la foi, quelle qu'elle soit, et 1a magie divine n'est donc
pas affectée.

» Passage du temps inhabituel : pour chague jour passé
dans le plan de la Féerie, une semaine s'écoule dans le plan
Matériel. Mais contrairement a la plupart des plans affi-
chant la caractéristique de passage du temps inhabituel, le
temps perdu dans le plan de la Féerie rattrape le voyageur :
les étrangers séjournant dans le plan de la Téerie et reve-
nant & un plan présentant la caractéristique de passage du
temps normal « rattrapent » instantanément le temps
perdu. Les créarures affecrées peuvenr érre affamées si elles
n'ont pas mangé durant des semaines (par rapport au plan
Matériel}. Un voyageur restant longtemps dans le plan de
la Féerie peut trés bien mourir si le fait de rattraper le
temps du plan Matériel le fait vieillir au-dela de son espé-
rance de vie maximale (vous trouverez les dges maximaux



de chaque race dans le tableau 6-5 du chapitre 6 du Manuel
des Joueurs). Les autochtones de la Féerie ne sont pas affec-
tés par ce phénoméne, et sculs ses habitants les plus astu-
cieux en patlent aux visiteurs du plan Matériel.

LIENS FEERIQUES

Le plan de la Féerie coexiste avec le plan Matériel, et il est
possible d'y accéder sans passer par le plan Astral. Clest un
plan séparé des plans transitoires, intérieurs et extéricurs. Il
suit ¢troitement la topographie du plan Matériel : si deux
portails menant au plan de la Féerie sont distants d'un kilo-
métre 'un de 'autre dans le plan Matériel, la méme distance
les séparera dans le plan de la Féeric.

Les portails menant au plan de la Féerie n'apparaissent qu'a
certains moments, comme par exemple i la nouvelle lune,
aux équinoxes ou une fois tous les quatre-vingt-dix jours.
Dans le plan Matériel, ces portails se trouvent souvent au
centre de pierres dressées ou de fonraines.

Le plan de la Féerie n'étant pas relié au plan Astral, au plan
Ethéré ou au plan de 'Ombre, les sorts utilisant ces plans n'y
fonctionnent pas.

HABITANTS FEERIQUES

Le plan de la Féerie accueille de nombreuses créatures puis-
santes ressemblant a des elfes, appelées sidhe (prononcez
chi). Les sidhe se divisent en Cour Invisible ¢t Cour Visible.
Les Visibles sont considérés comme bons et les Invisibles
comme mauvais, mais les uns comme les autres ne se sou-
cient pas des souhaits, désirs et besoins des créatures du
plan Matériel.

Pour créer une créature Visible, appliquez l'archérype de
demi-céleste 3 un personnage elfe. Pour une créature
Invisible, appliquez l'archétype de demi-fiélon.

On peut trouver d'autres créatures demi-célestes et demi-fié-
lones parmi les féeries. Nombre d'entre-elles sont des versions

Invisibles et Visibles de créatures féeriques telles que les
satyres, les esprits [ollets et les grigs. Les membres les plus
puissants de la Cour Tnvisible chevauchent des destriers noirs
lors de leurs traques sauvages et sont accompagnés de chiens
de Yeth. Ces chasses sont chose courante dans le plan de Ia
Féerie, et elles débordent souvent dans le plan Matériel
lorsque les étoiles s'alignent et que les fronriéres entre les
mondes s'amenuisent. .,

Les membres de la Cour Visible sont souvent dalignement
chaotique bon : ils sont connus pour leurrer ou méme kid-
napper des personnages du plan Matériel et les emmener
dans leur royaume pour d'innombrables festivités et autres
badinages amoureux. Les membres de la Cour Tnvisible sou-
haitent également accueillir des personnages du plan
Matériel 4 leurs fétes, mais davantage au titre de mets que
d'invités... Aucun groupe ne s'intéresse particuliérement au
temps que leurs visiteurs perdent lorsqu'ils se trouvent loin
du plan Matériel.

ROYAUME LOINTAIN

Egalement appelé le Dehors, le Royaume Lointain est un
plan - ou peut-étre un espace entre les plans — horriblement
éloigné de la géométrie planaire srandard. Les entités quiy
demeurent sont trop frustes, trop différentes et trop étran-
géres pour étre acceptées sans mal par un esprit normal. L3 ot
des illuminations errantes du Royaume Lointain percent
dans un autre plan, la matiére s'agite, soumise 4 d'inexpli-
cables besoins, avant de se consumer et de tomber en cendres.

Mais dans le Royaume Lointain, des créatures titanesques
nagent 4 travers le néant, préoccupées par la folie. Des choses
indescriptibles murmurent d'atroces vérités a ceux qui osent
les écouter. Pour les mortels, la connaissance du Royaume
Lointain est un triomphe de l'esprit sur les rudes frontiéres de
la matiére, de l'espace et, en définitive, de la santé mentale.

CARACTERISTIQUES FEERIQUES MARQUEES

Le plan de la Féerie se fonde sur les contes traditionnels de sei-
gneurs immortels et de chasses effrénées. Dans ces récits
populaires, les mortels qui traitent avec les seigneurs féeriques
meurent généralement 4 la fin, ne retournant souvent a leur
plan natal que pour se désintégrer suite & leur brutal vieillisse-
ment. Le plan de la Féerie présenté ici n'est pas aussi cruel,
mais si vous souhaitez le rendre plus fidéle et mortel, apportez
les modifications ci-dessous.

- Passage du temps inhabituel : pour chaque heure passée
dans le plan de la Féerie, deux semaines s’écoulent dans le
plan Matériel.

» Emprisonnement : le plan de la Féerie présente une caracté-
ristique d’emprisonnement similaire 4 celle de I'Elysée ou
d'Hadés. A la fin de chaque journée passée dans le plan de
la Féerie, tout étranger doit effectuer un jet de Volonté
(DD 10 + nombre de jours successifs passés dans le plan).
Un échec indique que le visiteur est entiérement passé sous
le contréle du plan et qu’il ne peut ni ne veut le quitter de
son plein gré. Les souvenirs de sa vie s'évanouissent et un
sort de souhait ou de miracle est nécessaire pour lui rendre
ses esprits. Cependant, les voyageurs n’ayant accepté ni

nourriture, ni boisson, ni aucun autre don de la part des
autochtones de la Féerie ne sont pas obligés d'effectuer ce
jel de sauvegarde.

FEERIE PLUS ACCESSIBLE

Dans une cosmologie de votre cru, il peut étre aisé de se
rendre en Féerie.

Des portails menant & |la Féerie se trouvent peut-étre dans le
plan Ethéré, méme s’ils ne fonctionnent pas pour autant au
méme moment dans le plan Matériel. Dans le plan Ethéré, ces
portails apparaissent sous forme de rideaux de cuivre brillant.
La Féerie peut alors posséder son propre plan Ethéré, et les
sorts utilisant ce dernier y fonctionnent.

Les voyageurs peuvenl également atteindre le plan de la
Féerie en passant par le plan de I'Ombre, un peu comme s'ils
utilisaient ’Ombre pour atteindre un tout autre plan. En ce
cas, des créatures Invisibles rédent également dans le plan
de I'Ombre.

Le plan de la Féerie peut également comporter des portails
menant aux plans extérieurs. Ces portails s’ouvrent alors sur
des zones naturelles ou & forte présence elfe, comme les
Terres des Bétes, Arvandor ou la strate abyssale de Lolth,




Le Royaume Lointain se divise en un nombre inconnu de
niveaux. Chacun n'est que légérement décalé par rapport au
suivant, et le passage d'un niveau 2 l'autre n'exige que Leffort
d'une pensée. 1l est possible, sur un niveau, d'en observer des
douzaines d'autres, qui tous se chevauchent et différent.

CARACTERISTIQUES
DU ROYAUME LOINTAIN

Le Royaume Lointain présente les caractéristiques suivantes,

* Aucune gravité : les entités du Royaume Lointain flotrent
dans un noir néant. Le seul type de déplacement possible
est le passage d'un niveau a un autre, pour lequel une
simple pensée suffit.

* Passage du temps inhabituel : une minute du Royaume
Lointain ne correspond a rien dans le plan Matériel. Le
Royaume Lointain se trouve en dehors du temps, avant et
aprés son cours, si tant est que des mots comme « avant » et
« aprés » puissent avoir li-bas le moindre sens. ..

+ Taille infinie : le Royaume Lointain comprend un
nombre infini de niveaux, hien que les niveaux eux-
mémes soient finis,

+ Altération aléatoire : les niveaux s'évaporent continuelle
ment, se divisent, se reproduisent et respirent, ohéissant
aux ordres des inconcevables entités qui les parcourent.

« Caractéristiques élémentaires et énergétiques spora-
diques : les conditions environnementales sont toujours
en état de flux dans le Royaume Lointain, et il est tout a
[ait possible gu'un niveau donné prenne feu en obtenant la
caractéristique de Feu dominant. Généralement, les chan-
gements de caractéristiques élémentaires et énergériques
de niveau se voient venir de loin, alors qu'elles passent
d'un niveau a l'autre comme une tempéte roulerait sur la
surface d'un monde normal. Les autochtones du plan sont
soumis 4 ces conditions de changement permanent, mais
ils savent comment [uir ou trouver refuge lorsqu'ils sen-
tent le danger venir.

