ABRIAN

CLIMAT/TERRAIN : Outreterre, Plans Inférieurs
FREQUENCE : Commun 
ORGANISATION : Vol
CYCLE ACTIF : Jour
REGIME : Carnivore
INTELLIGENCE : Faible (5-7)
TRESOR : B (nid); Individuel J,K,M
ALIGNEMENT : Chaotique Mauvais 


NOMBRE : 4 - 40
CLASSE D'ARMURE : 6
DEPLACEMENT : 18
DES DE VIE : 2+3
TAC0 : 17
NB D'ATTAQUES : 1 bec et 1 coup de pied
DEGATS/ATTAQUE : 1d3/1d8
ATTAQUES SPECIALES : Hurlement
DEFENSES SPECIALES : Néant
RESISTANCE MAGIQUE : Néant
TAILLE : M (7’ grandeur)
MORAL : Agité (5-7)
VALEUR EN PX : 175

Les Abrians sont des oiseaux coureurs de grandeur d’homme natifs des plans inférieurs qui se propagent - comme la peste -  en Outreterre. Certains matois disent que des groupes de chasse abrians auraient été aperçus en Arcadie, Arborée, ou Bytopie de temps en temps. Le corps d’un abrian est couvert d’épineuses plumes noires et rouges, et il tient en équilibre sur deux larges et puissantes jambes. Quelques primaires sans-dessein ont déjà dit qu’un abrian avait l’air “d’une autruche enragée”, peu importe ce qu’une autruche peut bien être, mais ils ont aussi dit que l’abrian est beaucoup plus lourd et a une bien plus grosse tête et un bien plus gros bec. Les ailes de l’abrian sont de minuscules bras-griffes atrophiés, portés à l’avant de son corps. Ses bras ne pourraient pas porter quelque chose de plus large qu’un petit enfant cependant il s’en sert pour manipuler de petits objets. Sa tête et ses jambes sont dépourvues de plumes et recouverts d'une dure et écailleuse peau grise. 

Les Abrians sont intelligents, mais ne le sont pas extrêmement – ils ont rarement quelque chose à dire à qui que ce soit excepté les leurs, et il leur manque souvent la présence d’esprit de laisser tomber une proie qui s’avère évidemment trop difficile pour eux. Un péquin ne devrait pas s’attendre à commencer une conversation avec l’un d’entre eux, et plus d’un bige ont été mit dans le livre des morts en essayant. L’intelligence des abrians est plus évidente lorsqu’ils chassent; ces créatures sont étonnamment rusées et habiles pour la pose de pièges, coopérer en chasse, et utiliser des tactiques de raid éclair en combat.

COMBAT : Les Abrians sont fortement susceptibles d’attaquer tout ce qu’ils peuvent rencontrer, espérant en faire leur prochain repas. Ils sont une grave nuisance pour les régions peu peuplées, où ils attaquent souvent  le bétail et les fermiers isolés. En régions sauvages ils sont particulièrement dangereux, car ils vont généralement essayer d’entraver tout groupe de voyageurs qu'ils rencontreront sur leur chemin. Un abrian attaque en lacérant avec son bec dentelé et en donnant de puissants coups de pied avec une de ses jambes griffues. Les coups de pied de l’abrian peuvent facilement tuer ou neutraliser un humain adulte. Les Abrians ne peuvent pas porter d’armes avec leurs petits membres antérieurs, mais pourraient être capable de se servir d’objets magiques tels des anneaux ou des baguettes si les objets sont utilisables par un personnage de n’importe quelle classe. 

Les Abrians possèdent aussi un cri strident qui peut désorienter et assourdir leur proie. Le cri d’un seul abrian est seulement désagréable, mais si 4 ou plus d’entre eux hurlent ensemble toute créature à l’intérieur de 20 pieds doit réussir un jet de sauvegarde contre les sorts ou être assourdie durant 1d6 rounds. Les créatures assourdies souffrent d’une pénalité de -1 à leur jet de surprise et ont 20% de chance d’échouer un sort avec un composant verbal. Si 8 abrians ou plus crient, les effets mentionnés plus haut sont doublés et l’assourdissement dure 1d4 heures. De plus, les victimes assourdies  souffrent d’une pénalité de - 1 au jet d’attaque et à la Classe d’Armure dû au dommage interne de l’oreille. 

