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Planescape: Torment
Vous vous réveillez à plat sur le dos, sur une dalle d’acier froide, nu, votre corps raidi et endolori. Ce qui semble être un ciel sans étoiles au-dessus de vous se transforme lentement en un plafond de marbre noir de la lugubre chambre dans laquelle vous reposez, et à travers l’obscurité vous distinguez d’autres dalles soutenant d’autres corps.
	Quel est cet endroit? Comment êtes-vous arrivé ici?

Vous essayez de vous lever mais vos muscles ne répondent pas. Soudainement, le grincement d’engrenages rouillés perce l'air immobile. Une pâle femme corpulente dans une robe grise surgit des ténèbres, poussant un chariot encombré de bocaux remplis de fluides et d’instruments pointus. À travers vos yeux bridés, vous la voyez s’arrêter près de votre dalle et étudier votre corps, son souffle lourd agissant comme un brouillard sulfureux sur votre peau. Depuis le chariot, elle retire un tire-bouchon d’un mètre de long, son pic de métal est noir de sang, et vous réalisez que vous êtes sur le point de vous faire disséquer... 

Heureusement, vous êtes peu susceptible de vous retrouver dans cette situation – à moins que vous ne jouiez à Planescape : Torment, le nouveau jeu de rôle à l’ordinateur de la division Black Isle d’Interplay, ou ne lisiez le roman du même nom.  Le jeu suit les traces de Baldur’s Gate, le meilleur vendeur des JdR sur ordinateur basé sur le cadre de campagne des Royaumes Oubliés, mais Torment prend racine dans les merveilles majestueuses et terrifiantes du cadre de campagne de Planescape.

Dans Torment, le personnage principal est un amnésique qui se réveille à la Morgue de Sigil, la Cité des Portes. Toutefois il n’a que peu de temps pour se demander qui il est et comment il est arrivé là – alors que sa première priorité est de rester en vie.  Même s’il s’échappe dans Sigil, une cité étrangère de créatures et de portails qui mènent partout dans le multivers, il aura tôt fait d’apprendre que ce qu’il ne sait pas peut lui faire du mal.
Dans sa dangereuse quête de connaissance de soi-même et de survie, le héros rencontre une variété de personnages excentriques. Voici quatre de ces individus tirés du roman Torment : Morte, un crâne à la langue bien pendue avec des aptitudes au combat et plus d’enthousiasme pour la vie que la plupart des mortels vivants ; Ravel Puits-de-Rébus, une excentrique guenaude noire dont la tentative de contrôle de Sigil ne lui a valu que l’exil vers un dédale d’épines sans fin;  Pharod Poil-d'Asticot; le soi-disant roi des récupérateurs; et Grâce, une séduisante femme qui dirige une vaste bibliothèque de souvenirs. Bien que ces personnages soient enracinés dans le cadre de campagne Planescape, avec des changements mineurs ils peuvent animer n’importe-quelle campagne.

Avant de co-écrire le roman Torment, Ray a travaillé en tant qu’éditeur et designer pour la série de jeu Planescape, et Val a travaillé en tant qu’éditeur des romans et anthologies de TSR.
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CRÂNE D’UN HUMAIN BARDE DU 10ÈME NIVEAU
FORCE : 10
DEXTÉRITÉ: 14
CONSTITUTION: 18
INTELLIGENCE : 13
SAGESSE: 14
CHARISME : 15
ALIGNEMENT : Neutre Bon 
CLASSE D'ARMURE : 1
TAC0 : 12 (coup-de-tête), 8 (morsure)
POINTS DE VIE : 101 (Brise à 0)
ATTAQUES SPECIALES : Coup-de-tête (2d4 de dégâts, assomme les ennemis les rendant inconscient sur un jet de 19 ou 20); Morsure (1d4 de dégât); n’a aucun sort de mémorisé mais peut lire et jeter 3/3/2/1 sorts de magiciens ne nécessitant pas de gestuelle ou de composante matérielle.
DEFENSES SPECIALES : Immunisé aux sorts affectant l’esprit, au poison, au gaz, à l’électricité, et aux températures extrêmes; fait ses jets de sauvegarde comme un objet d’os pas comme un barde; Détection des Bruits 95%, Lecture des Langues inconnues 80%.
RESISTANCE MAGIQUE : Néant
TAILLE : P (approximativement 30cm de diamètre)

Compétences Martiales: Aucune

Compétences Diverses: Histoire Ancienne (12), Brassage (13), Sens de l’Orientation (15), Histoire Locale (16), Sens de l’Orientation Planaire (11), Survie Planaire (15), Lecture sur les Lèvres (11).