* Aucune caractéristique d'alignement : le Royaume
Lointain n'a que faire de questions morales ou éthigues,

+ Magie sauvage : les jeteurs de sorts doivent effectuer un
jet de lanceur de sorts (DD 15 + niveau du sort). Un échec
entraine un résultat sur le tableau 11 : conséquences de la
magie sauvage.

* Aliénant : le fait de se déplacer dans le Royaume
Lointain, c'est voir, entendre et penser d'une maniére
pour lagquelle le cerveau humain n'est pas congu. Des yeux
peuvent pousser sur les mains des voyageurs, ces derniers
peuvent revivre simultanément une centaine d'enfances
dans lesquelles leurs parents étaient en secret des nécro-
phnges du Royaume Lointain, ou encore se mettre a patler
subitement 4 P'envers... Lorsquiils pénérrent dans le

Royaume Lointain, les étrangers doivent réussir un jet de

Volonté (DD 20) pour conjurer la folie (comme le sort

d’aliénation mentale). Les visiteurs doivent effectuer un jet

de Volonté a leur entrée dans le Royaume Lointain, puis a

chaque heure suivante.

LIENS LOINTAINS

Il n'existe aucun portail connu menant au Royaume Lointain,
tout du moins aucun portail viable. Autrefois, les anciens

elfes percérent les frontiéres des millénaires au moyen d’'un
large portail menant au Royaume Lointain, mais leur civilisa-
tion implosa en une sanglante terreur et 'emplacement du
portail est depuis longtemps tombé dans l'oubli. D'autres peu
vent toutefois exister.

D'autres méthodes pour atteindre le Royaume Lointain
comprennent un voyage jusqu'au début ou i la fin des temps,
ou encore la découverte du véritable Ceeur du Réve au-dela
du Porrail du Sommeil. Heureusement pour le plan Matériel,
les entités du Royaume Lointain ont beaucoup de mal a trou-
ver une sortie hors de leur plan, bien qu'elles puissent étre
convoquées par de rares sorts.

HABITANTS DU ROYAUME LOINTAIN

Les entités du Royaume Lointain défienr toute classification
ordonnée. Indubitablement, d'innombrables types de créa-
tures rampent dans l'inlinité de ses niveaux. Certaines s'appa-
rentent 3 des animaux, d'autres sont vaguement insectoides,
beaucoup sont conscientes et certaines sont aussi puissantes
que des dieux (bien yu'il soit difficile d'affirmer que chaque
créature divine du Royaume Lointain est douée de
conscience). Confrontée 3 des étres du plan Matériel, ou
méme 4 des créatures normalement associées aux plans inté-
rieurs et extérieurs, une entité du Royaume Lointain prend
souvent la forme d'une créature connue des voyageurs.

Créatures pseudo naturelles

Les aurtochrones les plus frustes du Royaume Lointain sont
les créatures pseudo naturelles qui errent sur les niveaux, en
d'improbables voyages. Elles se déplacent a travers les dges
qui séparent les étoiles, au-dela des plans tels que nous les
connaissons, nichées dans de lointains royaumes de folie.
Lorsqu'elles sont convoquées dans le plan Matériel, elles
prennent souvent la forme de créatures familiéres dont elles
reproduisent les capacités, bien que leur aspect soit heau-
coup plus épouvantable que celui de leurs homologues ter-
restres. Elles peuvent également se manilester d'une
maniére correspondant mieux i leurs origines : elles affec-
tionnent souvent 'apparence d'une masse de tentacules fré-
tillants, bien que d'autres lormes tout aussi horribles soient
toujours possibles,

Création d'une créature pseudo naturelle
« Pseudo naturel » est un archétype pouvant étre ajouté a
nimporte quelle créarure tangible (dénommée ci-aprés
« créature de base »), Le type de la créature devient
« Extérieur » et elle utilise toutes les statistiques et particula-
rités de la créature de base, a l'exception de ce qui suit.

Attaques spéciales : une créature pseudo naturelle
conserve toutes les attaques spéciales de la créature de basce et
obtient également I'attaque suivante :

Coup au but (Sur) : une fois par jour, la créature peutr
cllectuer une attaque normale avec un bonus d'intuition de
+20 sur un unique jet d'attaque. Dans le cadre de cette attaque,
la créature n'est pas affectée par les risques d'échec qui s'appli-
quent lors d'une attaque contre une créature bénéficiant d'un
camouflage.

Particularités : une créarure pseudo naturelle conserve
toutes les particularités de la créature de base et bénéficie éga-
lement des pouvoirs suivants :



» Résistance a I'électricité et a l'acide (cf. tableau ci-dessous).

» Réduction des dégits (cf. tableau ci-dessous).

« Résistance a la magie égale au double des DV de la créature
(maximum 25).

Résistance i I'électricité Réduction
Dés de vie et a I'acide des dégits
1-3 5 -
4-7 10 5/+1
&-11 15 5/+2
12+ 20 10/+3

Si la créature de base présente déja une ou plusieurs de ces par-
ticularités, utiliscz la plus avantageuse.

Transformation (Sur) : 3 volonté, la créature pseudo natu-
relle peut prendre la forme d'une masse grotesque de tenta-
cules ou toute autre apparence horrible appropriée et détermi-
née par le maitre du donjon. Tous ses pouvoirs restent toutelois
inchangés, malgré sa nouvelle apparence. La rransformarion
est une action simple. Les autres créatures subissent un malus
de moral de —1 aux jets d'attague contre une créature pseudo
naturelle ayant pris cette forme alternative.

Jets de sauvegarde. Comme la créature de base,
Caractéristiques. Comme la créature de base, avec toute-
fois une valeur d'Intelligence au moins égal 4 3.
Compétences. Comme la créature de base.

Dons. Comme la créature de base.

Milieu naturel/climat. Terre ferme et souterrains.
Organisation sociale. Comme la créature de base.
Facteur de puissance. Jusqu'a 3 DV, comme la créa-

ture de base ; de 4 4 7 DV, comme la créature de bhase +1 ;
- 8 DV et plus, comme la créature de base +2.
Trésor. Comme la créature de base.
Alignement. Comme la créature de base.
Evolution possible. Comme la créature de base.

DEPLACEMENTS ET COMBAT

Dans le Royaume Lointain, les déplacements sont sem-
" blables a la nage. Le plan n'est pas soumis a une quel-
conque force de gravité, mais Lair y est d'une épaisseur siru-
peuse et il faut donner de violentes poussées pour sy
propulser. Gn revanche, il suffit de vouloir passer d'un
\ niveau 4 l'autre pour y parvenir. Les étrangers existent
toujours sur un seul niveau i la fois, mais les grandes
entités du Royaume Lointain existent souvent sur plu-
sieurs niveaux simultanément.

Combat : exception faite des caractéristiques élémen-
taires et énergétiques sporadiques et de la nature alié-
nante du plan, les combats s'y déroulent normalement.

En oulre, ils sont extrémement brels contre les entités

qui le dirigent.

L ére PROPRIETES

DU ROYAUME LOINTAIN

Le Royaume Lointain se compose d'un nombre infini de
niveaux mais, contrairement 4 nombre de plans extérieurs, ces
niveaux sont linis. Un niveau du Royaume Lointain peut mesu-
rer de quelques centimétres a un kilométre et demi, mais
chaque niveau est en moyenne éloigné du suivant de 3 métres.
Les voyageurs peuvent voir simultanément i travers de nom
breux niveaux, comme <'ils tenaient une série de parchemins
devant une source de lumiére. On peut généralement observer
une vingtaine de niveaux de chaque co6té, chague niveau appa-
raissant toutefois plus flou que le précédent.

Les éléments er créarures du Royaume Lointain sont multi-
dimensionnels et peuvent exister simultanément sur plus d'un
niveau. Si les niveaux du Royaume Lointain sont comparables
i une série de parchemins translucides, les créatures a plu-
sieurs niveaux sont comme un point unique marqué sur
chaque parchemin. Individuellement, la marque semble insi-
gnifiante mais, vue i travers la série de parchemins, elle se fond
en un objet tridimensionnel. Cest ainsi que tout existe, depuis
la végétation tentaculaire qui tourbillonne a travers le
Royaume Lointain jusqu'a ses entités massives et dérivantes,
dont lexisrence titanesque ne peut remarquer les visiteurs qui
n'occupent qu'un seul niveau a la fois.

Les visiteurs dont 'esprit ne céde pas a leur entrée dans ce
plan appréhendent les niveaux translucides qui s'étendent &
leurs cotés, percés de rivieres flottant librement et d'un liquide
d'un blanc laiteux qui, parfois, s'écoule le long du bord d'un
niveau sur quelques métres avant de plonger dans le suivant.
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Des pluies de globes bleus pleuvent depuis des hauteurs invi-
sibles, et les globes éclatent lorsqu'ils touchent un autre objet,
libérant des tiques de la taille d'un cheval qui partent en tout
sens 4 la recherche de sang. Des vers gélatineux gigotent d'un
niveau i l'autre, s¢ frayant un chemin 4 travers la végétation
tentaculaire encrotitée de mousse orange, suspendue au-des-
sus de mers amibiennes.

De vastes formes a plusieurs niveaux dérivent a la limite du
regard, rappelant vaguement les créatures peuplant les [osses
les plus profondes des mers du plan Matériel. Mais chacune
de ces formes est aussi large qu'une ville — et il ne s'agit que
des plus petites. ..