Un troupeau de chasse se divise souvent en 2 ou plus et lance des raids éclairs depuis plusieurs directions contre les adversaires coriaces; pendant que la proie est occupée à combattre un groupe, un autre jaillira hors du piège et la chargera de derrière. Le premier groupe se retire alors, circule afin de trouver une ouverture, et puis s’élance quand l’ennemi se retourne pour faire face au second groupe. Si le second groupe frappe sous couverture, son approche pourrait même ne pas être remarquée par les ennemis assourdis. Les Abrians sont courageux en nombre mais ont tendance à battre en retraite rapidement quand les choses ne se passent pas comme prévu. Cependant, ils combattront jusqu’à la mort pour défendre leur repaire.
HABITAT/SOCIÉTÉ: les Abrians se réunissent en petits troupeaux, dirigés par une femelle plus âgée de 3+6 Dés de Vie et d’une intelligence moyenne. Le troupeau s’installe habituellement à un endroit pour plusieurs mois consécutifs avant de reprendre son chemin. Les Abrians préfèrent les caves, ruines, et forêts dense ou fourrés pour leur nid communautaire. Habituellement, approximativement un tiers à la moitié du troupeau reste derrière pour garder le nid et le trésor du groupe pendant que les autres partent à la chasse qui dure parfois plusieurs jours. 

Un nid d’abrian contient habituellement un nombre de jeunes équivalant à 25% des adultes. Les jeunes abrians ont 1+1 DV et peuvent donner un coup de pied par round pour 1d4 point de dommage. Une couvée de 1d6 œufs par 10 adultes peut aussi être trouvée dans leur repère. Les œufs Abrians sont sans valeur, mais dans certaines régions il peut y avoir une prime pour les ramener.

Les femelles sont les preneuses de décision dans un troupeau abrian, mais les mâles dirigent les groupes de chasse. (Les mâles et les femelles de cette espèce sont pratiquement indistinctible pour les non-abrians.)  En plus du chef, un troupeau a 50% de chances d’inclure un shaman. Le shaman est la seconde plus vieille femelle, et a les habilitées de sort d’un prêtre de 2e niveau ayant accès aux sphères Animale, Végétale, et Garde. 

De temps en temps, un groupe d’abrians dirigés par une des plus vieilles femelles peut faire commerce avec d’autres créatures intelligentes. Les abrians doivent être loin de leur nid et doivent être plutôt bien nourris afin de percevoir les autres créatures comme quoi que ce soit d’autre que comme des proies ou une menace à leurs oisillons. Les Abrians semblent avoir peu de notions de ce que sont les manières ou les communications civilisées et de telles rencontres finissent souvent en désastres.

ÉCOLOGIE : Les abrians seraient originaires des Carcères ou de la Gaste Grise et se seraient rapidement répandus dans les plans environnants. Ils peuvent maintenant être trouvés pratiquement n’importe où étant donné qu’ils couvrent de grandes distances dans leurs voyages nomades. Des chasseurs abrians sont même trouvés dans les plans supérieurs en de rares occasions, malgré qu’il soit beaucoup plus commun d’en rencontrer en Outreterre ou dans les plans inférieurs.

Un troupeau abrian opère typiquement à partir d’un repère durant 4 à 6 mois avant de se déplacer (parfois sur des centaines de milles) jusqu’à un nouveau terrain de chasse et de réétablir leur nid. Les créatures sont voraces et laissent des déchets dans un vaste périmètre avant de repartir.

