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Avant-propos

Il n’y a pas d’expression assez forte pour décrire les années de dur labeur et de pures dévotion qui ont été nécessaire pour concevoir le livre que vous tenez entre vos mains, alors je commencerai simplement par “Bienvenue dans les Plans”. Laissez ce livre vous guider dans le multivers, ce lieu de profonds mystères, de merveilles qu’on ne rencontre que dans les légendes, et d’aventuriers capables de vous mener du plus profonds des enfers au plus haut des sommets du paradis. Laissez derrière vous les frontières et les pièges d’un monde unique et venez embrasser l’infini et la possibilité de se rendre où vous le désirez. Toutes les routes sont ouvertes aux Voyageurs assez braves pour explorer le multivers, et vous devrez bientôt affronter des périls bien au-delà de ceux que l’on rencontre dans les aventures ordinaires.
Considérez aussi cet ouvrage comme une extension du jeu de base de Donjons & Dragons, car il vous mènera bien au-delà d’une simple exploration de donjons. Vous serez surpris de devoir réfléchir aux forces qui modifient le monde et qui guident les dieux, et ces éléments donneront un but à votre personnage. Nous vous présenterons les luttes qui secouent et définissent l’existence, des luttes qui mènent parfois des mondes opposés à coopérer, des luttes qui vous permettront de modifier le cours de l’existence de millions d’âmes. Même si on pense parfois que les frontières entre le bien et le mal, la loi et le chaos sont aussi marquées que les frontières entre les plans, rien n’est jamais totalement blanc ou noir : certains tyrans joignent leurs forces à des rois bienveillants pour empêcher que règne l’anarchie, et parfois noble et paysan se retrouvent assis dans le même hall pour discuter d’une philosophie commune. Dans les plans, ni les sorts ni les épées ne sont des armes vraiment efficaces ; la connaissance et la foi sont les véritables outils menant au pouvoir. Si vous gardez cela à l’esprit lorsque vos personnages exploreront le multivers, vous vivrez une expérience qui va bien au-delà de ce que Donjons & Dragons vous a procuré  jusqu’alors.

Merci d’avoir écouté la harangue d’un vieux fan, et bienvenue dans le cadre de campagne Planescape.

Comment utiliser ce livre

Cet ouvrage est composé de neuf chapitres, chacun dédié à un aspect différent du cadre de campagne. Les chapitres 1 à 5 regroupent les règles et éléments de background utiles pour la création d’un personnage dans Planescape, tandis que les chapitres 6 à 8 donnent de nombreux détails sur les Plans et adoptent le point de vue d’un habitant dans le dialecte bien particulier des Plans. Les détails du chapitre 9 sont réservés au MD. 

· Chapitre 1 : Introduction décrit le cadre de campagne Planescape, soit l’histoire et les thèmes de Planescape, ainsi qu’une description succincte de sa cosmologie.

· Chapitre 2 : Personnages & Races décrit les 17 races standards de Planescape ainsi que les races monstrueuses, les races de prestige, les langages, les plans d’origine, et les régions qui enrichiront le background des personnages.

· Chapitre 3 : Factions présente les 16 factions principales du multivers, avec leur histoire commune ainsi qu’une description détaillée de chacune d’elle. Ce chapitre donne aussi tout ce qu’un personnage doit savoir pour devenir factionnaire et utiliser les éléments décrits dans le chapitre 4.

· Chapitre 4 : Compétences et Dons contient des mises à jour ainsi que quelques nouvelles compétences pour Planescape. Il présente aussi plus de 100 nouveaux dons régionaux et de faction, soit à peu près neuf dons spécifiques pour chaque faction.

· Chapitre 5 : Magie planaire contient des informations sur l’élément essentiel du multivers et sur ses différentes façons de fonctionner. Quelques nouveaux types de magie ainsi que certains sorts spécifiques à la vie des plans ou des factions sont décrits ici.

· Chapitre 6: La vie dans le Multivers contient un grand nombre d’informations sur les plans et ceux qui y vivent, avec leurs moyens de transport, leurs cultures et attitudes, aussi bien que le fonctionnement du commerce planaire.

· Chapitre 7: Sigil donne aux joueurs et au MD un guide exhaustif de Sigil, la métropole centrale du multivers et le cœur de la plupart des campagnes de Planescape. Ce chapitre contient toutes les informations nécessaires aux personnages planaires normalement familier avec la Cité des Portes ainsi que des détails qui devraient permettre de mener une campagne entière à Sigil même.

· Chapitre 8: Les plans et au-delà comprend une vision très pointue de la cosmologie du multivers, reprenant les informations du Guide du Maître tout en les orientant dans le cadre de Planescape. Ce chapitre fournit aux joueurs incarnant des personnages planaires tout ce qu’ils doivent savoir sur les plans.