Apparence: Morte est le crâne sans corps d’un mâle humain, capable de voler à travers l’air à volonté (Vitesse de Déplacement 12). Son cadre squelettique est jaunie et rongé. Malgré qu’il soit limité à ouvrir et fermer sa mâchoire inférieure, Morte est plutôt expressif. Il bondit dans les airs et circule en faisant des cercles lorsqu’agité, et il vous tourne le « dos » lorsqu’il est frustré.

Historique: Lorsqu’il était un homme ordinaire, Morte divisait son temps entre grouiller dans la métropole de Sigil et la plus petite, mais néanmoins animée, ville d’Outreterre de Négoce. Les deux endroits offraient ce qu’il requérait pour gagner sa vie : un flot ininterrompu de voyageurs, lesquels il pouvait soulager de leur monnaie en se faisant passer pour un voyant. Étant donné qu’il n’avait aucun pouvoir réel lui permettant de dire la bonne aventure, Morte se fiait à sa vivacité d’esprit et jaugeait subtilement les vrais désirs de ses clients pour ensuite « prédire » peu importe ce qu’ils voulaient entendre, y laissant juste assez de mystère et de suspense pour s’assurer qu’ils deviendraient des consommateurs réguliers.
	Morte a tout perdu, incluant sa vie, la journée où il a essayé d’arnaquer une victime qui s’est avéré être un yugoloth métamorphosé lequel n’est pas tombé dans le panneau. Morte a été condamné à passer son après-vie en tant qu’une partie du Pilier des crânes, un oracle de Baator fait de têtes décomposées forcées de répondre la vérité à toutes les questions qui leurs sont posées. Environ un centenaire de souffrances  l’a contraint à s’amender, et ce changement du fond du cœur (façon de parler) lui permit de s’extirper du Pilier. Depuis lors, il essaye de rattraper ses péchés passés en offrant son aide à ceux dans le besoin.

Équipement/Items Magiques: Morte n’a pas d’équipement ou d’objet magique de quelque nature que ce soit – il faudrait qu’ils soient apposés à lui d’une quelconque façon, et il n’aime pas être alourdi. À la rigueur, il est prêt à subir des « ajustements » temporaires et à laisser quelqu’un lui attacher un Médaillon de Protection des Pensées dans le front ou une Gemme Étincelante dans l’orbite de l'œil.

Notes de roleplay: Sarcastique et Charmeur, Morte est toujours un crâne très humain qui regrette de ne plus avoir de corps. La vision des autres gens mangeant, buvant, grattant, dansant, dormant, touchant, et autres choses du genre le rendent jaloux. Dans ces moments, vulnérable, Morte est susceptible de pousser une blague en employant une phrase impliquant une référence à ses parties de corps manquantes, tel que « laissez-moi vous donner un coup de main » ou « je l’accueillerais les bras ouverts ».
	En fait, bien que son désir d’expier ses fautes passées par de bonnes actions soit fort, sa motivation principale pour joindre et aider des aventuriers est de le faire sentir vivant et dynamique à nouveau.
	En échange de cette compagnie et de cette exaltation, Morte offre beaucoup.  Il a vécu pendant des centenaires et a une vaste connaissance des terres qu’il habite. En combat, il peut mordre avec sa puissante mâchoire ou se projeter de l’avant comme la pierre d’une fronde, assommant les ennemies et les rendant inconscient avec une fracture à la tête (ou en visant toute autre zone sensible). Il est aussi heureux  d'expérimenter les habiletés des êtres non-corporels, tel qu’explorer les lieux où les autres ne peuvent pas grimper ou passer et monter la garde lorsque ses camarades dorment ou mangent.