ARCANE

CLIMAT/TERRAIN : Tout
FREQUENCE : Très Rare
ORGANISATION : Compagnie
CYCLE ACTIF : Tout
REGIME : Omnivore
INTELLIGENCE : Génie (17-18) 
TRESOR : G (repaire), R (individuel)
ALIGNEMENT : Loyal Neutre


NOMBRE : 1-6
CLASSE D'ARMURE : 2 (5)
DEPLACEMENT : 12
DES DE VIE : 10
TAC0 : 11
NB D'ATTAQUES : 1
DEGATS/ATTAQUE : 1D8 ou selon l’arme
ATTAQUES SPECIALES : Effets magiques mineurs
DEFENSES SPECIALES : Invisibilité, Porte dimensionnelle
RESISTANCE MAGIQUE : 40%
TAILLE : L (12’ hauteur)
MORAL :  Stable (11-12)
VALEUR EN PX : 4000

Les arcane sont une race de commerçants et de marchants qui voyagent dans les plans à la recherche de bonnes affaires. Ils sont de grands et dégingandés géants à la peau bleue avec de longues et minces figures, et de délicates et arachnéennes mains; Leurs doigts ont une articulation de plus que la plupart des autres créatures humanoïdes. Les arcane préfèrent se vêtir d’exotiques robes de soie, de large capes de fourrures ou d’étoles. Ils ne portent pas d’armures mais portent souvent des protections magiques telles que des anneaux, capes et bracelets. La plupart des arcane semble n’être que légèrement armés, avec de longues et minces armes telles que des rapières, des bâtons ou des masses légères à manche long.


Les arcane voyagent typiquement en groupes qu'ils qualifient de « compagnies ». Ces compagnies peuvent compter seulement une poignée d’arcane, mais il est plutôt commun que des gardes du corps humains ou demi-humains fassent partie de leur entourage. Il est rare de trouver un arcane sans 4 à 10 affranchis loyaux dans les alentours.


Personne ne connait les dessous de l’affaire mais on dit que les arcane ont une étrange réticence à entrer dans Sigil et l’évitent peu importe le prix. Si un arcane se retrouve dans la Cage, il cherchera à partir immédiatement par n’importe quelle porte disponible – peu importe où cette porte conduit.

COMBAT : Les arcane ne sont pas très combattants; au contraire ils détestent les conflits physiques et les évitent dès que possible. Malgré leur hauteur extraordinaire, ils ne sont pas de bons combattants; un arcane n’est que légèrement plus fort qu’un humain robuste pour toute sa grandeur, et n’est définitivement pas comparable à un ogre ou un fiélon en matière de force physique. Bien sûr, un arcane sera disparu depuis longtemps au moment où un fiélon enragé se sera frayé un chemin au-delà de ses gardes du corps.


La Classe d’Armure naturelle des arcane est de 5, mais comme noté plus haut il sont pratiquement toujours équipés avec des protections magiques quelconques. Habituellement, ceci est suffisant pour améliorer leur CA à 2 ou mieux. S’il est forcé de se défendre, un arcane manie généralement une arme qui frappe de 1D8 de dommage, en plus d’un effet magique mineur tel que les sorts Poigne électrique, Métal brûlant ou Cécité qui affectent la victime sauf si elle réussit un jet de sauvegarde contre les sorts. (Le MD est encouragé à être créatif; n’importe quel sort de niveau 1 ou 2 est approprié.) Cette habilité semble être innée chez les arcane et pas une propriété de leurs armes.


Malgré leurs habilités magiques mineures, les arcane préfèrent de loin éviter le combat dans son ensemble. Ils possèdent des pouvoirs innés fonctionnant comme les sorts d’Invisibilité et de Porte dimensionnelle pouvant être utilisé trois fois par jour. Souvent, un arcane disparait au premier signe d’ennui et laisse son garde du corps derrière pour qu’il « nettoie ».


Les gardes du corps d’un arcane sont habituellement des guerriers, des voleurs ou des mages entre le niveau 1 et le niveau 4. Les arcane payent bien pour leurs services. Occasionnellement, un groupe de PJ peut se voir offert un emploi par un arcane cherchant des gardes du corps supplémentaires pour une mission ou une tâche spécifique. Il est aussi commun pour les arcane d’utiliser des gardes appartenant à la faction avec laquelle il font actuellement affaire, donc si les arcanes sont en affaires avec la Garde Fatale, leurs gardes du corps seront plus susceptibles d’être des membres de cette faction.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Les arcane ne semblent pas avoir une quelconque forme de villes ou d’installations, existant seulement en tant que marchands itinérants. Une compagnie d’arcane peut dénombrer aussi peu qu’une seule de ces créatures, ou être aussi imposante qu’une douzaine d’entre eux. Les gardes et employés temporaires sont 4 à 10 fois plus nombreux que le nombre d’arcane réellement présent dans les alentours.