· Chapitre 9: Secrets du MD donne des conseils pour mener une campagne de Planescape, ainsi que du background et des informations précises que les joueurs ne doivent pas connaître mais que le MD peut trouver utile, ou qui devraient lui permettre de mener sa campagne comme il l’entend.

Ce dont vous avez besoin et ce que vous pouvez utiliser

Le Cadre de Campagne Planescape utilise le Manuel des Joueurs v.3.5, le Guide du Maître v.3.5 et le Manuel des monstres v.3.5. Vous pouvez utiliser les livres de règles de la v.3.0 avec quelques modifications mineures. Nous vous recommandons aussi fortement d’utiliser Le Manuel des Plans, même si certains éléments qui y sont décrits sont ignorés ou supplantés par ceux du présent ouvrage. De plus, ce cadre utilise les psioniques, et vous devrez utiliser le Grand Manuel des psioniques pour disposer des règles les concernant. Des règles alternatives sont proposées pour ceux qui ne désireraient pas inclure les psioniques dans leur campagne.
Une chose assez typique du cadre de campagne Planescape est qu’il essaye d’incorporer tous les autres cadres de campagne dans sa cosmologie. A l’époque de Advanced Dungeons & Dragons chacun des mondes de campagne était mentionné et pris en considération dans la cosmologie de Planescape. Bien que nous n’ayons en aucun cas cherché à donner une véritable cohérence au grand nombre de produits publiés sous la licence D20, nous continuons à encourager les MD et les joueurs à introduire autant de races et cultures, formes de magie et de religion, mondes et cosmologie qu’ils le désirent. Planescape est un cadre ouvert pouvant facilement être étendu pour englober n’importe quel autre matériel de jeu. Le Chapitre 9 apporte des conseils aux MD pour intégrer des éléments provenant d’autres produits.

_____________________________________________________

Le Multivers

S’il y a bien une chose de certaine dans les plans, c’est qu’ils sont nombreux et variés. On y trouve des champs harmonieux en Elysée, des métropoles automatisées à Méchanus, d’infinis tourments dans les Abysses… En fait, tout ce que l’imagination peut produire se trouve quelque part dans le Multivers : des mondes entièrement constitués d’eau se trouvent au contact d’autres mondes dans lesquels les habitants vivent au cœur de cités flottant dans le ciel, et ces deux univers communiquent par des portails – ces voies de passage qui relient l’ensemble de la création. Des milliards et des milliards de personnes, souvent vivantes, parfois mortes, et parfois même dans un état complètement différent, existent au sein de ces terres infinies. Certains habitants ne sont pas conscients qu’il existe un multivers et vivent tout simplement leur vie dans leur petit univers aux frontières bien définies ; mais d’autres voyagent à travers le cosmos et bâtissent d’immenses sociétés connues d’un bout à l’autre des Plans. On peut trouver dans les Plans tout ce qu’il est possible d’imaginer, encore faut-il être assez brave pour aller le chercher.
Le cadre de campagne Planescape ne décrit pas un continent ou un monde unique, mais tout le multivers y est contenu. Un grand nombre de Plans aux limites floues constitueront l’environnement des personnages-joueurs, ainsi que les portails, les voies mystiques et les canaux bien plus étranges qui les lient entre eux. Les joueurs connaissent généralement le Plan Primaire Matériel, qui sert de décor à la majorité des campagnes de Donjons & Dragons. En fait, ce simple Plan contient déjà une grande variété d’univers – de Faerûn à Krynn en passant par Athas et Eberron. Les autres plans, dans ces cadres de campagne, sont généralement réservés aux plus puissants parmi les aventuriers et sont les domiciles des plus terribles ennemis. Dans les textes que vous allez lire, nous essayons de tordre le cou à cette idée, et de transformer chaque plan en un cadre utilisable pour les aventuriers de tout niveau, et les personnages pourront aussi se plonger dans les complexes interactions qui régissent le multivers dans son ensemble. Quoi qu’en pensent certains planaires, aucun plan ne se trouve au centre de la création, car aucun lieu n’est assez important pour supplanter les autres. Les personnages devront souvent voyager vers de nouveaux Plans, rencontrer de nouveaux peuples et de nouvelles civilisations, et devoir se débrouiller avec d’autres façons de penser. Telle est la vie d’un Voyageur, et elle est à nulle autre pareille.