EXaxox

Au-dela de la limite de la réalité se trouve une relique du
plan Matériel : une pierre attachée au tronc d'un arbre
décharné d'un kilométre er demi de diamérre. Tl s’agir d'un
ancien avant-poste de magiciens bien trop décidés a décou-
vrir des connaissances anathémes pour craindre pour leur
propre santé mentale. Ils n'ont toujours pas peur aujour-
d’hui, puisque toute pensée rationnelle a quirté ceux qui y
vivent encore.

Au sein d'un chaos de laboratoires, de baraquements, de
cuisines, de petites bibliothéques et de cellules a spécimens,
certains puissants magiciens et leurs serviteurs errent tou-
jours. C'est Daruth Boisdhiver, magicien elfe, qui mena l'ex-
pédition. Son cerveau est aujourdhui plein daraignées. Au
sens littéral du terme.

Pourtant, il cherche a renvoyer Xaxox dans le plan
Matériel en un seul morceau. De temps en temps, il parvient
A ouvrir un petit portail, permettant ainsi i l'essence du
Royaume Lointain de s'écouler dans un autre plan et de trou-
bler les réves de ceux qui y habitent. Si Daruth parvenait un
jour 4 se faire aider des créatures siruées de l'autre caré de ses
portails, ou s'il réussissait a transférer Xaxox tout seul, un
portail permanent entre le Royaume Lointain et le plan
Matériel pourrait s'ouvrir. C'est le plaisir lié 3 I'attente des
terribles bouleversements que cela causerait qui alimente la
démence de Daruth.

COSMOLOGIE DE LA
MYRIADE DE PLANS

Alors que la cosmologie de D&D définit précisémenr la place
du plan Matériel dans ses rapports avec les plans transitoires,
intérieurs et extérieurs, la cosmologie de [a Myriade de plans
est organisée de maniére heaucoup plus souple. Au sein de
cette cosmologie, chaque plan est comparable & un plan
Matériel. Dans tout plan donné, les plans « proches » coexis-
tent les uns avec les autres comme le plan Matériel avec le plan
[ithéré. Dans cette cosmologie, les plans coexistent en série.

Chaque plan peut étre comparé i une bulle de savon au sein
d'un nuage d'autres bulles. Chaque bulle touche simultané-
ment au moins une autre bulle mais, généralement, elle en
touche environ cing. Selon ce modéle, un plan donné peut tou-
cher (coexister avec) cing autres plans. Si un voyageur quitte le
plan de départ et se rend dans un des plans coexistants, il
constate que ce dernier coexiste également avec plusieurs
autres plans, Certains communiquent aussi avece son plan de
départ, mais ils ménent également ailleuss.

Les bulles tourbillonnent lentement et se déplacent i tra-
vers le nuage de sorte que, sur des centaines d'années, des
plans qui coexistaient se retrouvent séparés les uns des autres
er coexistent avec df‘. nouveaux pI:mS, Le mouvement CIES
plans est peut-étre aléatoire, 3 moins qu'il ne suive quelque
complexe schéma planaire.

Au sein de la cosmologie de la Myriade de plans, chaque
plan est fini. Les plans habités grandissent lentement, alors
que les plans abandonnés s'évaporent peu 4 peu et sombrent
dans le néant. Parfois, deux plans fusionnent pour donner
naissance i un unique plan plus vasre, mélant er équilibrant
les caractéristiques des deux plans, Les plans possédant des
caractéristiques fortement opposées sont peu susceptibles de
fusionner de la sorre.

Les autochtones d'un plan donné savent qu'il coexiste avec
d'autres plans, tout comme les créatures de la cosmologie de
D&D connaissent l'existence du plan Ethéré. Mais tandis
qu'un voyageur de la cosmologie de D&D voit dans le plan
Ethéré un plan fantomatique, un voyageur de la cosmologie
de la Myriade de plans découvre que, une [ois la barriére [ran
chie, le plan suivant semble rout aussi réel que son plan natal.
Les araignées de phase, les chapardeurs éthérés et une large
gamme de monstres similaires existent dans la Myriade de
plans. Au lieu de revenir au plan Ethéré, ces créatures se reti-
rent dans I'un des nombreux plans coexistants dans lesquels
elles peuvent avoir élu domicile.

Les divinités ont leur place dans la cosmologie de la
Myriade de plans. Cependant, un dieu réside dans son
propre plan, coexistant avec le plan ou vivent ses adorateurs,
au lieu d'étre relégué aux plans extérieurs. Dans le lent mou-
vement des positions relarives des plans, certains dieux peu-
vent s'éloigner toujours plus du plan de leurs adorateurs,
jusqu'a complétement s'ellacer de leurs mémoires ¢n un
millénaire. En outre, les divinités ne possédent pas forcé-
ment de plan personnel : un panthéon peut partager un seul
et méme plan de grande taille, ou des dicux ennemis peu-
vent étre prisonniers d'une lutte constante dans un plan
déchiré par la guerre. ..

De manicre similaire, il n'existe pas de plan élémentaire du
Feu unique, mais de nombreux plans élémentaires du Feu,
tous légérement différents. Les autres éléments majeurs pos-
sédent également plusieurs plans, tout comme les éléments
particuliers que sont le bois, le [er, le sang et autres. Quand au
moins deux plans élémentaires du méme type coexistent, il
leur arrive de fusionner. Si au moins deux plans élémentaires
de Lypes oppusés viennent & coexister, ils peuvent donner
naissance & un nouveau plan a leurs frontiéres.

Dans les plans coexistant depuis des millénaires, il n'est
pas rare que de nombreuses caractéristiques de leurs paysage
et culture se développent de maniére paralléle. Un puissant
héros légendaire peur érre le méme dans plusieurs plans
coexistants, bien que les dértails de son histoire puissent
varier d’'un plan a l'autre. Il est également possible qu'un
héros d’'un plan soit un personnage de terreur dans un autre
plan coexistant.

CARACTERISTIQUES

DE LA MYRIADE DE PLANS
Nombre des plans de cette cosmologie présentent les mémes
caractéristiques que le plan Matériel de la cosmologie de



D&D. Toutefois, tous les plans sont de taille finie, bien que
certains puissent &rre trop vastes pour pouvoir ¢tre mesurés.
En revanche, certains plans ressemblent davantage aux
plans intéricurs ou aux niveaux d'un plan extérieur, avec des
caractéristiques anormales en matiére de gravit¢, de passage
du temps, de forme, d'altération, d'atlaiblissements magi-
ques, de propriétés élémentaires et énergériques ou encore
d'alignement.

LIENS DE LA MYRIADE DE PLANS

Des portails peuvent relier certains points d'un méme plan,
mais les portails entre les plans qui ne coexistent pas déja sont
rares, si tant est qu'il en cxiste. Tout voyage entre les plans
exige L'utilisation de la version de la cosmologie de la Myriade
de plans des sorts de forme éthérée ou de passage dans I'éther. Les
sorts tels que projection astrale n'existent pas, car cette cosmo-
logie ne comprend pas de plan Astral, méme il peut exister

MODIFICATION DES SORTS

D’ACCES AU PLAN ETHERE

Les voyageurs utilisant forme éthérée et passage dans I'éther
dans la cosmologie de la Myriade de plans voient leur plan
natal au travers de la brume, comme s’ils se trouvaient dans
le plan Ethéré. De fait, ils se trouvent dans un autre plan
Matériel coexistant et peuvent y interagir normalement avec
les créatures et les éléments. Comme chaque plan coexiste

un plan extrémement vaste coexistant avec d'autres plans, a la
maniére du plan Astral. De méme, les sorts de voyage planaire
instantané tels que changement de plan sont inexistants ou for-
tement limités,

PROPRIETES DE LA MYRIADE DE PLANS
La cosmologie de la Myriade de plans n'étant finalement
qu'un autre paradigme d'univers multiplanaire, l'existence de
lieux, de cultures et d'individus planaires précis est tout aussi
probable dans cette variante de la cosmologie de D&D. La
seule différence réside dans la maniére dont ils interagissent
les uns avec les autres.

Plans magiques : bicn que ce ne soit pas absolument obli-
gatoire pour cette cosmologie, il est possible que certains
plans soient des sources de magie. Lorsque des plans
magiques se trouvent i proximité de certains plans (sans
qu'ils soient nécessairement coexistants, mais tant qu'ils ne se

avec plusieurs autres plans, le voyageur peut continuer a
changer de mondes 4 la suite, s'éloignant toujours plus de
son plan de départ tant que le sort fait effet.

Lorsque cesse la forrme éthérée, le voyageur retourne imme-
diatement & son plan de départ. Mais a la fin du passage
dans I'éther, il peut en revanche rester dans le plan d'arrivée

s'il le désire.




trouvent yu'a quelques plans de distance), ces derniers sont
chargés de magie, ce qui permet aux sorts et aux créatures
magiques de tous types d'exister au maximum de leur puis-
sance. Mais si un plan magique dérive et s'éloigne trop, la
magie de ces plans peut lentement s'amenuiser. Les créatures
dont l'existence est lide 4 la magie (les eréatures magiques, les
créatures artificielles et les morts-vivants) peuvent également
s'alfaiblir et finir par disparaitre.