Les arcane semblent travailler plus comme arrangeurs et spéculateurs plutôt que comme manufacturiers ou pourvoyeurs de biens de masses. Il est plutôt commun pour un arcane d’engager des marchands humains ou demi-humains pour transporter toute cargaison plus imposante que 4 ou 5 coffre de matériel. Si un commerçant arcane fait une affaire où il doit livrer plus de 1000 épées Arcadiennes en Ysgard, il engagera un marchand Arcadien pour emmener les épées en Outreterre puis en engagera un second pour livrer les épées à partir de Glorium jusqu’à l’acheteur. Pour l’observateur extérieur, tous cela est plutôt mystérieux – un jour un entrepôt plein d’épées semble simplement être apparu comme promis.


On dit que les arcane ont de sombres secrets à cacher, un dessein racial aux raisons et à la profondeur inconnue. Ils ne l’ont jamais dit et ils mourront avant de cracher leurs secrets. Peu importe ce qu’ils font, ils sont bien informés des activités de leurs semblables et savent quand l’un des leurs a été mal traité par un quelconque lascar. Certains sages spéculent que les arcane partagent une sorte de télépathie raciale, ou qu’il n’y a en fait qu’une seule compagnie d’arcane et qu’ils peuvent être en plusieurs lieux en même temps… mais les arcane n’aiment pas parler d’eux même et laissent ces questions sans réponses.


Dans chaque compagnie arcane les créatures semblent être des égales. Ils opèrent en parfaite coordination les uns avec les autres et ne se contredisent ou ne se querellent jamais en public. Les arcane semble être asexués, et personne ne peut dire en avoir jamais aperçu un juvénile ou âgé.

ÉCOLOGIE : Les arcane n’ont pas de domicile dans les plans. Ils ne construisent pas de villes ou d’installation sous quelque forme que ce soit. À la place ils se déplacent toujours de lieux en lieux, faisant des affaires et amassant les richesses. Les arcanes marchandent des biens de haute valeur de toutes sortes, mais préfèrent les objets magiques, les gemmes, les épices rares et les vins de bonne qualité – matériel de très grande valeur prenant très peu d’espace.


Par l’entremise de leurs intermédiaires, les arcane marchandent aussi des armes et technologies de toutes sortes. En fait, s’il y a une affaire d’armes dans les plans il y a une excellente chance que les arcane aient été impliqués à un moment donné. Bien sûr, les arcane sont extrêmement riches, mais au-delà de cela il est difficile de dire ce qu’ils retirent de leurs transactions incessantes. Certaines personnes spéculent que les arcane sont affligés d’une compulsion à faire de l’argent, et d’autres croient que les arcane ont besoin d’une épice rare et coûteuse pour vivre. Une chose est sûre, les arcane n’en parlent pas.

SANGUÉPINE

CLIMAT/TERRAIN : Outreterre, Carcères, Abysses, Pandémonium
FREQUENCE : Commun
ORGANISATION : Taches
CYCLE ACTIF : Jour
REGIME : Carnivore
INTELLIGENCE : Semi- (2-4)
TRESOR : Accidentel
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 1-6
CLASSE D'ARMURE : 3
DEPLACEMENT : 1
DES DE VIE : 3–8
TAC0 : 15
NB D'ATTAQUES : 1 par Dé de vie
DEGATS/ATTAQUE : 1D6 + spécial
ATTAQUES SPECIALES : Drain de sang
DEFENSES SPECIALES : Épines
RESISTANCE MAGIQUE : Néant
TAILLE : L (10’ vignes)
MORAL : Sans Peur (19-20)
VALEUR EN PX : 3DV : 175