Les habitants des plans

Entrez dans une de ces tavernes quelconques qu’on trouve dans les cités planaires d’importance, et vous pourrez y croiser des anges du Mont Céleste en pleine discussion avec des diables de Baator, le plus souvent parlant philosophie, politique ou mécanique du multivers. On rencontre plus fréquemment certaines créatures mythiques dans les plans et elles y sont souvent bien plus actives que dans le simple plan primaire. Bien sûr ces êtres peuvent paraître puissants, mais les planaires gardent en tête que le multivers est peuplé de centaines de milliers d’espèces différentes et intelligentes, et qu’il existera toujours quelqu’un de plus étrange, de plus puissant, ou de plus influent qu’eux. Certains vivent simplement en membres “classiques” de leur société et d’autres se dissimulent dans les franges obscures de la création. En fait, les dieux eux-mêmes ont leurs royaumes dans les plans, et il n’est pas rare qu’une divinité s’adresse directement à ses visiteurs ou qu’elle prenne directement part à une action dans ses intérêts.
Même si cette diversité peut sembler intimidantes, en fait les races que l’on rencontre le plus souvent dans les plans sont les mêmes que celles du Plan Matériel Primaire – à titre d’exemple, les humains sont en grand nombre à peu près partout. Les sociétés planaires ne sont pas très différentes de celles du Plan Primaire, elles sont simplement plus hétéroclites, et plus étranges. La particularité principale des habitants des plans est qu’ils ont des convictions très ancrées mais qu’ils restent pourtant très ouverts aux autres ; en fait les Plans mettent souvent les croyances de leurs habitants à l’épreuve, mais le contact régulier qu’ils ont avec d’autres êtres et d’autres principes les obligent à développer une certaine tolérance, au moins pour ne pas provoquer de problèmes qu’ils auraient pu facilement éviter.

Définir la réalité

Devant une telle variété, on peut se demander s’il existe des constantes permettant de définir la réalité. La grande majorité des organisations et des Puissances qu’on rencontre sur les plans ne voient qu’une seule chose capable de dominer toutes les autres : la conviction. La conviction constitue une source de pouvoir fondamentale dans le multivers : elle est la nourriture des dieux et la force qui soutient la création toute entière. Elle est bien plus qu’un simple concept abstrait, ce sont les convictions les plus fortes qui modèlent la réalité. Tout ce qui constitue le multivers, de l’abondance des moissons à la destination des âmes après leur mort, de la structure du multivers à la hiérarchie des dieux, tout est influencé par la volonté collective de l’ensemble des êtres qui peuplent le cosmos. Au final, c’est la conviction à elle seule qui est capable de modifier les plans et de faire que toute chose est possible.
A première vue, la réalité ressemble donc à un terrain de jeu dans lequel tout ce que l’on désire devient réalité. Mais en fait les plans ne réagissent généralement qu’à de solides convictions partagées par un grand nombre de personnes. Les débats sur le style de vie, les divinités à vénérer ou non, ainsi que tout ce qui a trait aux choix éthiques ou moraux sont particulièrement intenses dans le multivers, car les choix effectués auront une influence visible sur la vie des habitants. Des conflits terribles opposent ceux qui veulent prouver la supériorité de leur philosophie ou bien qui voudraient atteindre les cœurs et les esprits des autres pour améliorer les choses (ou les dégrader) ou simplement pour posséder toujours plus de pouvoir sur la réalité. Ces luttes perpétuelles constituent un terrain fertile pour l’aventure, et peuvent mettre en jeu des passions et des intrigues, des grands dirigeants et des dieux calculateurs, de même que des luttes faisant autant appel aux compétences qu’aux convictions.

Distinctions entre le Bien et le Mal, la Loi et le Chaos

Généralement, les aventures de D&D sont construites pour que des aventuriers héroïques combattent de vils ennemis. Parfois, tout n’est pas si simple et les personnages devront décider d’eux-mêmes ce qui est bien ou mal. Planescape pousse le bouchon encore un peu plus loin, et met en avant le fait que les différences entre cultures et philosophies peuvent finalement amener deux sociétés bienveillantes à se battre l’une contre l’autre. Il peut même arriver dans certaines circonstances que des êtres de vertu s’associent avec des parangons du mal. Pour comprendre les tensions qui sous-tendent le multivers, il suffit de réfléchir aux conflits qui peuvent éclater entre deux idéologies toutes simples, par exemple : “les droits de l’individu sont supérieurs aux désirs de la majorité” et “les besoins de la majorité surpassent ceux d’une minorité”. En fait, les êtres d’alignement Bon ne peuvent pas justifier leur point de vue en affirmant qu’ils disposent de la majorité des voix, car les royaumes du mal sont aussi nombreux que ceux du bien. En fait, on peut même supposer qu’il y a suffisamment de fiélons dans les Plans Inférieurs pour envahir la création toute entière.
Pour les planaires, choisir entre le bien et le mal revient très souvent à choisir l’idéologie qui leur semble la meilleure. Lorsqu’ils sont confrontés aux manifestations extrêmes du Bien, du Mal, de la Loi et du Chaos, et de leur influence sur la bonne marche du cosmos, les individus – ou les groupes – montrent généralement autant de zèle que de tolérance. La grande Roue constituée par les Plans Extérieurs est un arc-en-ciel de points de vue qui se modifient graduellement lorsque l’on passe de l’un à l’autre tant les différences d’alignement, de religion et de culture sont entremêlées entre voisins directs et apportent leur lot de luttes pour la suprématie. Pour le Voyageur, cette coloration en niveaux de gris fait que même les royaumes les plus sereins ont leurs lots d’intrigues et d’aventures potentielles ; et on ne fait pas le bien ou la justice en abattant simplement les êtres ayant une moralité opposée ou en chassant les membres des autres races (même si elles sont considérées comme “monstrueuses”) sous le seul prétexte qu’ils existent. Ceci étant, les guerres ou les escarmouches éclatent très régulièrement, même pour de si petites différences.