Ravel Puits-de-Rébus
Guenaude Noire
FORCE : 17
DEXTÉRITÉ: 10
CONSTITUTION: 16
INTELLIGENCE : 15
SAGESSE: 9
CHARISME : 4
ALIGNEMENT : Neutre Mauvais
CLASSE D'ARMURE : 0
TAC0 : 13
POINTS DE VIE : 53
ATTAQUES SPECIALES : Morsure Empoisonnée (2d6 de dégât et jet de sauvegarde contre le poison ou une maladie est transmise)
DEFENSES SPECIALES : Toucher par les armes +3 ou mieux; immunité à charmes, sommeil, peur, et aux attaques basé sur la chaleur ou le froid.
RESISTANCE MAGIQUE : 65%
TAILLE : M (1m80 hauteur)

Compétences Martiales: Aucune

Compétences Diverses: Langues Anciennes (15), Forge d’Armes (17), Combat Aveugle (N/A), Contrefaçon (9), Connaissance des Sorts (13)

Capacités Magiques : (utilisable une fois par round à volonté sauf sur indication contraire) : Connaissance des alignements, Projectile magique (4 projectiles, 5/jour), Métamorphose, Rayon débilitant (3/jour), et Sommeil.

Apparence: Ravel Puits-De-Rébus est encore plus hideuse que la plupart des guenaudes. Sa peau d’un violet sombre est parsemée de gales, de verrues et de mouches poilues. Son corps est maigre comme une branche dû à sa quasi-famine, bien que son ventre s’affaissant refuse de se dégonfler. Quelques longues mèches de ses cheveux noirs pendent de sa tête dégarnie, encadrant une paire d’yeux injectés de sang au regard noir sous son seul sourcil velu. Ravel se tient habituellement de façon courbée ; lorsqu’elle bouge, elle se traîne comme si elle éprouvait de la douleur. Elle porte une robe de toile d’araignée blanche, gluante et en lambeaux.

Historique: Jadis, Ravel Puits-De-Rébus avait son repère dans la Gaste Grise, où elle élevait et vendait des troupeaux de larves aux fiélons qui avaient faim de repas et d’esclaves. Elle participait à la guerre sanglante pour le profit, concluant des ententes aussi bien avec les Baatezus que les Tanar’ri selon ses besoins. Éventuellement, elle a convaincu un régiment de Baatezus de l’aider à prendre le contrôle de Sigil. Ravel voulait sacrifier la population dans un sombre rituel, et les fiélons voulaient contrôler les portails de la cité. Une fois la bataille pour Sigil en cours, les baatezus trahirent la guenaude, hâtant sa défaite auprès de la dirigeante de la ville: la Dame des Douleurs. Comme punition, la Dame envoya Ravel dans un infini dédale d’épines. Les baatezus furent ultimement chassés de Sigil et, malgré leur trahison envers Ravel, blâmèrent la guenaude pour leur incapacité à prendre la ville. Les tanar’ris aussi cherchaient à se venger de Ravel pour avoir choisi de s’allier avec les baatezus plutôt qu’avec eux. Les deux races envoient occasionnellement des assassins fiélons dans le dédale de Ravel pour tuer la guenaude. Bien qu’elle soit emprisonnée elle est loin d’être sans défense.

Equipement/Items Magiques: En prévision de son attaque de Sigil, Ravel avait avalé plusieurs petits objets magiques pour s’assurer qu’ils resteraient avec elle. Maintenant dans son dédale, elle peut régurgiter un objet à chaque fois qu’elle en a besoin, puis le ré-ingérer pour sa protection.  Personne ne sait ce qu’elle pourrait utiliser ni à quel moment, mais sont lot inclut un anneau d'influence humaine, cube de force et un charme de noirceur qui guérit les maladies. Quoi d’autre? Elle a digéré plusieurs objets et leurs pouvoirs, afin de pouvoir utiliser leurs effets du bout de ses doigts à volonté. 