 4DV : 270



 5DV : 420



 6DV : 650



 7DV : 975



 8DV : 1 400



La sanguépine est une plante robuste et raide qui pousse par taches épaisses et ronces. Elle est normalement d’un noir terne, et sa tige est tarie et desséchée. La plante a plusieurs touffes fournies de feuilles-acérées et de luxuriantes baies rougeâtres; dans les déserts stériles de la Géhenne et du Pandémonium, la sanguépine semble presque trop belle pour être vraie. Bien sûr, dans le genre d’endroit où un péquin peut trouver de la sanguépine, tout ce qui est trop beau pour être vrai est exactement cela, et si un matois a une once de bon sens, il sait qu’il faut éviter ce genre de chose. Néanmoins, il est toujours étonnant de voir ce sur quoi certains bougres vont fermer les yeux lorsqu’ils ont faim et les baies de la sanguépine semblent prêtes à la cueillette.


Si un péquin prend le temps d’observer attentivement le bosquet de sanguépine il remarquera probablement un nombre important de longues et dangereuses épines proche de la tige de la vigne. Même malgré cela certains bougres ne sont pas dissuadés d’essayer d’atteindre les baies; à moins qu’un péquin ne soit juste au dessus de la plante, elle ne frémira même pas. La sanguépine ne passe à l’action que lorsque quelque chose est à distance de frappe.

COMBAT : Lorsqu’un animal ou un voyageur approche de plus de 10’ d’une plante de sanguépine, la vigne abandonne rapidement sa pose inoffensive et se déchaîne sur sa proie. La plante peut attaquer avec  de 3 à 8 longues tiges parsemées d’épines. Les épines s’étendent alors à leur longueur totale de 3 pouces, et chaque vrille devient alors un coup de fouet acéré comme une lame de rasoir. Si une vigne touche par une marge de 4 ou plus (au dessus du score d’attaque nécessaire pour toucher), elle parvient à s’enrouler autour de sa proie et encastre ses épines dans la peau de la victime. Chaque round subséquent où la victime sera prise dans les épines de la vigne elle perdra un nombre de point de vie égale au nombre de point de dommage initial causé par l’attaque. Par exemple si l’attaque initiale de la vigne a causé 4 point de dommages, la vigne continuera de drainer 4 points de vie de sang à tous les rounds subséquents jusqu’à ce que la victime meure ou se libère.


La sanguépine n’est pas particulièrement forte, mais ses vignes sont plus dures que le cœur d’un preneur, et ses maudites épines ont tendance à se bloquer et à s’emmêler si les vignes circulent autours du corps ou des jambes de la victime. Le résultat étant qu’une créature essayant de se libérer avec la force brute doit réussir un jet de Barreaux & Herses. La plante complète ne pèse pas plus de 200 ou 250 livres, donc un lascar costaud pourrait finir par tirer le bosquet de sanguépine complet sur lui s’il ne fait que tirer pour se libérer. 

Couper la vigne est une meilleur façon de faire mais pour cela un bougre doit posséder une arme de type T. Les vignes ont une CA de 3 et chacune d’elles nécessite 8 points de dommage pour être coupé. Les épines des vignes coupées continuent à drainer du sang jusqu’à ce que la vigne soit soigneusement  retiré – un procédé qui prend un round complet.

La sanguépine n’a qu’un point vraiment vulnérable;  une dense racine-bulbe ou tige centrale cachée sous toutes les autres tiges épineuses. Il est difficile de l’atteindre et tuer la tige centrale n’arrête pas les dommages de sang qui sont déjà en court. Toute tige qui ne s’est pas agrippé sur quelque chose arrête d’attaquer quand la plante est tuée, néanmoins.

La sanguépine est une chose irréfléchie qui attaque jusqu’à ce qu’elle ou sa victime soit morte.  La plantes complète bas en retraite lorsqu’exposée au feu et n’importe quelle tige qui est brûlée relâche immédiatement sa victime et se rétracte sous la partie centrale de la plante.