Aventures et intrigues dans les plans

Planescape n’est pas un donjon pour personnages de haut niveau, et le Maître du Donjon devrait tout de suite abandonner cette idée. Si c’était le cas, voyager dans le multivers se réduirait à simplement rencontrer des adversaires de plus en plus puissants dans des champs de bataille de plus en plus importants, et réduirait considérablement le plaisir que peut procurer ce cadre de campagne. Certains des royaumes que traverseront les personnages sont le reflet de leurs rêves les plus merveilleux et parfois de leurs plus terribles cauchemars ; certains domaines les obligeront à repousser leurs limites et à se remettre en question. C’est seulement à ce moment qu’ils n’exploreront plus seulement l’infini, mais leurs propres fondements. Planescape n’a pas été écrit pour constituer des aventures basées sur le combat, mais pour que les aventuriers soient au centre des réflexions philosophiques et des interactions sociales qui secouent les Plans. Les joueurs devraient toujours être encouragés à essayer de résoudre les conflits par la diplomatie ou la ruse avant de devoir dégainer leurs épées, de même que le MD est encouragé à écrire des histoires permettant aux joueurs de développer le caractère de leurs personnages et de leur offrir de nouvelles expériences – qu’elles soient merveilleuses ou cauchemardesques.

Histoire du cadre de campagne

Planescape a fait son apparition dans le paysage rôlistique en 1994 sous la forme d’une boîte présentant le “Cadre de campagne Planescape” et connut un succès rapide due à son écriture très aboutie et à son design luxueux. Il s’agissait de la première expansion majeure de la cosmologie planaire posée par le Manuel des Plans publié en 1987. Planescape reprit les Plans développés depuis la 1e édition de Donjons & Dragons et les assembla en un tout cohérent liés par les philosophies et les croyances, qui lui offraient une profondeur qu’elle n’avait jamais obtenue jusqu’à présent. Ce nouveau cadre prenait ses distances avec les concepts simplistes des alignements, des donjons, et même des univers restreints. A sa sortie, il gagne aussitôt de nombreux prix, comme le Best Graphic Presentation of a Roleplaying Game, Adventure, or Supplement de  1994, aux Origins awards de 1995.
Les auteurs qui avaient le plus contribué à ce nouveau cadre étaient Colin McComb, David "Zeb" Cook, Monte Cook, Ray Vallese, et Wolfgang Baur. Depuis lors, ces auteurs ont travaillé sur d’autres projets, parfois pour d’autres sociétés, mais se sont tout de même brièvement retrouvés pour ce qui sera nommé la "Planescape reunion" marquée par la publication par Malhavoc Press du supplément Beyond Countless Doorways. Le graphisme de Planescape fut très largement influencé par Tony Diterlizzi dont le style unique à l’encre et à l’aquarelle donna le ton de la série toute entière. Les travaux de Rk Post et Adam Rex suivirent la voie qu’il avait tracé en premier lieu.
L’aventure Faction War marqua le premier gros bouleversement du cadre, et avait été conçu pour être le premier volume d’une grande campagne en trois parties. Cependant, cette dernière ne vit jamais le jour car en 1998 TSR annonça la sortie du dernier supplément pour Planescape : A Guide to Ethereal Plane. Cette fin prématurée fut un réel problème pour les fans, car la ligne éditoriale avait été arrêtée pour des raisons de budget sans que les intrigues encore n’aient été résolues. A l’époque le coût important de publication des ouvrages était trop lourd à supporter par la société, malgré les bonnes ventes des suppléments et un noyau de fans actif. Ce brusque arrêt de production des suppléments papier n’empêcha pas la sortie du jeu informatique Planescape : Torment édité par Black Isle l’année suivante. Malgré un scénario un peu faible aux yeux des fans, ce jeu rendait étonnamment l’ambiance et le ton de Planescape et apporta encore un peu plus de fans à cet univers. 
Les fans de Planescape lui restèrent fidèles, et les contacts qu’ils entretinrent via internet permirent au cadre de campagne de se développer. Quelques sites amateurs continuèrent à développer et à détailler les zones d’ombre des plans infinis, malgré la fin de la production officielle. Quelques-uns d’entre eux sortaient du lot : The Mimir, On the Wings of Mephits, et Planeswalker. Planewalker était le dernier de ces sites à être encore régulièrement mis à jour lorsque Wizard of the Coast récupéra les droits de Planescape et fut donc considéré par le nouveau propriétaire des droits comme le fansite officiel du cadre de campagne.