Une autre possibilité est d’aller encore plus loin dans cette
direction en considérant que chaque école de magie posséde
son propre plan magique. Lorsque cerlains de ces plans s'éloi-
gnent trop d'un plan donné, d'autres peuvent s'en approcher.
Lorsqu'il se trouve au plus prés, un plan magique donne aux
jeteurs de sorts la possibilité de lancer des sorts de 9€ niveau.
En revanche, lorsquun plan magique s'éloigne trop, il est pos-
sible que seuls des sorts de 8%, 7¢ ou méme 1T niveau soient
disponibles. Lorsque les plans magiques des différentes
écoles s'¢loignent tous, le nombre maximum de DV des créa-
tures magiques décroit lentement, lui aussi.

1l peut également exister des plans qui furent autrefois
inondés de magic. Mais au [il du temps, tous les plans
magiques se sont trop éloignés de sorte que, aujourd’hui, sorts
et dragons y appartiennent 4 la légende. 11 sapirairt de lieux
trés intéressants si les plans magiques disparus depuis long-
temps devaient de nouveau se rapprocher...

Et qu'en est-il des plans magiques eux-mémes ? A quoi res-
semblent-ils ? Ils peuvent étre identiques aux plans exté-
ricurs de la cosmologie de D&D. Ou bien a des plans d'éner-
gie, sphéres de pur pouvoir irradiant leur école ou type de
magie particulier.

— COSMOLOGIE DOUBLE

La cosmologie Double consiste en une paire de plans
Matériels, chacun se considérant comme le « véritable »
centre de I'univers, l'autre n'érant qu'un plan Matériel alterna-
tif (si tant est que son existence soit connue}. Les deux plans
Matériels sont séparés par un plan de 'Ombre, de sorte que le
cceur de la cosmologie Double ressemble 4 un biscuit fourré
au chocolat : deux plaques de réalité séparées par une couche
d'Ombre.

Lapparence des deux plans Matériels est pratiquement
identique. Les propriétés physiques de I'un existent 4 I'iden-
rique sur l'autre et les nations, monstres ¢t personnages d'un
plan possédent leur propre version dans I'autre.

La grande différence entre les deux plans Matériels est que
I'un semble disposé au Bien, tandis que I'autre parait tourné
vers le Mal. Les plans Matériels ne possédent pas la caractéris-
tique d'alignement bon ou mauvais, mais ce qui est hon dans
l'un est mauvais dans l'autre. Un magicien bienveillant dans
un monde sera un nécromancicn diabolique dans l'autre, et le
double d'un barbare sauvage sera un despote calculateur.

Un voyageur passant d'un monde i l'autre constatera que
ses vieux alliés sont a présent ses ennemis et que ses anciens
adversaires sont maintenant des individus amicaux. Plus
important encore, ceux i qui le voyageur fait instinctive-
ment confiance sont a présent des rivaux ou de terribles
ennemis qui le traitent @ I'avenant. Les personnages d'ali-
ghement neutre sont moins affectés et agissenr toujours de
la méme maniére.

RELATIONS DES PLANS DOUBLES

Une plaque de plan de 'Ombre sépare les deux plans
Matériels et joue le role de plan transitoire principal entre
eux. Chaque plan Matériel posséde son propre plan Ethéré,

Les deux plans Martériels, leurs plans Lthérés artenants et le
plan de I'Ombre situé entre eux flottent au centre d'un
mélange ronflant d'éléments et d'énergies — un plan intérieur
unique. Divers lieux de ce plan affichent des caractérisriques
élémentaires ou énergétiques, généralement minoritaire-
ment dominantes, ct sont parsemés de poches occasionnelles
majoritairement dominantes. Ce plan intérieur entoure les
plans Matériels, des poches élémenraires et énergétiques
emplissant le paysage planaire comme de grands soleils ou
des trous noirs.

Le plan Astral consiste entiérement en conduits traversant
le plan intérieur. Ce n'est que lorsqu’un certain nombre de
conduits convergent qu'un personnage rencontre 'espace
ouvert et nébuleux qu'est le plan Astral normal. Le pouvoir
coloré et tourbillonnant du plan intérieur, tout proche, teinte
le plan Astral 4 ces points de convergence.

Les plans extérieurs sont composés de plusieurs plans
dédiés aux diverses divinités situées au-deli du plan intérieur.
1ls sont séparés de ce dernier par un tampon de plan Astral.
Les plans extérieurs présentent généralement la caractéris-
tique de Bien ou de Mal intense. Alors que les divinités possé-
dent des adorateurs dans les deux plans Matériels, I'un d'cux
est disposé vers les plans extérieurs d'alignement bon et
lautre vers les plans extérieurs d'alignement mauvais.

Certaines légendes parlent dans les deux plans Matériels
des « ages sombres » et des « dges d'or », lorsque le monde
semblait pire ou meilleur quaujourd’hui. Leur pivot central
tourne lentement de sorte qu'ils restent alignés par rapport
aux plans extérieurs, et les divinit¢s tentent continuellement
d'infléchir la rotation des plans Matériels a leur avantage.

CARACTERISTIQUES
DE LA COSMOLOGIE DOUBLE

A moins que le contraire ne soit spécifié, tous les plans pré-
sentent les caractéristiques habituelles de leur type. Les plans
transitoires de la cosmologie Double se comportent comme
les plans transitoires de la cosmologie de D&D, il en va de
méme pour les plans extérieurs, etc. Les seules différences de
caractéristiques sont les suivantes :

Plans Matériels : inchangées, a la différence prés qu'il
existe deux plans Marériels et que les autochtones de chaque
plan considérent 'autre comme un plan Matériel alternatif et
une parodie délormée du « véritable » plan Matériel.

Plans transitoires : le plan Astral se limite  des conduits
traversant le plan intérieur et 4 une bande séparant ce dernier
des plans extérieurs. Il existe deux plans Ethérés, chacun
relié & son propre plan Matériel. Le plan de 'Ombre commu-
nique avec les deux plans Marériels.

Plans intérieurs : un plan intéricur unique possédant tous
les types élémentaires et énergétiques sert de barriére entre
les plans Matériels et les plans extérieurs. Tout lieu donné au
sein du plan intérieur affiche une caractéristique ¢lémentaire
ou énergétique. Le plan intérieur est soumis a une gravité
directionnelle subjective.

Plans extérieurs : un grand nombre de plans extérieurs flot-
tent dans le plan Astral, au-dela du plan intérieur. Ils affichent



généralement une caractéristique de Bien ou de Mal intense.
Les plans extérieurs présentent la caraciéristique d'altération
divine, et chaque plan posséde des caractéristiques supplémen-
taires selon sa nature et ses hahitants.

LIENS DE LA COSMOLOGIE DOUBLE

Il n'existe que quelques portails permanents reliant les deux
plans Matériels. La plupart des portails de la surface ont été
localisés et détruits, et ceux qui restent se trouvent dans les
profondeurs de la terre. De tels portails peuvent étre camou-
{lés ou méme étre aussi intangibles que les frontiéres pla-
naires, de sorte que le voyageur peut passer dun plan
Marériel a l'autre sans méme en avoir conscience.

Le lien le plus courant entre les deux plans Matériels est le
plan de 'Ombre. Rares sont toutefois ceux yui passent entre
les deux plans Matériels, ¢tant donné le péril que représen-
tent les Gardiens de 'Ombre (cf. ci-dessous).

1l est possible de passer d'un plan Matéricl a l'autre par le
plan Astral, en accédant tout d'abord a I'un des plans exté-
rieurs ct, de 13, a l'autre plan Matériel. Les divinités les plus
farceuses, qu'elles soient honnes ou mauvaises, renvoicnt pat
fois un mortel dans le mauvais plan Matériel, uniquement
pour semer la discorde et ébranler 'ordre établi.

PROPRIETES DE

LA COSMOLOGIE DOUBLE
Lexacte nature des propriétés des deux plans Matériels varie
autant que dans une cosmologie comportant un seul plan
Matériel. Mais au sein de la cosmologie Double, ce qui est
bon dans un plan est mauvais dans l'autre.

En outre, les deux plans Matériels partagent la méme his
toire. Généralement, ce qui se produit dans un plan Matériel
se produit également dans son reflet. Leffondrement d'un
empire maléfique dans un plan Matériel correspond 4 la des-
truction d'un empire du Bien dans 'autre. Méme les événe-
ments de moindre importance sont généralement dupliqués
de la sorte. Un personnage d'un plan Marériel se rendant dans
I'autre plan pour y abattre son « jumeau » peut découvrir que
sa propre vie est en danger 4 son retour (bien que ce ne soit
pas lassurance d'une mort certaine). La cosmologie Double
tend & s'équilibrer d'elle-méme, en modifiant les événcements
de maniére a résoudre les contradictions et a faire en sorte
qu'aucun plan Matériel ne prenne le dessus sur 'autre.

Le secret de 'autre univers : la plupart des habitants des
plans Matériels jumeaux ignorent qu'il existe un univers « en
double » derriére le plan de [Ombre. Cependant, les person-
nages puissants et instruits des deux plans Matériels connais-
sent la vérité er surveillent souvent l'autre plan — ¢n particu-
lier leur propre reflet.