HABITAT/SOCIÉTÉ : La sanguépine est trouvée dans toutes les régions d’Outreterre proche des abysses ainsi que les plans avoisinant. À moins qu’un matois sache ce qu’il cherche, il est vraiment facile d’être surpris par ce qui semble à première vu n’être rien de plus qu’une ordinaire bruyère d’une quelconque famille. Les tentatives de planter des bosquets comme force dissuasive contre les intrus échouent habituellement à cause de la capacité de la plante de se déplacer vers de meilleurs terrains de chasse.


Une des indications les plus définitives de la vraie nature de la sanguépine est qu’elle pousse là où les autres plantes ne peuvent survivre. La sanguépine tire la majeure partie de son alimentation de petits animaux et d’oiseaux, et elle est plutôt indépendante de quelques formes de rayons de soleil ou de pluie. Dans les lieux stériles de son plan d’origine la sanguépine pousse souvent en bosquets de plusieurs plantes. Ceci peut être spécialement dangereux car un bige pourrait se retrouver attaché à plusieurs plantes essayant toutes de le vider de son sang avant les autres.

ÉCOLOGIE : Comme mentionné plus haut, la sanguépine subsiste grâce au sang de ses victimes. La plupart des animaux normaux de son plan d’origine ont appris à s’en méfier, mais elle continue à s’étendre dans de nouvelles parties de l’Outreterre où la nature sauvage locale (et les voyageurs inconscient!) ne savent pas qu’il faut s’en éloigner. Les baies de la plante agissent comme appâts pour les voyageurs affamés, mais si quelqu’un persévère et réussit à collecter les fruits de la sanguépine, cela vaut presque le mal qu’il s’est donné – les baies sont fades et sans saveur.

DEMARAX

CLIMAT/TERRAIN : Outreterre ou Tout plans loyal
FREQUENCE : Très Rare
ORGANISATION : Couvée Clutch
CYCLE ACTIF : Tout
REGIME : Spéciale
INTELLIGENCE : Faible (5-7)
TRESOR : Néant
ALIGNEMENT :Loyal Neutre 


NOMBRE : 1–3
CLASSE D'ARMURE : 0
DEPLACEMENT : 6
DES DE VIE : 5 +5
TAC0 : 15
NB D'ATTAQUES : 1
DEGATS/ATTAQUE : 1d8
ATTAQUES SPECIALES : Projectile magique
DEFENSES SPECIALES : Cristaux de sorts
RESISTANCE MAGIQUE : 90%
TAILLE : M (6’)
MORAL : Moyen (8-10)
VALEUR EN PX :  2000

Il y a des créatures particulièrement étranges sur la Grand-Route, et le demarax est l’une des plus étranges. Il ressemble à un lézard orné de pierres précieuses ou à un crocodile couvert de gemmes, avec de petits cristaux de centaines de couleurs différentes incrusté dans sa peau. (Plus il est vieux plus les gemmes deviennent évidentes et abondantes.) Sa figure est effilée et terminée d’une petite bouche, et trois yeux jaunes sont séparés également en son front. Les mouvements du demarax sont lents et délibérés,  et il est souvent la cible de moqueries sur la lenteur; le gens de Automata se moquent souvent des lascars paresseux en les traitants de « demarax montant une colline. »


Mais la chose qui est vraiment inhabituelle à propos du demarax c’est son régime alimentaire – il mange des cristaux de sorts, plus précisément les manifestations physiques des sorts de convocations et de « Contact avec un autre plan » lancé par des magiciens des mondes matériels-primaires. Un péquin pourrait mettre sa main dans la bouche de demarax et il ne le mordrait pas; les cristaux de sorts sont les seuls choses qu’il mange. Ceci signifie que le demarax ne représente pas une menace pour le voyageur  typique des plans, mais si ce voyageur a des cristaux de sorts emprisonnés, ou si l’un d’eux apparait à proximité du voyageur, le demarax va essayer avec détermination de mettre la main sur sa nourriture préférée, peu importe qui ou qu’est-ce qui peut s’interposer.