Notes de roleplay: Les visiteurs du dédale de Ravel trouvent qu’elle est une vieille femme grincheuse, se plaignant de tout et qui déteste les intrus. Malgré qu’elle détienne encore des pouvoirs impressionnants, elle est saisie des diverses douleurs associées avec son âge vénérable. Son esprit s’est détérioré également, la laissant confuse et perdue dans le temps – elle mélange souvent le passé, le présent et le futur. Par exemple, elle peut montrer à un visiteur un portail caché menant à Sigil, et lorsque questionnée à savoir pourquoi elle ne se sert pas du portail elle même, répondre qu’il devra se passer encore quelques années avant qu’elle ne le découvre.
	Malgré ses excentricités, Ravel peut s’avérer utile pour un groupe d’aventuriers. D’abord, les explorateurs devront trouver un chemin dans son dédale (en localisant le portail astucieusement dissimulé dans Sigil ou en voyageant profondément dans le Plan Éthéré, là où tous les dédales de la Dame existent). Ensuite ils devront survivre au dédale lui-même. Il s’agit d’un plancher de racines étroitement entrelacées et d’imposants murs mouvants de lierre-rasoir assez tranchant pour déchiqueter un voyageur négligent en morceaux, et tout cela sous un ciel de courants liquides vert qui se précipitent au plafond. Ravel est susceptible de rôder près des visiteurs jusqu’à ce qu’elle soit prête à se révéler, auquel moment  ils pourraient être capables de s’appuyer sur ses vastes connaissances des baatezus, des tanar’ris, de la Guerre Sanglante, des Plans Inférieurs en général, et de nombreux autres sujets obscurs.

Pharod Poil-d'Asticot
Humain Voleur  du 14ÈME NIVEAU
FORCE : 13
DEXTÉRITÉ: 18
CONSTITUTION: 10
INTELLIGENCE : 9
SAGESSE: 15
CHARISME : 10
ALIGNEMENT : Loyal Mauvais 
CLASSE D'ARMURE : 2 (Dextérité, Bracelets)
TAC0 : 14 (13 avec sa dague)
POINTS DE VIE : 70
ATTAQUES SPECIALES : Poison, Attaque Sournoise x5
DEFENSES SPECIALES : Néant
RESISTANCE MAGIQUE : Néant
TAILLE : M (1,5m de hauteur)

Compétences Martiales: Dague, Couteau, Arbalète de Poing.
Compétences Diverses: Estimation (11), Connaissance des portails (11), Utilisation des Cordes (18), Pistage (10), Acrobatie (18).
Compétences de Voleur: VT 95%, CS 75%, T/DP 75%, DS 95%, CO 95%, DB 75%, Gr 70%, LLi 70%.

Apparence: Pharod est un petit homme, d’âge moyen, qui porte toujours un long manteau noir avec une queue en lambeau, des bottes noires, et des gants noirs sans doigts. De longues tresses étroitement torsadées de grossiers cheveux roux germent de sa tête, s’effilochant comme de vieilles cordes. Une barbe raide et épaisse pousse sur sa large bouche; il déroule distraitement de longs poils de sa barbe comme il l’arpente. Pharod est un humain normal, mais pour ajouter à sa réputation il se fait passer pour un tieffelin – un humanoïde aplanis entaché par le sang de ses ancêtres fiélons. Il frotte une pâte à base de baies pour lui donner un aspect tacheté rouge, il aiguise ses dents en pointes tranchantes, et il se roule dans la cendre pour exsuder une odeur troublante.