Les Gardiens de 'Ombre : le plan de 'Ombre est un lieu
de mort, oii rédent de grands dragons faits de mati¢re d'ombre
connus sous le nom de Gardiens de 'Ombre. Les gardiens
poursuivent sans relache toute personne qu'ils considerent
comme étant du « mauvais » cété du plan de I'Ombre. Pour
créer un gardien, appliquez l'archétype de créature d'ombre a
un dragon rouge dont l'age varie de trés vieux & grand draco-
sire. Il conserve le sous-type Feu et gagne la résistance au froid
de T'archétype de Tombre (soustrayez la résistance au [roid des
dégits de base de feu ct doublez les dégats restants). Son
souffle est un cone de flammes noires teintées de pourpre.

Transfert planaire explosif : les actes pouvant projeter
un personnage vers un autte plan (comme l'urilisation
conjointe d'un puits portable et d'un sac sans fond) envoicnt
généralement le personnage vers l'autre plan Matériel.
Contrairement aux autres cosmologies, la cosmologie Double
envoie alors simultanément le double du personnage dans le
plan Matériel opposé. Les membres d'un groupe de person-
nages d'alignement bon atterrissant dans l'autre plan Matériel
doivent non seulement faire [ace 2 un monde plongé dans le
Mal, mais ils doivent aussi lutter contre les alter ego qui se
déchainent chez eux.

»

_COSMOILOGIE PIANETAIRE

Au sein de cette cosmologie, les divers plans intérieurs er
extérieurs se trouvent en orbite les uns avec les autres, chaque
plan affectant les autres tour comme la gravité affecte les pla-
nétes. Semhlables 2 un modéle mécanique du systéme solaire
montrant les planétes tournant autour du soleil, les plans de
la cosmologie Planétaire tournoient les uns autour des autres.

Au sein de la cosmologie Planéraire, 4 tout moment, cet-
tains plans sont plus proches du plan Matériel et sont donc
plus puissants. Ces plans ascendants rendent cerrains sorts
plus efficaces dans le plan Matériel.

RELATIONS PLANETAIRES
La relation du plan Matériel er des trois principaux plans
transitoires (plan Astral, plan Ethéré et plan de 'Ombre) est
la méme qu'au sein de la cosmologie de D&D.

Les plans intérieurs sont organisés de la méme maniére que
dans cette cosmologie, mais le plan Matériel ne se trouve pas au
centre par rapport aux autres ct il nlexiste pas de plans d'énergie
(malgré l'existence des énergies positive et négative). A tout
moment, le plan Matériel est plus proche de I'un des plans inté-
rieurs que des autres. Ce plan est alors qualifié d'ascendant.

Chaque plan élémentaire est ascendant au cours d'une cer-
taine saison : celui du Feu durant la chaleur de 'été, celui de
la Terre durant les riches récoltes de I'automne, celui de 'Eau
durant les pluies et le froid de I'hiver et celui de I'Air durant
les violentes bourrasques du printemps. A chaque change-
ment de saison, la caractéristique de magique renforcée du
plan Matériel change (cf. plus bas).

Les plans extérieurs ne constituent pas la bordure de la
Grande Roue. Ce sont des plans individuels et séparés, reliés
uniquement au plan Astral, Ces plans extérieurs se meuvent
suivant un systéme complexe de révolutions et d'orbites qui
les place en proche contact d'autres plans extérieurs et int¢é-
rieurs, ainsi que du plan Marériel. Les plans n'entrent pas en
collision car ils fonctionnent a des niveaux harmoniques de
réalités dilférents. Toutefois, ils peuvent étre briévement adja-
cents. Les créarures peuvent facilement passer d'un plan a
l'aurre lorsque les deux sont proches.

En outre, le nombre de plans de la cosmologie Planétaire
varie au cours des siécles, selon que certains plans s'¢loignent
et que d'autres se rapprochent. Parfois, un plan s'éloigne telle-
ment quil se perd entiérement, bien que les divinirés qui l'oc-
cupent puissent se déplacer vers un autre plan et ne soicnt
donc pas contraintes a l'exil. De méme, un plan extérieur
entiérement nouveau peut soudain apparaitre et passer a tra-
vers les plans, chassant certains de leur orbite.




Plans extérieurs ascendants : la cosmologie Planétaire
posséde quatre plans extérieurs principaux, un pour chaque
alignement qui n'est pas neutre. Le plan loyal bon, les
Manoirs Dorés, est ascendant durant les trois jours encadrant
le solstice d'hiver. Le plan chaotique bon, le Choix Divin, est
ascendant durant les trois jours entourant I'équinoxe de prin-
temps. Le plan chaotique mauvais, la Peur Tapic, est ascendant
durant les trois jours encadrant le solstice d'été. Enfin, le plan
loyal mauvais, la Conquéte de la Lerreur, est ascendant durant
les trois jours entourant 'équinoxe d'automne.

De plus, les plans inférieurs présentant d'autres pouvoirs ct
alignements existent, leurs mouvements étant suivis par de
puissants gardiens du savoir possédant de grands talents en
Connaissances (plans) et Connaissances (nature).

Au sein de cet amas mécanique existe un plan particuliére-
ment odieux appelé Némésis, qui n'apparait que tous les mille
ans. Ses hahitants lévent des armées pour le jour o le tissu
qui sépare les mondes s'amincira et ot ils pourront anéantir
les civilisations des autres plans. La date exacte du retour de
Némésis est le sujet de nombreux débats d'érudits, mais la
derniére invasion a eu lieu il y a moins de neuf cents ans. ..

CARACTERISTIQUES PLANETAIRES

Le plan Lrhéré, le plan Astral et le plan de 'Ombre affichent
les caractéristiques décrites au chapitre 5. Tls ne sont pas
affectés par les mouvements des autres plans. En revanche,
ces derniers affectent bel et bien le plan Matéricl.

Au sein de cette cosmologie, certains sorts lancés dans le
plan Matériel sont affectés par la nature du plan ascendant,
En outre, chacun des quatre plans extéricurs principaux est
ascendant pendant trois jours par an, et la caractéristique
d'alignement du plan ascendant affecte le plan Matériel. A ces
époques, les passages entre les plans extérieurs et le plan
Matériel sont plus aisés (cf. Liens Planétaires, plus bas).

Les plans intérieurs présentent les caractéristiques décrites
pour la cosmologic de D&D, au chapitre 6.

Magie renforcée : lorsqu'un plan élémentaire particulier
domine, les sorts exploitant I'élément en question (ou possé-
dant le registre de feu durant 'été) bénéficient d'une exten-
sion de portée et de durée (comme les dons du méme nom).
Les sorts bénéficiant déji d'une extension de portée ou de
durée ne sont pas davantage affectés.

Lorsque l'un des quatre plans extérieurs est ascendant
{période de trois jours encadrant chaque équinoxe et solstice),
le plan Matériel obtient les deux caractéristiques d'aligne-
ment modérées dominantes appropriées. Ainsi, le plan

VARIANTE : ASCENDANCE
ELEMENTAIRE MARQUEE
Lorsqu'un plan élémentaire est ascendant et les sorts qui y
sont liés renforcés, la caractéristique de magie affaiblie s'ap-
plique aux sorts de I'élément opposé. Feu et eau s'opposent,
toul comme air et terre.

Par exemple, I'hiver, les sorts utilisant de |'eau bénéficient
d’une extension de portée et de durée, mais les sorts possé-
dant le registre de feu sont affaiblis. Pour utiliser un sort de feu
durant I'hiver, le jeteur de sorts doit effectuer un jet de
Connaissance des sorts (DD 15 + niveau du sort).

Marériel présente l'alignement Bien modéré et Loi modérée
durant le solstice d'hiver.

Les plans extérieurs de cetle cosmologie peuvent suivre les
modeéles de Céleste, de Baator, des Abysses et d'Arboréc, ou
vous pouvez créer vos propres versions de ces plans.

LIENS PLANETAIRES

Les connexions planaires de la cosmologie Planétaire fonction-
nent comme celles de la cosmologie de D&D : ainsi, les sorts
de projection astrale et de passage dans I'éther font effet normale-
ment, Mais il est plus facile de voyager entre le plan Matériel et
les plans extéricurs durant les équinoxes et les solstices.

Durant la période de trois jours de chaque féte, tout indi-
vidu possédant le sort ou un pouveir magique de téléporlalion
peut passer entre le plan Matériel er le plan extérieur
concerné comme si ces deux plans n'en faisaient quun.
‘Toutefois, les personnages imprudents peuvent s¢ retrouver
bloqués dans ce plan (ou un autre} une fois la période d'ascen
dance de trois jours passéc,

De plus, les zones saintes ou maudites comportent souvent
des portails temporaires permertant aux personnages de se
déplacer entre les plans durant équinoxe ou le solstice appro-
prié. Un passage dans la Conquéte de la Terreur peut avoir lieu
en entrant simplement dans une salle de torture abandonnée
depuis longtemps durant l'équinoxe d’automne, et des
démons de la Peur Tapie peuvent envahir le plan Matériel
depuis un cimeriére hanté durant chaque solstice d'été,

PROPRIETES DE )
LA COSMOLOGIE PLANETAIRE

La nature physique de cette cosmologie, plus que toute autre,
alfecte profondément les autochrones du plan Matériel.
Outre le fait que certains éléments favorisent certaines sai-
sons, les quatre plans extérieurs affectent également les fetes
qui julonnent le cours de 'année. Ces quarre grandes fétes
dominent la vie des habitants du plan Matériel, et le nom de
chacune provient du nom du plan extérieur concerné.