Les membres de la communauté Planewalker eurent alors le privilège de pouvoir réviser et poursuite le Cadre de Campagne Planescape. Tout le matériel précédemment publié, dont les droits étaient à présent détenus par Wizard of the Coast pouvaient être employés librement à la création de nouveau produits à la seule condition qu’ils ne soient pas employés commercialement. Le développement de Planescape devait rester entièrement gratuit.
En Décembre 2002, le projet pour la 3e édition de Planescape (PS3E) vit donc le jour avec la création de plusieurs groupes dédiés au développement des différents aspects du cadre de campagne. L’objectif avoué n’était pas de simplement mettre à jour le matériel antérieur de Planescape, mais aussi d’y inclure les informations de tous ses suppléments afin de fournir une vision exhaustive des Plans. L’ouvrage compte aujourd’hui plus de 400 pages, et il s’agit donc de l’un des projets amateurs les plus ambitieux que la communauté rôlistique ait connu. Le développement du projet a pris beaucoup de temps, mais notre volonté de créer un cadre de campagne fidèle à l’âme de Planescape n’a jamais failli.
Le futur de Planescape est, aujourd’hui, entre les mains de ses fans. Beaucoup d’entre nous souhaiteraient voir Planescape imprimé de nouveau, mais l’acquisition d’une License est au-delà des possibilités de l’équipe de Planewalker, et aucune tierce partie que nous ayons contactée n’a semblé intéressée. Finalement, Planewalker s’est révélée être une plateforme dynamique d’échange d’idées sur les Plans. Et comme aucun projet spécifique n’existe pour développer les futurs produits de PS3E, le futur de Planescape reste plus que jamais entre les mains de ses fans.

_______________________________________________

Bienvenue dans le Grand Anneau

Chaque culture a une théorie sur la forme que doit avoir le multivers, qu’il s’agisse simplement d’un paradis au-dessus de nos tête et d’un enfer au-dessous de nos pieds, ou d’une roue imbriquée dans le mouvement des astres célestes. La cosmologie classique des univers de Donjons & Dragons est une variation sur le thème de la Grande Roue, telle qu’elle est illustrée en p.153 du Guide du Maître. Ce modèle est centré sur le Plan Matériel Primaire, vision qui semble naturelle pour les résidents de ce Plan, mais généralement vu comme d’une naïveté arrogante par les autres. Les créatures planaires voient plus généralement le multivers comme un cercle, sans début et sans fin, et qu’ils appellent le Grand Anneau. Ce modèle découle de trois vérités considérées comme universelles pour l’ensemble de la création : 
Le centre du Multivers : Contrairement à ce que croient tous les suprématistes, le multivers n’a pas de point central, ou plutôt, les plans ayant une taille infinie on peut considérer n’importe quel endroit comme étant le centre des Plans. Beaucoup de gens pensent que Sigil est le centre de la société planaire, tout comme la majorité des Primaires est persuadée que l’existence entière tourne autour de leur monde. La grande mécanique des choses implique qu’aucun endroit n’est plus important qu’un autre. Quelle que soit l’influence d’un plan, il ne deviendra jamais la source des dieux ou des autres plans, et l’existence continuera sa route qu’il existe ou non.
L’unité des Anneaux : Toute chose peut être considérée comme un anneau, aussi bien au propre qu’au figuré. Sigil est un anneau, et l’Outreterre est constitué d’anneaux concentriques. Les plans Intérieurs comme Extérieurs forment des anneaux, tout comme les voies de passage du multivers. Les choses n’ont donc ni début, ni fin, elles sont rattachées les unes aux autres et finissent par revenir à leur point de départ. On dit que la nature est dieux et de la création est de se déplacer en cercles, pour englober tout ce qui existe dans leurs domaines infinis. Les plus cyniques des planaires utilisent la philosophie de l’unité des Anneaux pour prouver que rien ne change jamais, mais on peut aussi voir le cours de l’histoire comme une accumulation de détails, et ainsi penser que les conséquences d’un acte restreint peuvent avoir des répercutions inimaginables.
La règle de Trois : Tout va par trois. Personne ne sait vraiment pourquoi, mais cette loi s’applique dans tous les aspects fondamentaux du multivers : Bien, Mal, Neutralité ; Loi, Chaos et Neutralité ; Plans Intérieurs, Plan Matériel et Plans Extérieurs ; Primaire, Planaire et Suppliant. Le nombre trois semble avoir un pouvoir intrinsèque, et toute chose – qu’elle soit bonne ou mauvaise – vient par trois dans les plans. Tout planaire qui constate deux évènements liés sait qu’un troisième attend probablement dans l’ombre, ce qui fait que plus d’un traité a été écrit en tenant compte de cette règle. La force de conviction crée la réalité, mais la forme intrinsèque du multivers est conforme à la Règle de Trois.

