Enfant du Neth (Nethling)

CLIMAT/TERRAIN : Plan Éthéré 
FREQUENCE : Très Rare
ORGANISATION : Néant
CYCLE ACTIF : Tous
REGIME : Néant
INTELLIGENCE : Haute (11-12)
TRESOR : Néant
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 1
CLASSE D'ARMURE : 5 (3) 
DEPLACEMENT : 12 (24) 
DES DE VIE : 13
TAC0 : 7
NB D'ATTAQUES : 1
DEGATS/ATTAQUE : 1d10 (absorption acide) ou selon l’arme
ATTAQUES SPECIALES : Absorption
DEFENSES SPECIALES : Régénère de 1 PV/round s’il a absorbé un être vivant durant les derniers 24 heures. 
RESISTANCE MAGIQUE : 35%
TAILLE : M (10’ diamètre de la membrane ou 5-6’ hauteur)
MORAL : Stable (11)
VALEUR EN PX : 6 000

Les enfants du Neth sont formés directement à partir de la substance du « Demi-Plan Qui Vit ». En tant que tel, chaque enfant est un « avatar » de Neth. Allant à l’avant de son parent pour trouver la « signification » dans le plan éthéré.

Les Enfants du Neth prennent plusieurs formes, dépendamment de la raison initiale de leur création. Ceux qui servent le néant-éthéré du Neth ont une forme basique et une forme active. Leur forme basique est une membrane circulaire rosâtre de 305cm de diamètre et de quelques pouces d’épais qui s’épaissit abruptement en son centre pour former un bulbe charnel brunâtre mesurant environ 30cm de diamètre. L’ondulation de la membrane sert de moyen de propulsion à chaque enfant à travers le medium éthéré.

Lorsque confronté avec d’autres entités du plan éthéré, le nethling prendra habituellement sa forme active en essayant de simuler la forme générale de ceux qu’il a rencontrés. En premier lieu le bulbe central du nethling extrude une figure acceptable, puis une tête, cou, torse, et ainsi de suite. L’enfant continue à tirer et à absorber la membrane ondulante pour plus de matériel, et ce, jusqu’à ce que finalement l’entièreté de la masse de la créature ait été utilisé pour créer la forme désirée. Ce procédé prend 1round, après lequel le nethling ressemble vaguement à un membre de la race simulée, mais pas à l’individu. Aucune arme, item ou vêtement ne sont simulé, et l’enfant garde sa coloration rosâtre et brunâtre. Une fois qu’un nethling a simulé une forme particulière il peut rappeler cette forme à volonté pour les prochaines transformations, si nécessaire.

Une fois dans sa forme active l’enfant parle une des langues « programmées » en lui par son parent – Parmi ces langues il y a la langue commune de commerce planaire communément parlé à Sigil et parmi les voyageurs éthérés. En effet, les Enfants du Neth  sont une extension du Neth, et par le fait même ne se reconnaissent pas eux-mêmes comme des entités libres de leur déplacement et de leur pensée. S’ils retournent un jour au Neth, ils sont réabsorbés dans le demi-plan vivant afin de compléter le transfert des connaissances acquises. Les premiers mots d’un nethling à ceux qu’il rencontre sur son chemin son invariablement « Le Neth a des questions ».


Les questions posées par les enfants du Neth incluent souvent celles-ci:

· Où suis-je?

· Plan éthéré? Qu’est-ce que l’éthéré?

· Il y a d’autres endroits que Neth et l’éthéré?

· Êtes-vous du Neth? De qui êtes-vous?

· Qu’est-ce que le libre-arbitre?

Ceux qui essayent de répondre aux questions posées par l’enfant vont le satisfaire dans une certaine mesure; mais parce que l’enfant en connait si peu sur la cosmologie en général, et encore moins sur la possibilité de mondes complets, chacun rempli avec d’innombrables organismes individuels uniques, les questions qui obtiennent réponses sont accueillies avec de nouvelles questions. À un certain point, ceux qui sont interrogés, s’épuiseront probablement  des questionnements et essayeront de s’en aller. À ce moment l’enfant fait un jet de réaction sur la Table 59 : Réactions durant une rencontre dans le Guide du Maître. Toutes les réactions, sauf hostile, signifient que l’enfant est content de ce qu’il a appris, et soit part, soit arrête de poser des questions et suit ceux qu’il vient juste de questionner.  Un résultat hostile signifie que l’enfant n’est pas satisfait, et donc instantanément essaye d’absorber un membre ou plus du groupe qu’il vient de questionner afin d’extraire directement plus de réponses.

Très rarement, les enfants du Neth deviennent rebelles. À ce moment il gagne une existence indépendante au-delà de la simple servitude en tant qu’extension du Neth. Les enfants rebelles prennent habituellement une forme active favorite, ils incarnent cette simulation à la perfection, et tentent de se faire une vie séparée de leur parent. Bien sûr, même les enfants conscients de leur individualité sont toujours du Neth et doivent lutter contre leur pulsion inné de retourner et être réabsorbé par « le Demi-Plan Qui Vit ». Des enfants rebelles peuvent éventuellement devenir des personnages joueurs comme mentionné subséquemment.

Les enfants rebelles du Neth reçoivent 3% de résistance à la magie et n’auront jamais plus de 3% de résistance tant qu’ils seront séparés du Neth.