Le solstice d'hiver, lorsque les Manoirs Dorés dominent, est
appelé Or et est une époque de dons et de fétes. On apergoit
des archons dans les lieux saints, et un sentiment de bonne
volonté s'empare de tout un chacun. A cette époque, les étres
sauvages et maléfiques adoptent un profil bas...

Léquinoxe de printemps, lorsque le Choix Divin domine, est
appelé Choix et est une époque de plaisanteries et de [arces, de
[&tes joycuses et de prises de décisions pour I'année i venir.

Le solstice d'été, ot la Peur Tapic domine, est appelé Peur.
Durant ses chaudes nuits, hommes et femmes restent chez eux
par crainte des bétes tapies dans I'obscurité. Des cors de chasse,
dans lesquels soufllent des bouches qui n'ont rien d’humaines,
résonnent dans les champs durant cette période, et la plupart
des races civilisées ne quittent pas la sécurité des villes.

Léquinoxe d'automne, lorsque la Conquéte de la Terreur
rdde sur la terre, est appelé Terreur ct ¢st une époque de pré-
parations. Les communaurés s'assurent que les récoltes seront
sullisantes pour passer Ihiver, que les murs sonr assez épais
pour résister a toute invasion et que la santé de la famille et
des voisins esr assez bonne pour les sombres mois qui se pré-
parent. C'est une période sombre, caractérisée par un dur
labeur, une épogue de jugement et de vengeance, ot on jauge
des péchés de chacun et ot on attribue les punitions.



L'Observatoire
Au sein de la cosmologic Planétaire, le demi-plan connu sous
le nom d'Observatoire est en outre le pivor central de l'uni-
vers, le véritable moyeu autour duquel il effectue ses révolu-
tions. En contrélant I'Observatoire, un personnage peut
controler  les mouvements des plans  eux-mémes.
Lemplacement de |'Observatoire est inconnu, peur-étre
méme des dieux.

COSMOLOGIE DE
LA ROUTE SERPENTANTE

Au sein de cette autre cosmologie, 'univers n'est pas une
Crande Roue mais une route, sans début ni fin. Chaque plan
est contigu au suivant, formant unc interminable spirale a tra-
vers le plan Astral. Le voyageur passe d'un plan & 'autre en sui-
vant cette route.

Dans la cosmologie de la Route Serpentante, les qualifica-
tifs de plan Matériel, plan extérieur ou plan intérieur n'ont
aucune raison d'étre. Cependant, chaque plan présente ses
propres caractéristiques, qui peuvent indiquer 4 quel type il
appartient. Par exemple, les dieux vivent généralement dans
les plans aflichant la caractéristique d'altération divine, mais
ces plans ne sont pas des plans extérieurs : ils se trouvent
juste un peu plus loin sur la Route Serpentante. Contrai-
rement a la cosmologie de D&D, la Route Serpentante ne pré-
sente pas de plan central. Le plan Matériel que la plupart des
voyageurs connaissent bien n'est qu'un maillon parmi les
autres de cette interminable chaine.

RELATIONS PLANAIRES
DE LA ROUTE SERPENTANTE

Chaque plan borde deux autres plans, ainsi que le plan Astral et
le plan de I'Ombre. Chaque plan posséde son propre plan
Ethéré, mais les plans Ethérés de deux plans différents ne com-
muniguent pas. Les rideaux éthérés permettent cependant a un
personnage de passer d'un plan Tithéré au plan suivant de la
Route Serpentante.

Les deux plans situés de chaque coté d'un plan donné peu-
vent étre similaires ou totalement différents. Il n'existe pas
d'ordre apparent de caractéristiques planaires sur la Route
Serpentante.,

Un unique plan de 'Ombre s'étend le long de la roure et relie
tous les plans, comme autant de perles sur un collier. Egale-
ment appelé Sombre Route, le plan de 'Ombre permet aux
voyageurs de se rendre dans des plans adjacents s'ils sont préts
a braver les terres ohscures et sauvages qui les séparent.

1l existe enfin un unique plan Astral, qui permet de rallier
n'importe quel plan de la Route Serpentante au moyen de pro-
jection astrale et de changement de plan. Les portails permanents
ne communiquent en revanche qu'avec les plans adjacents : il
n'existe pas de raccourcis.

Il n'existe pas non plus de plans élémentaires ou énergé-
tiques sur la Route Serpentante, méme si les éléments et les
énerpies existent,

CARACTERISTIQUES

DE LA ROUTE SERPENTANTE
Les caractéristiques des plans transitoires sont les mémes que
dans les autres cosmologies de D&D. Vous pouvez choisir

celles des autres plans de la Route Serpentante ou les détermi-
ner aléatoirement a l'aide des tableaux page 220. Tous les plans
de la Route Serpentante possédent une taille infinie.

LIENS DE LA ROUTE SERPENTANTE

Les voyageurs planaires peuvent passer entre des plans adja-
cents par les rideaux éthérés du plan Ethéré, en affrontant la
Sombre Route du plan de 'Ombre ou en empruntant un por-
tail permanent. Ces portails exigent souvent un objet de com-
mande ou ne sont disponibles qu'a certains moments, ne fonc-
tionnant qua des époques précises de l'année. Au sein de la
cosmologie de la Route Serpentante, les mercanes connaissent
tous les porrails permanents entre les mondes et conduisent
des caravanes entre les plans,

11 est possible de sauter par-dessus plusieurs plans interm¢-
diaires au moyen d'un sort de changemenl de plan ou de projection
asirale. Les portails permanents menant i des plans non adja-
cents ne durent pas longremps. Les vents du plan Astral les éro-
dent et les réduisent 4 néant en 1d6 heures.

PROPRIETES DE LA ROUTE SERPENTANTE

Si une aventure se déroulant sur la Route Serpentante peut
commencer dans n'importe quel plan, il est peut-étre préfé-
rable de débuter une campagne dans un plan Matériel comme
décrit au chapitre 4. Un plan Matériel comparable situé sur la
Route Serpentante, appelé Ireth, présente les caractéristiques
dun cadre de campagne typique de D&D.

Ireth est directement flanqué de deux plans, I'un d'aligne-
ment loyal et Tautre d'alignement chaotique. Le plan loyal est
appelé Un, ¢t il présente les caractéristiques suivantes :

+ Gravité faible

* Passage du temps normal

» Altération impossible

« Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques
+ Loi modérée

* Magic normale

De l'autre c6té se trouve Xato, qui présente les caractéristiques
suivantes : 4

+ Cravité élevée

* Passage du temps normal

= Altération aléatoire

+ Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques
+ Chaos modéré

» Magic normale

Un er Xato sont tous deux habités par des étres puissants, de
natures chaotique et loyale. On trouve des slaads et des githze-
rais sur Xato, et des inéluctables et des formiens sur Un.

Au-deli de Un se trouve le plan de Divinia, ou les palais de
cristal de divinités bonnes flottent dans une atmosphere dorée.
Ses caractéristigues sont les suivantes :

+ Gravité normale

+ Passage du temps immuable : les habitants n'ont jamais
faim ni soif, et ils ne vieillissent pas.

+ Altération divine

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques




» Alignement Bon intense
* Magie normale

Au-deld de Xato se trouve un plan dalighement mauvais
appelé Citadelle de la Terreur, unc forteresse d'un rouge bri-
lant flottant au-dessus d'un paysage volcanique. Les caractéris-
tiques de la Citadelle de la Terreur sont les suivantes :

Gravité normale

Passage du temps immuable : les habitants ne récupérent
pas leurs points de vie ou les points de caractéristiques per-
dus, sauf grace a la magie.

+ Altération divine

* Pas de caractéristiques élémentaires ou énergétiques

» Alignement Mauvais intensc

+ Magie normale

FCARACTERISTIQUES D'ALIGNEMENT
DE LA ROUTE SERPENTANTE

1d100 Caractéristique d'alignement

01-50 Neutre modéré

51-60 Neutre intense

61-65 Mal modéré

66-70 Bien modéré

71-73 Mal intense

74-76 Bien intense

77-81 Chaos modéré

82-86 Loi modérée

87-89 Chaos intense

90-92 Loi intense
93 Mal modéré, Chaos modéré
94 Bien modéré, Chaos modéré
95 Mal modéré, Loi modérée
96 Bien modéré, Loi modérée
97 Mal intense, Chaos intense
98 Bien intense, Chaos intense
99 Mal intense, Loi intense
100 Bien intense, Loi intense

CARACTERISTIQUES TEMPORELLES
DE LA ROUTE SERPENTANTE

1d100 Caractéristique temporelle

01-70 Passage du temps normal

71-75 Passage du temps plus rapide (1 jour dans le
plan = 1 heure dans le plan d’origine)

76-80 Passage du temps plus lent (1 jour dans le
plan =1 semaine dans le plan d'origine)

81-90 Passage du temps capricieux

91-100 Passage du temps immuable (en matiére de faim

et de soif, et peut-étre d'autres aspects)

Au-dela de Divinia se trouve un plan ne contenant que de
l'eau, et au-dela de la Ciradelle de la Terreur se dresse un mur
de picrre solide, creusé de tunnels par les esclaves des
sombres seigneurs de la Citadelle.