Historique: Pharod est le roi autoproclamé des récupérateurs, un groupe hétéroclite de charognards qui rôde dans les ruelles et les catacombes de Sigil cherchant des corps à piller et à vendre – et qui parfois ravissent audacieusement des corps directement de la morgue. Il a déjà essayé de gagner son pain en volant aux morts, mais il fut assez avisé pour réaliser que la bonne personne pourrait unir les récupérateurs dispersés de la ville en une force puissante et organisée. La bande à Pharod était petite au départ, mais avec le bouche à oreille les récupérateurs ont accouru à lui comme des puces, et maintenant ils résident dans la cour du mal de vent, un pâté de maison qui a été enseveli sous terre il y a de cela fort longtemps.	Comment by Mononke: Ill-Wind Court
	Sous l’œil vigilant de Pharod, les récupérateurs ont creusé des tunnels menant sur plusieurs coins de Sigil. Ils donnent à leur roi une partie de tout le profit, lui permettant de rester à la cour du mal de vent en tout temps, assisté par ses gardes, une paire de Dépouilleurs à quatre bras (détaillés dans l’appendice II du BESTIAIRE MONSTRUEUX DE PLANESCAPE). Pharod proclame qu’il reste sous terre parce qu’en tant que tieffelin, il déteste le soleil. En réalité son égo l’incite à jouir le plus possible de l’adulation de ses sujets.	Comment by Mononke: four-armed reaves

Equipement/Items Magiques: Le vaste entrepôt de camelote qu’est la cour du mal de vent permet à Pharod d’accéder à n’importe quel équipement ordinaire, malgré qu’il ne soit pas toujours dans le meilleur état. Cousu dans la doublure de son manteau noir se trouve deux dague de venin remplies de poison de type E, et il porte un collier de projectiles. Pharod porte des bracelets de défense (CA 6) sous les manches de son manteau, préférant les laisser cachés afin de pouvoir attribuer leurs propriétés à ses pouvoirs « naturels » de tieffelin. Lorsque nécessaire, il utilise de la poudre de disparition pour se dissimuler lui et ses possessions.

Notes de roleplay: Pharod est un vantard pompeux qui se régale de pouvoir exercer son autorité sur les visiteurs se présentant à la cour du mal de vent. Les aventuriers peuvent faire appel à lui lorsqu’ils cherchent une entrée secrète vers un ensemble particulier de catacombes, pour obtenir des informations à propos de morts récents, ou pour négocier le prix pour que la bande de Pharod localise et collecte presque n’importe quoi ou n’importe qui. Pharod honore la formulation exacte de tout accord qu’il a passé, bien que les termes soient susceptibles de pencher en sa faveur.
	Le moyen le plus sûr de s’attirer les faveurs de Pharod est de faire des courbettes devant lui; les questions et les défis ne font qu’attiser sa colère. Malgré qu’il ne possède pas une grande robustesse, ils règnent néanmoins sur une armée indisciplinée d’une centaine de récupérateurs ou plus, bien que plusieurs d’entre eux se soucient peu de lui et offrent leur obéissance simple pour gagner l’accès aux tunnels de la cour du mal de vent.
	Soucieux de réclamer son « héritage » de tieffelin, Pharod lâche souvent le nom de puissants fiélons. Il est dur de décerner la réalité de la fiction. Il capitalise sur son importance, ne manquant jamais une chance de dégrader les autres ou de leur donner des ordres. Il éprouve une grande fierté d’être parvenu à devenir le chef par ses propres moyens et parle de lui à la troisième personne, bien que sa basse classe sociale et son dialecte de jargon-étouffé le fasse clairement ressortir comme un voyou de rue commun.

Grâce
RACE, Niveau et Classe
FORCE : 8
DEXTÉRITÉ: 12
CONSTITUTION: 12
INTELLIGENCE : 16
SAGESSE: 16
CHARISME : 18
ALIGNEMENT : Loyal Neutre
CLASSE D'ARMURE : 0
TAC0 : 15
POINTS DE VIE : 43
ATTAQUES SPECIALES : Baiser absorbant un niveau d’énergie vitale
DEFENSES SPECIALES : Toucher par les armes +2 ou mieux; immunité au feu, à l’électricité, et aux poisons; subit la moitié des dégâts de froid et de gaz; jamais surprise; vol (seulement sous sa forme de succube).
RESISTANCE MAGIQUE : 30%
TAILLE : M (2m de hauteur)