En dehors de ces trois vérités, Planescape est constitué des Plans du Grand Anneau, et peut intégrer facilement ceux des autres cosmologies. Car même si le Grand Anneau est resté stable pendant des centaines d’années, il change – qu’il s’agisse d’un glissement des convictions ou en raison de décrets divins – et même les Voyageurs les plus expérimentés découvrent régulièrement des Plans qu’ils ne connaissaient pas avant. Le chapitre 8 donne une vision en profondeur de chaque Plan tel que le voit un planaire, mais vous découvrirez ci-dessous une présentation succincte du Grand Anneau.

Les plans cardinaux

Les plans cardinaux constituent les trois grands ensembles de Plans. Comme les pierres précieuses serties dans une bague, ce sont les éléments les plus visibles du multivers. Personne ne sait vraiment pourquoi ils sont ainsi : certains érudits affirment qu’ils représentent les stades successifs de l’existence, et d’autres qu’ils sont si différents pour permettre à toute créature du multivers de vivre quelque part. Bien entendu, la plupart haussent les épaules à cette question et disent qu’il n’y a rien à chercher. Il est pourtant indéniable que les plans Intérieurs, Matériels et Extérieurs sont très différents les uns des autres.

Les Plans Intérieurs : Les Plans Intérieurs comprennent les Plans Élémentaux et Energétiques desquels toute l’existence matérielle est constituée. Dans ces Plans, les pensées abstraites ont peu de poids face aux lois naturelles, et la plupart de leurs habitants recherchent la sagesse dans l’étude de ces forces fondamentales. Chacun de ses Plans est constitué d’un seul élément dominant et de peu d’autres choses : le Plans de l’Eau est constitué d’eau et est peuplé de créatures vivant dans les profondeurs océanes tandis que le Plans de la Terre est un amas de pierre et de poussière creusé de tunnels et de cavernes. Ces Plans Élémentaires sont liés entre eux par les Plans Paraélémentaires, régions frontalières dans lesquelles deux éléments purs se mélangent. De même, les Plans Quasiélémentaires marquent une union entre les Plans Élémentaires et les Plans Énergétiques.
De façon générale, les Plans Intérieurs sont extrêmement dangereux pour toute personne qui n’est pas préparée à affronter leur environnement extrême. Étant donné cette hostilité intrinsèque, la densité de population y est très inférieure à celle que l’on rencontre sur le Plan Matériel ou dans les Plans Extérieurs, pourtant chaque Plan est tout de même habité par des élémentaux et des créatures élémentaires. On y trouve aussi quelques sociétés planaires, parfois parce qu’elles y trouvent une pureté qui leur convient, parfois parce qu’elles désirent exploiter les richesses infinies de leurs ressources naturelles. Bien que les Plans Intérieurs soient par nature au-delà de toute règle éthique ou morale, il y existe aussi des conflits et des guerres qui opposent les forces élémentaires ou des êtres d’alignement différent résidant dans le même Plan. 

 - Plans Élémentaires : Air, Terre, Feu, Eau.

 - Plans Energétiques : Négatif, Positif.

 - Plans Paraélémentaires : Glace, Magma, Vase, Fumée.

 - Plans Quasiélémentaires : Cendre, Poussière, Eclair, Minéral, Radiance, Sel, Vapeur, Vide.