Les divinirés d'Treth résident sur Divinia et dans la
Citadelle de la Lerreur. Elles envoient souvent leurs agents,
ainsi que des intermédiaires tels que des mercanes et des
génies, pour accomplir leur volonté sur Ireth. Djinns et
marids servent Divinia, et éfrits et daos agissent pour la
Citadelle de la Terreur.

Divinia et la Citadelle de la Terreur tentent de s'anéantir
mutuellement, les trois plans les séparant servant de gigan-
tesque champ de bataille, 1s s'affrontent généralement par le
biais de leurs adorateurs sur Ireth, mais si I'équilibre de pou-
voir devait &tre rompu dans ce plan, un des cotés [ranchirait
probablement les plans intermédiaires er renterait I'invasion.

CARACTERISTIQUES GRAVITATIONNELLES
DE LA ROUTE SERPENTANTE

1d100 Caractéristique gravitationnelle
01-50 Gravité normale

51-60 Cravité faible

61-70 Cravité élevée

71-80 Absence de gravité

81-90 Gravité directionnelle subjective
91-100 Gravité directionnelle objective

CARACTERISTIQUES D'ALTERATION
DE LA ROUTE SERPENTANTE

1d100 Caractéristique d'altération
01-50 Altération normale

51-60 Altération aléataire

61-85 Altération divine

86-50 Altération impossible
91-100 Altération magique

CARACTERISTIQUES MAGIQUES
DE LA ROUTE SERPENTANTE

14100 Caractéristique magique

01-70 Magie normale

71-80 Magie affaiblie : 1 niveau, école, branche ou registre
de sort particulier, au choix du MD, est affecté.

8185 Magie renforcée : 1 niveau, école, branche ou
registre de sort particulier, au choix du MD, voit
sa quintessence tirée (01-25), bénéficie d'une
extension de portée (26-50), d'effet (51-75) ou
de durée (76-100).

26-95 Magie limitée : 1 niveau, écale, branche ou registre
de sort particulier, au choix du MD, est affecté.

96-100 Magie morte

CARACTERISTIQUES ENERGETIQUES ET ELEMENTAIRES DE LA ROUTE SERPENTANTE

énergie et une intensité)

1d100 Caractéristique

0-77 Pas de caracléristiques élémentaires ou énergétiques

78-80 Terre dominante

81-83 Air dominant

84-86 Feu dominant

87-89 Eau dominante

50-91 Energie négative minoritairement dominante
92 Energie négative majoritairement dominante

93-94 Energie positive minaritairement dominante
95 Energie positive majoritairement dominante

96-100

Caractéristiques élémentaires et énergétiques (jetez 1d4 pour déterminer un élément, et 1d4 pour déterminer une



C’est pourquoi les routes de commerce des mercanes sont
précicuses aux yeux des deux camps, de méme que les lan-
ceurs de sorts capables de traverser les plans.

A rravers les nombreux plans, le tissu de la r¢alité est soumis
i de formidables tensions. Parfois, les courants courbent et
tordent les régles qui régissent le fonctionnement des plans.
Bien que mineures comparées 3 un seul plan infini, ces ano-
malies peuvent fortement changer 'aspect d'un paysage en
une région donnée.

Protubérances : parfois, les frontiéres planaires enflent et
se gonflent, formant une poche, une protubérance dans un
autre plan. Les protubérances sont des zones apparaissant
sous forme de murs transparents ou de bulles dans le plan
affecté. D'une certaine maniére, une protubérance est sem-
blable 4 un portail, bien gu'elle soit souvent plus grande. Un
voyageur situé dans une protubérance peut voir ce qui se
trouve au-dela, mais tout lui parait flou et indistinct, comme
vu 4 travers un filet d’eau courante. Certaines protubérances
sont stables, d'autres pouvant lentement rétrécir ou grandir.

Les personnages peuvent passer a travers le mur d'une pro-
tubérance : la résistance du mur nc posséde que la force d'un
vent modéré. Une lois le mur franchi, les conditions envi-
ronnementales du nouveau plan s'appliquent. Les protubé-
rances apparaissent généralement entre les plans adjacents
ou coexistants, bicn gue certaines soient des renflements de
versions paralléles du plan d'origine. Tlles révélent alors des
avenirs possibles, des passés lointains ou des présents
méconnaissables,

Poches nichées : il arrive que des protubérances forment
des groupes, chaque poche étant nichée dans la suivante ct
reliée a un plan différent. On les appelle parfois poches
nichées ou réalités nichées. Les murs séparant les poches
nichées peuvent posséder lapparence de protubérances stan-
dard ou peuvent étre invisibles. D'une fagon ou d'une autre,
franchir la fronticre est aussi aisé que de marcher dans le
vent. Ainsi, un simple hosquet d’arbres peut contenir des
poches nichées — des mondes entiers accessibles par des
poches toujours plus profondes.

Hémorragie planaire mineure : il est également pos-
sible que les caractéristiques d'un plan affectent unc petite
région d'un autre plan, méme quand aucun portail ou vortex
ne relie les deux. Clest particuliérement probable entre deux
plans coexistants, mais c'est également possible entre deux
plans adjacents. Une hémorragie planaire n'aflecte générale-
ment pas plus qu'une simple piéce, structure ou caverne, ou
au plus quelque kilométres carrés.

Les hémorragies planaires mineures imposent une caracté-
ristique d'un plan 4 un autre plan. Par exemple, dans un plan
pussédant une gravité normale, une zone soumise i une
hémorragie planaire mineure peut ne plus étre soumise du
tout 4 la gravité du fait d'un plan coexistant et possédant
cette caractéristique. De telles hémorragies planaires peu-
vent se révéler dangereuses, car la zone qu'elles affectent ne
se distingue pas toujours des autres jusqu'a ce que les person-
nages y pénctrent.

Certaines hémorragies planaires mineures sont encore
plus subtiles : leur effet est uniquement perceptible dans les

réves de ceux qui dorment i proximité. Par exemple, des per-
sonnages voyageant sur le lond asséché d'une mer peuvent
camper pour la nuit dans une ravine et réver d'un vaste et
scintillant océan. Ces réves sont inoffensifs et ne sont que le
résultat d'une hémorragic planaire mineure provenant d'un
plan Matériel alternatif coexistant, dans lequel la mer ne s'est
jamais asséchée.

Hémorragie planaire majeurc : tout comme les hémor-
ragies planaires mineures, les hémorragies planaires
majeures impliquent des fuites d'un plan sur l'autre en l'ab-
sence de vortex ou de portail. Les hémorragies planaires
majeures se limitent généralement & une région mesurant au
plus quelques kilomeétres carrés. Elles possédent tous les
effets des hémorragies planaires mineures, y compris le che-
vauchemenrt de caractéristiques planaires. Mais des créatures
et des objets peuvent se déverser d'un plan & Pautre malgré
I'absence de portail ou de vortex. Méme des structures, de
petites villes ou des paysages peuvent ainsi se déverser d'un
plan a l'autre.

Thar : la légendaire ville commerciale de Thar se déplace
constamment entre les plans. Elle y parvient en provoquant
magiquement unc hémorragie planaire majeure de temps 2
autres autour de ses murs, suivant soigneusement des lieux
planaires répertoriés sur des cartes ot moins de pouvoir est
nécessaire pour déclencher 'hémorragie. Thar abrite des
citoyens de pratiquement toutes les races et plans, et son
architecture particuliérement variée et flambovante refléte
cet héritage cosmopolite. La ville, dirigée par trois guildes de
marchands rivales, s'enrichit grice au commerce extrapla-
naire. Les voyageurs qui s'artardent trop longtemps sur Thar
risquent d’étre emportés lors du passage de la ville dans un
nouveau plan. ..

Déchirures planaires : les déchirures planaires sont des
trous d'existence — des trous qui aspirent 4 s¢ remplir. Une
déchirure planaire fatiguc le tissu de plans adjacents et
cocxistants, et le trou commence a consumer les bords des
plans. Au bout d'un certain temps, la déchirure planaire peut
irrévocablement avaler des portions entiéres d'un plan. Une
fois qu'une déchirure planaire a atteint sa vitesse d'aspiration
normale, il est difficile d’'inverser la chute d'un plan coexis-
tant, bien que des parties seulement d'un plan adjacent puis-
sent étre affectées.

Dans un plan coexistant en train d’étre englouti par une
déchirure planaire, des rempéres d'une violence sans cesse
croissante sont chose courante dans les 75 km autour de la
déchirure. Dans un rayon de 1,5 km, on peut voir l'incarna-
tion physique de la déchirure planaire : un tourbillon aspi
rant la réalité et faisant tournoyer la matiére alentour vers
unc ouveriure aussi noire que la nuit, de que]ques centaines
de métres de diamérre.

Certaines déchirures planaires se forment lorsqu'un plan est
soumis 4 de fortes énergies concentrées sur une petite zone.
Les plans sont solides, et I'urilisarion massive d'énergie ou de
magie ne laisse généralement pas de traces. Mais il arrive par-
fois que les plans rompent, ce qui donne naissance a une
déchirure planaire. D'autres déchirures planaires peuvent étre
des liens vers le plan d'énergie négative, et d'autres encore
sont les traces de lignes temporelles annulées par un paradoxe
temporel ou les résidus d'expérimentarions de voyages dans le
temps effecruées par des mortels. Les déchirures planaires




peuvent étre des pierres tombales marquant l'emplacement de
plans éteints, ou encore mener a des cosmologies entiérement
nouvelles en cours de naissance. ..