Compétences Martiales: Cimeterre 
Compétences Diverses: Étiquette (18), Herboristerie (14), Sens planaire – Baator (15), Survie Planaire – Baator (14), Chant (18), Ventriloquie (14)
Capacités Magiques : (utilisable une fois par round à volonté sauf sur indication contraire) : charme-personne, clairaudience, ténèbres sur 5 mètres, ESP, Devenir Éthérée, portail (un Balor une fois par jour, 40% de chance de réussite), infravision, changement de plan, changement de forme, suggestion, et téléportation sans erreur.
Apparence: Dédaigneuse de sa lignée sanguine, Grâce reste en forme humanoïde chaque fois que possible. Sous cette apparence elle apparait comme une jeune femme longiligne et à la beauté bouleversante avec une peau parfaite d'un blanc laiteux. Des brins d’or et de cuivre parcourent sa soyeuse chevelure pourpre, et ses lumineux yeux couleur vert-feuille s’inclinent légèrement vers le haut dans leur coin extérieur. Ses délicates oreilles se terminent en fines pointes et ses lèvres de fleur sont fortement susceptibles de se courber pour former un sourire. Elle aime porter des corsets lacés en velours bleu et une paire de pantalons de cuir noirs, accentuent sa tenue avec des ceintures de soie verte attachés autour de sa petite taille. Lorsque sérieusement provoquée ou mise en danger, Grâce retourne à sa vraie forme, sous laquelle ses yeux brûlent, rouge de feu fiélon, et ses tranchantes ailes sortent de son dos.

Historique: Grâce est la fille de Red Shroud, la succube qui règne sur Broken Reach, une ville sur la première strate des Abysses. Le Balor qui a engendré Grâce a essayé de se servir de l’enfant comme outil pour s’immiscer dans la structure du pouvoir de la ville, mais Red Shroud a plutôt relevé ce défi en vendant sa fille en esclavage. La jeune succube s’est retrouvée entre les mains des baatezus, les servant pour des millénaires jusqu’à ce qu’elle gagne sa liberté dans un concours d’improvisation contre un de ses maîtres cornugons. Elle s’est frayé un chemin jusque vers Sigil et s’est jointe à la Société des Sensations, se dévouant à explorer les choses qu’elle pouvait voir, entendre, sentir, toucher et goûter. En tant que chef d’un des sensorium de la faction, où les clients peuvent échantillonner des souvenirs enregistrés dans des pierres magiques, Grâce surveille l’accumulation d’une variété sans fin d’expériences et l’offre au public toujours avide de nouvelles sensations. Contrairement aux autres succubes, Grâce n’a jamais connu l’amour physique et n’a aucun désir pour celui-ci – sa détermination et forgée par son mépris pour ceux de son espèce. 

Equipement/Items Magiques: Grâce transporte avec elle une lame-corne+2 de la grandeur d’un cimeterre, malgré qu’elle préfère se fier sur ses pouvoirs naturels en combat. Son anneau de bouclier mental reste toujours sur son doigt, et elle porte une paire de minces yeux de vision en cristal vert qui fonctionne comme la gemme du même nom.	Comment by Mononke: eyes of seeing

Notes de roleplay: Grâce a depuis longtemps délaissé la malice et le chaos qui définissent habituellement ceux de son espèce. Le temps qu’elle a passé avec les baatezus lui a fait voir les bénéfices d’une existence structurée, et son historique avec les deux races de fiélons l’a rendu consciente de la futilité du mal. En effet, elle est amicale et accueillante envers la plupart des visiteurs de son sensorium, impatiente de s’entretenir avec eux afin de voir s’ils pourraient avoir des expériences uniques qu’ils seraient prêt à enregistrer pour que d’autres puissent les revivre. Elle est tout aussi heureuse de fournir à ses invités des souvenirs spécifiques étant déjà dans sa collection – demandez:  "comment est-ce de combattre un slaade?', ou "la bonne méthode pour distiller une potion en particulier", ou "le calme de se prélasser dans une prairie dans le gentil plan des Élysées". À l’occasion, Grâce engage même des aventuriers pour obtenir un souvenir ou une sensation spécifique qu’elle aimerait avoir dans son inventaire.