Le Plan Matériel Primaire : Le Plan Primaire n’est en fait qu’un seul Plan constitué d’une myriade de mondes séparés les uns des autres par des sphères de cristal, elles-mêmes suspendues à une voie ambrée nommée Phlogiston. Une sphère de cristal contient parfois une seule planète et parfois un ensemble de planètes, de lunes, d’étoiles et d’autres éléments astronomiques. Ces mondes sont très différents en termes de magie, de technologie, et de culture. Certains ont une religion qui leur est propre et d’autres des panthéons vénérés sur de nombreuses autres planètes. Il n’est pas rare que les habitants d’un monde soient incapables de se rendre sur les autres Plans et qu’ils ne croient donc pas en leur existence. Et il arrive même qu’ils pensent que leur planète est au centre de la création toute entière. Pour ces deux raisons principales, la plupart des planaires essayent d’éviter le Plan Matériel Primaire tant la plupart des primaires sont hostiles à tout ce qui est extérieur à leur monde.

 - Exemples de Mondes Primaires : Athas (DARK SUN), Eberron, Kyrnn (DRAGONLANCE), Oerth (GREYHAWK), Toril (ROYAUMES OUBLIÉS).

Les Plans Extérieurs : Demeure des fiélons et des Célestes, des Mortels et des Dieux, les Plans Extérieurs sont au centre de l’activité du Grand Anneau. Forgés par les pensées et les convictions de l’ensemble des créatures du multivers, tout ce qui se trouve dans ces Plans dispose d’un degré de subjectivité ou un sens caché. Comme un nombre incroyable de planaires différents parcourent les distances incommensurables entre les plans en employant des portails connectant les Plans Extérieurs au reste du cosmos, d’immenses métropoles ont vues le jour dans lesquelles se retrouvent des centaines de races et de cultures différentes. Les résidents des Plans Extérieurs les plus nombreux sont sans aucun doute les Suppliants – les âmes des morts ayant rejoint le royaume le plus proche de leur nature profonde et dans lequel ils vivent leur après-vie avec sérénité ou dans les affres de tourments éternels.  
Les Plans Extérieurs sont séparés entre eux par des frontières éthiques et morales : la loi et le chaos, le bien et le mal. Tous sont liés comme une roue dont le moyeu serait l’Outreterre, chacun des Plans étant positionné par rapport aux autres en fonction de l’alignement de ses voisins. Les habitants d’un Plan, tout comme les Puissances et les Paysages, sont fortement influencées par son idéologie intrinsèque. En fait, les Plans ont tendance à bouger et à se conformer aux convictions de leurs résidents. Bien que coexistant en un équilibre instable, chacun des Plans Extérieurs essaye constamment de grandie et d’imposer sa vision des choses au reste du multivers.

 - Plans de la Loi : Achéron, Arcadie, Baator, Méchanus, Mont Céleste.

 - Plans du Conflit : les Terres de Bêtes, Bytopie, Carcères, Elysée, Géhenne, la Gaste Grise, l’Outreterre.

 - Plans du Chaos : Les Abysses, Arborée, Limbes, Pandémonium, Ysgard.

 - Plans Supérieurs : Arborée, les Terres des Bêtes, Bytopie, Elysée, Mont Céleste.

 - Plans Neutres : Achéron, Arcadie, Limbes, Méchanus, l’Outreterre, Pandémonium, Ysgard.

 - Plans Inférieurs : les Abysses, Baator, Carcères, Gehenne, la Gaste Grise.

Les Plans Intermédiaires

Entre chacun des Plans Cardinaux se trouve un Plan Intermédiaire, un royaume transitoire marquant la frontière entre deux formes différentes d’existence. Un Plan Intermédiaire marque la frontière existante entre deux Plans Cardinaux, ils constituent donc une route pour les Voyageurs, pour la magie et les autres forces qui se déplacent d’un endroit à un autre. Pour cette raison, on les appelle aussi souvent les Plans Transitoires, même s’il est parfois difficile de savoir ce qui ou n’est pas un Plans Transitoire. On ne connait que trois Plans Intermédiaires : le Plan Astral, le Plan Ethéré, et le Plan Ordial. Ils coexistent tous avec leurs Plans Cardinaux respectifs, et aucun d’entre eux n’a de frontière avec un autre Plan Intermédiaire. 
Le Plan Astral : C’est la voie argentée dans laquelle les pensées et les idées n’existent qu’à l’état de concepts. C’est le cimetière des dieux morts et la voie de passage des âmes vers leur ultime demeure. Il connecte les Plans Extérieurs au Plan Matériel Primaire.
Le Plan Éthéré : C’est une mer brumeuse dans laquelle les fantasmes peuvent devenir réels ou abandonnés inachevés. L’Ether frontalier touche tous les mondes primaires, tandis que l’Ether profond contient un grand nombre de demi-plans et de choses égarées dans ses profondeurs insondables. Il connecte le Plan Matériel Primaire et les Plans Intérieurs.
Le Plan Ordial : C’est l’énigme ultime, un Plan n’existant que dans la théorie et les plus puissantes des divinations. S’agit-il de l’ultime demeure des dieux, ou encore de Puissances plus grandes encore. Est-elle la dernière étape de l’évolution, dans laquelle le matériel et le spirituel fusionnent pour être finalement purifiés ? Il connecte les Plans Intérieurs et les Plans Extérieurs.