La Trouée Vers Ce Qui Aurait Pu Efre : le destin manifeste des
maléfiques illithids, tels qu'ils le congoivent, est de contréler
le multivers et tous ses habitants. 1ls possédérent autrefois
un tel empire, qui leur fila toutefois entre les doigts, Il n'en
reste aujourd’hui que des cendres.

Mais est-ce bien cerrain ? Les illithids ont en effet
construit une structure de plusicurs kilomértres de large
autour d'une déchirure planaire lointaine. De puissantes
fleches de magie, aspirées de mille soleils, décrivent des
cercles au sein de cet anneau avant de se décharger dans la
gueule du néant. Les illithids ont l'intention de retourner la
déchirure planaire, d'inverser sa polarité et de restaurer leur
empire. Les chercheurs illithids ont en effet découverr une
cosmologie alternative dans laquelle leur empire interpla-
naire ne s'est jamais effondré. Tusqu'a présent, les {lagelleurs
mentaux ne sont pas parvenus a leurs fins, mais la rénacité
est l'une des caractéristiques des illithids,

Boucles temporelles : les boucles temporelles sont
rares — ce qui est tant mieux, car le fait d’étre prisonnier
d'une boucle signifie étre coupé du reste de l'univers. Au sein
d'une boucle temporelle, I'histoire d'une certaine structure,
d'un navire ou d'une région se répéte encore et encore, sans
jamais manquer de revenir au méme moment de son his-
toire. Les créatures prises dans une boucle temporelle se ren-
dent rarement compte de leur destin, ni qu'elles accomplis-
sent sans cesse les mémes actions. De leur point de vue,
chaque passage de la boucle est le premier.

Lors de la formation d'une boucle temporelle, la structure
ou la région affectée est d'une certaine maniére séparée du
reste du plan et forme soit son propre demi-plan, soit une pro-
tubérance. Certaines boucles temporelles peuvent étre entié-
rement inaccessibles, sans entrées ni sorties, mais d'autres per-
mettent aux visiteurs d'entrer par une frontiére planaire
translucide. Toutefois, si ces visiteurs sont incapables de trou-
ver lorigine de la boucle temporelle, ils y seront eux aussi
incorporés, condamnés a répéter leur arrivée encore et encore.

Les boucles temporelles apparaissent lorsque la magie ou
une autre énergie concenirée se voit libérée de maniére sau-
vage et incontrélée. Mais méme ainsi, les boucles temporelles
s¢ forment si rarement que cerrains sages vont jusqu'a les
considérer comme de simples contes populaires. Cependant,
dans un multivers infini, elles existent bel et bien.

La seule maniére de hriser une boucle temporelle et de
renvoyer la zone dans son plan d'origine est dempécher la
libération de 'énergie sauvage qui provoqua son apparition.
Ainsi, les visiteurs ont une chance d'y parvenir, puisqu'ils
entrent dans une boucle temporelle avec cerraines informa-
tions. Parfois, les habitants de longue date de la boucle
conservent en outre des bribes de souvenirs entre chaque
nouveau « départ », ce qui leur permer de modifier suffisam-
ment leur comportement au cours de répétitions successives
pour finalement empécher la catastrophe.

Pli temporel : lorsque le tissu de réalité d'un plan est suf-
fisamment compressé dans une certaine zone, il peut finir
par se « plier ». Normalement, les plis temporels n'affectent
qu'une petite région d'un plan, comme par exemple un lac,
une structure ou une caverne, bien qu'ils puissent également
comprendre des régions plus vastes.

Un pli temporel est une zone ol le temps passe 4 un
rythme différent du reste du plan. Le plus souvent, le temps
s'écoule plus lentement dans le pli. Les habitants d'une région
possédant un pli temporel considérent le phénoméne comme
naturel et ['évitent, comme d'autres peuvent par exemple évi-
ter une dangereuse chaine de monragnes. Par rapport au plan
environnant, le franchissement des alentours d'un pli tempo-
rel peut prendre au voyageur des heures ou des jours, le pas-
sage a travers le cceur du pli pouvant prendre des années.

Mais cela ne signific pas que les zones soumises i un pli
remporel sont dénuées de vie. Des plantes et des animaux
apparus il y a des milliers d'années peuvent étre courants dans
un vaste pli temporel, Des races, monstres et civilisations per-
dus peuvent toujours habiter un pli. Toutefois, les aventuriers
souhaitant explorer le passé doivent oublier le présent et
renoncer d l'avenir — car lorsqu'ils reviendront de leur voyage,
leurs propres vies ne seront plus que de lointains souvenirs.
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Phlégathon 99
Phlégéthos 119
pierreide vide 81
Pierre des Rejetons, la 96
Pilier des Crines 17
plaine de I'Hiver 98

plaine des Porrails Infinis 101
plaine d'Tda 91
plan Astral 19, 21, 22, 29, 31,
32,33, 36,37, 45, 46, 47,
57.63,88, 108,137,156,

157, 158,159, 174, 206, 210,

216, 117,219

plan de lénergie
temporelle 208
plan de la Féerie 210

plan de I'énergie negative
48, 57, 66, 80, 168
plan de l'énergie
positive 37, 39, 48, 57, 82, 168
plan de 'Ombre 27, 32, 34, 37,
T 39,44, 46, 48,59,'169, 190
plan des Miroirs 204
plan du Temps 208

9

37

entaire de [Air 9,37,
39,42, 48, 57, 68, 180, 191, 207
plin élémentaire de la lerre
37,3942, 48, 57, 77,172, 194
plan élémentaire de 'Tau = 37,
44, 48, 57, 70, 174, 180, 192
plan élémentaire du Bois 207
plan élémentaire duFeu 29,

©31,37,39,42,48,57, 65, 74,193

plan élémentaire du Froid 207
plan Bihéré 21,729,397, 33,35,
36, 37, 40, 46, 48, 53, 157, 215,
216,218,219
plan fini ;
(caractéristique de taille)
plan indépendant :
{caractéristique de taille}
plan infini
{caractéristique de aille) 10
plan Materiel 6, 9,10,12,13,
17, 41,48, 57,66, 204, 209
planétar- 133, 137
plins adjacents D i
plans coexdstants 15
plans extérieurs 7,13, 18,
85,199
p]:]ns intérieurs & 17, 39,42,
55, 62,65,154, 216,217, 218
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10

plans Matériels

alternatits 43,216
plans séparés 15
plans stratifies 11

plans transitoires 6, 17, 42, 45,

204, 206
pli temporel 222
Pl uton ol
poche nichée 221
Porphatys 106
portails magiques 21
Porte du Commerce 149
protubérance 221
Puits de la
Toile Démoniaque 103
Puits des Vases 103
Puits, le 122
races monstrueuses 23
rakshasa 115,124
ravid 83
régions oniriques 202
Regulus 129
rencontres abyssales 144
rencontres héatifiques 152
rencontres célestes 152
rencontres infernales 151
resquilleur 30
Réve 201
rideaux éthéres s6
Rigus 149
rois des Tempéte, les 131
Royaume Lointiin 1
Saint Cuthbert 132
Sashalas des Abimes 146
Sepgojan Ilanteterre 137
Sehanine Lunarc 146
séismes de l'ombre [
Seldarine, la 146
sextant dimensionnel 2
Sheyruushk 121
Shra'ktlor 95
Shurrock 138
Sigil L 147,151
Skerrit 5 143
sl 97,34, 96, 108
Smargard 103
Solania 135

solar
.sombre mirage
su_mbrererres
Songes lucides
Sorts, nouveaux
spinagen
Stygia

133,

33,

137,138
R

S

203
202, 205

24,115,167

119

Sty le 21, 71, 88, 97, 98, 100,

121,124
Svartalfheim a2
Sylvanie g
Tetre 6,16,42
tanar'ti 100, 164, 165, 166
Tantlin 121
tapisscrie éthérée 59
tempétes de vent dans le
Pandémonium 97
tempétes psychiques 51
ténéhreus 61
Terre-Alliance 158
Terres des Bétes, les 48, 57, 86,
139,141, 149, 150
Terres Extéricures, les 48, 57,
88,147
Thalasia 141
Thanatos 102
thogqua 67
Thoras 149
Thuildanin® 125
Tiamat 117,118
Tieffelin . 24, 102
Tintibulus 126
tojanida 71
tombes de sable
de Payrathéon 106
tormante ;' ° 108
Tour de Fer, la 117
Tour Profane, In 114
tourbillons temporels 210
triton 71
Trone Malicieux 109
Tu'narath 52
ultroloth 188
Urdlen 137
uridezu 24,165
Vaisseau des Cent 106
Valbruissant 103
vallée de la Proscrite 114
Vecna ; 88
Vengeur, le 74
Venya 135
Verin 100
Vieille Comtesse, la 121
voies planaires 21
voyage onicigue 202
voyages entre les plans 46
Vugarik 100
Wy-Djaz 123,126
Xag-ya : 2:3; 168
Kaos =149
Xeg-yi 81,168
Yeenoghu 100
Yetsira, la Cité Céleste 136
Yondalla 135
Ysgard 48, 57,90, 149, 159, 160
yugoloth 104, 108, 111,
124,185
Zélatar 102
Zelekhur 127,177
Zugptmoy 103

104, 105, 108, 111, 115,
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