ATTAQUE SPÉCIALE : Absorption – Lorsqu’il tente d’absorber d’autres êtres organiques un nethling frappe avec la paume (ou tout autre appendice) sous sa forme active. Les ennemis touchés subissent 1d10 de dommage d’acide en provenance de la paume. Si le nethling réussit son jet de touché avec une différence de 4 et plus il revient automatiquement à sa forme basique et commence l’absorption à une vitesse de 1d10+4 PV par round. Lorsque l’ennemi atteint -10 PV il est alors complètement absorbé et le nethling gagne 1d10 éléments de la mémoire de la victime (les sorts comptent comme de la mémoire). Une créature qui essaierait d’extirper la victime durant ce processus se verrait à son tour absorbé. Le seul moyen d’arrêter ce processus est de tuer le nethling qui est à l’origine de l’absorption.

PERSONNAGES JOUEURS : Parce que les enfants du Neth, le demi-plan vivant, atteignent très rarement une identité et une intelligence séparée de leur créateur, de tels personnages sont autorisés qu’à de très rares occasions. Ces Nethling oublient leur forme initiale pour mettre l’emphase sur une forme humanoïde ou semi-humanoïde comme forme prédominante. 

Classes Disponibles : Guerrier, Voleur, Mage (Pas d’écoles de spécialisation). Les Nethlings peuvent bénéficier de classes jumelés. Un nethling ne pourra jamais devenir un prêtre ou une variation de classe qui emploie des sorts cléricaux, sa connaissance subconsciente de son vrai créateur rend tout entrainement de ce type inutile.

Niveau Maximum : 9ème (11ème si le PJ nethling possède un 18 dans ses pré-requis)

Habilitées Raciales : Le PJ nethling ajoute 1 à sa Force et son Intelligence et retire 1 à sa Dextérité et Constitution.

Les nethlings possédant un libre-arbitre vivent entre 100 et 600 ans; La variabilité de la durée de vie d’un enfant est liée au nombre de fois où il change de forme (voir plus bas). Les nethlings qui changent rarement de forme peuvent vivre jusqu’à près de 600 ans, contrairement aux nethlings qui changent de forme une fois par mois ou plus qui vivent plus près de 100 ans. La proportion de changements de forme vs. les années vécues varient d’un individu à l’autre (et est laissé à la discrétion du MdJ).

Les nethling n’ont pas de langage de base, cependant ils peuvent communiquer avec les autres nethling par le touché. De plus les nethling ont droit à la langue commune de commerce planaire plus 1d4 autres langues accordées par « le Demi-Plan Qui Vit » lors de sa création.

Les nethlings progressent normalement, commençant au 1er niveau de leur classe respective. Les nethlings PJ n’ont pas les points de vie qu’un enfant du Neth « loyal » (13DV) possède. Il ne possède pas non plus une résistance complète de 35% à la magie. En fait, briser le lien avec leur créateur a fait baisser la résistance magique du nethling PJ à 3%. Apparemment la force qui assure la servitude des nethlings est inextricablement intrinsèque aux schémas mentaux permettant la Résistance Magique et les Dés de Vie. Les personnages joueurs nethlings doivent commencer au niveau 1 et gagnent de l’expérience personnelle pour faire avancer leurs pouvoirs – par contre leur Résistance Magique n’augmentera jamais au dessus de 3% tant qu’ils seront séparés du Neth.

Tous les enfants du Neth ont l’habilitée de changer leur forme pour simuler la forme générale d’une autre créature vivante. Les nethling ne peuvent simuler un individu spécifique. Ils ne peuvent pas non plus gagner les habilités psioniques ou magiques ou semi-magiques connues par  la créature simulée – par contre faire pousser des ailes peut fournir une habilité de vol limité (si le MD le permet), avec beaucoup de pratique. Les joueurs nethling, par nécessité, ont adopté une forme active de prédilection. Cette forme a 95% de chance de tromper un être de la même race que la forme active du joueur. De plus, un nethling rebelle en vient à considérer et à croire que cette forme est sa vraie forme. Parfois, néanmoins, les joueurs nethling peuvent changer de formes afin de gagner un avantage (en passant dans une très petite fente ou en imitant une autre race par exemple). Une telle transformation a un prix : chaque fois qu’un nethling rebelle change de forme vers une forme autre que sa forme active de prédilection il a une chance de 5% de « perdre le contact» avec les compétences et habiletés de classes gagnées sous cette forme; ces nethling malchanceux perdent 1 niveau permanent. Cette perte de niveau ne peut jamais faire descendre le niveau de nethling sous le niveau 1.

Un nethling peut aussi absorber d’autres créatures organiques en situation désespérée. (Comme décrit dans la partie attaque spécial absorption.) Si un nethling rebelle absorbe une créature il revient à sa forme de base et souffre de 65% de chance de perdre 1 niveau d’expérience permanent. De plus, les attaques d’absorption ont une chance cumulative de 5% de faire rechuter le nethling dans son état de programmation originel, le faisant cesser toute activité afin de retourner au « Demi-Plan Qui Vit » pour faire le rapport de tout ce qu’il a apprit. À moins d’être d’une quelconque façon arrêté par des compagnons concernés et d’être restauré à sa personnalité précédente (via un sort de restauration ou de souhait), un enfant du Neth reconverti, re-fusionnera de manière permanente avec le « Demi-Plan Qui Vit ».