Les Pseudo-Plans

Les Pseudo-Plans sont uniques dans le Grand Anneau car ils coexistent avec tous les autres Plans. En fait, les Pseudo-Plans ne sont pas vraiment des Plans séparés ; ils n’existent pas de façon indépendante. Ce sont plutôt des dimensions supplémentaires du Grand Anneau, exactement comme la taille et le poids sont des dimensions universelles. Même si l’on considère rarement ces aspects du multivers, ils jouent chacun un rôle bien spécifique et opèrent suivant des règles différentes du reste du cosmos. Les Pseudo-Plans sont liés les uns aux autres tout comme ils sont liés aux autres Plans du Grand Anneau, ce sont donc des routes très pratiques pour voyager d’un point à l’autre du multivers. Et pourtant, la plupart des Voyageurs les évitent. En fait, on a longtemps cru que les Pseudo-Plans étaient plus restreints qu’ils ne le sont en réalité, et leur importance ne s’est révélée que très récemment. On sait bien peu de choses sur eux, et les périls attendant ceux qui les empruntent sont encore largement inconnus.
Le Rêve : Le domaine des Rêves est l’endroit où vous vous rendez lorsque vos pensées vagabondent, mais il est extrêmement difficile à rejoindre activement. Il existe partout où des esprits se reposent, et c’est un royaume dans lequel toute chose est possible – il est donc aussi bien merveilleux que dangereux. On connaît peu de voies naturelles permettant de le rejoindre.
L’Ombre : On le connaît sous bien d’autres noms terribles, mais le Plan de l’Ombre contient toujours les secrets les plus noirs et les prophéties les plus terribles un jour énoncées, c’est là où est enfermé tout ce que nous refusons de croire. L’Ombre est un reflet déformé des Plans qu’il touche, mettant en avant ce qu’il y a de plus mauvais et de plus contradictoire en eux. On dit que l’Ombre dissimule toutes les choses auxquelles on ne croit pas, et qu’on y trouverait même des dieux et des Plans d’existence tout entiers. Peut-être même que sa nature véritable y est dévoilée, quelque part dans ses tréfonds.
Le Temporel Primaire : Ce Plan ne conduit jamais que dans une seule direction, et il se situe bien au-delà de la compréhension de la majorité des êtres du multivers. On n’a guère entendu parler que de quelques humains très puissants appelés chronomanciens capables d’utiliser ce plan pour voyager d’un point à l’autre de l’Histoire, mais ceux qui prétendent en faire partie sont rarement dignes de confiance. 

Sigil

Sigil attire plus l’attention que toute autre métropole, car elle est unique dans le multivers. On trouve Sigil au centre de l’Outreterre, au sommet d’une montagne infiniment haute connue sous le nom du Pilier; et elle est le lieu de passage le plus important du Grand Anneau. On dit que la Cité des Portes possède des portails pouvant mener dans tous les points du multivers, il faut juste trouver la bonne porte et la bonne clef. Il faut cependant être prudent car même les portails se déplacent, et les évènements récents ont prouvé que même Sigil n’étant pas un lieu complètement sûr. Malgré cette constatation, on rencontre peu de Voyageurs n’ayant pas fait étape dans ses rues. Finalement c’est l’un des lieux où l’on rencontre le plus souvent des primaires égarés, de ceux qui ont franchi un portail sur leur monde et se sont égarés dans les Plans. En cela c’est sans doute le meilleur endroit pour démarrer ses aventures avant de partir explorer le cosmos. 
Bien entendu, comme ses portails conduisent vers tous les royaumes de la création, beaucoup de forces voudraient en prendre le contrôle. Et pourtant Sigil est restée neutre depuis des temps immémoriaux, en grande partie grâce à son unique dirigeante, la Dame des Douleurs. Elle protège la cité depuis des millénaires, en maîtrisant les portails et en s’assurant que les plus puissantes créatures – dont les dieux eux-mêmes – ne puissent franchir ses portes. C’est Elle qui permet à Sigil d’exister et qui jette dans les Dédales ceux qui s’opposent ouvertement à elle. Elle fait de la Cité des Portes l’endroit le plus sûr du multivers pour répandre ses idées et sa philosophie. Cependant, en dehors de son rôle de gardien, la Dame des Douleurs ne parle à personne, et refuse qu’on la vénère ; apercevoir sa silhouette recouverte de lames au détour d’une rue est suffisamment intimidant pour que tout le monde se tienne tranquille.
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