COMBAT : Les demaraxes sont hautement résistants à la magie; en fait, ils sont probablement les créatures les plus résistantes à la magie dans les alentours. Quand l’un d’eux touche un cristal de sort, celui-ci se met presque toujours à pétiller. Le demarax se nourrit de reste de sorts. Sa peau incrustée de gemmes est renouvelée par l’ingestion de cristaux de sorts. Les solides cristaux fournissent au demarax une Classe d’Armure exceptionnelle. La résistance à la magie du demarax s’étend sur pratiquement toutes les sortes de magies qu’on peut lui lancer, il est donc rare qu’un sort ait un quelconque effet sur lui.


Le demarax est une créature généralement inoffensive, et il ne fait pas d’effort pour engager un combat à moins d’être provoqué, ou qu’il sente la présence de cristaux sur quelqu’un. Le demarax peut sentir la présence de cristaux jusqu’à une distance de 200 verges; il a aussi l’étonnante capacité de tromper un cristal pour lui faire croire qu’il est le récipiendaire prévu du sort. Le sort se détourne alors instantanément de sa trajectoire pour foncer directement sur le demarax, qui le dévore joyeusement. En de rares occasions, lorsque le demarax échoue son jet de résistance à la magie, il peut être convoqué par un magicien qui lance un sort de convocation à la place de la créature qu’il avait initialement convoqué. Le demarax est alors trop stupide pour faire quoi que ce soit d’autre que de contempler son nouvel environnement et mourir à petit feu de manque de nourriture.


Si un demarax est provoqué ou attaque, il se défend en fouettant avec sa puissante queue. Les gemmes recouvrant sa queue son plus massifs et affutés que n’importe où ailleurs sur son corps, et le demarax peut porter des coups sérieux. La créature peut aussi tirer projectile magique par ses yeux, envoyant une salve de trois projectiles trois fois par jours. Le demarax n’aime pas faire cela, étant donné que cela épuise rapidement l’énergie magique lui permettant d’exister, et lui donne rapidement faim de nouveau.


Comme défense de dernier recours, le demarax peut libérer une tempête tourbillonnante de cristaux de sorts partiellement absorbés qui tournent autour de lui et fauche tout dans un éventail de 20 pieds. Toutes les créatures dans cette zone doivent faire un jet de sauvegarde contre la paralysie ou être frappé par un cristal, lequel inflige un des effets hasardeux suivant :

	Jet d6
	Effet

	1-2
	La cible est rendue confuse pendant 1d4 rounds par un barrage de questions.

	3-4
	La cible est aveuglée pendant 2d4 rounds par des images d’un autre monde.

	5
	L’énergie du sort envoie Clignotement sur la cible pour 2d4 rounds.

	6
	La cible est envoyée dans un plan matériel-primaire dû aux résidus d’un sort de convocation. 



Créer la tempête de cristaux épuise l’énergie du demarax; s’il n’est pas nourrit de cristaux il meurt à l’intérieur de 1d6 heures. Naturellement le demarax n’utilise cette habilité que lorsque sa vie fait face à un danger immédiat et extrême.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Les Demaraxes voyagent seuls ou en petits groupes, vagabondant sur la Grand-Route dans une quête interminable de cristaux de sorts desquels ils se nourrissent. Ils sont tout juste assez intelligent pour dire quelques phrases simple du jargon de la langue de commerce commune des plans, donc un péquin ne devrait pas s’attendre à des réparties flamboyantes de la part d’un demarax. Leurs lignes de dialogue typiques ressemblent plus à ceci : « V-v-vuuu d-d-des cri-crist-t-t-aux? Be-e-e-soin cris-s-st-t-t-aux. F-faim. F-faim m-maint-tenant. »


Fait intéressant le demarax possède une mémoire parfaite et une complète incapacité de mentir. Il a beau être bête comme ses pieds, il peut répéter n’importe qu’elle conversations qu’il ait jamais entendu, mot pour mot, même s’il n’a aucun idée de ce dont le parti concerné pouvait bien être entrain de parler. Le demarax n’est pas assez brillant pour saisir le concept de passé, présent et futur, donc un matois espérant tirer quelque information d’un demarax ferait mieux d’être disposé à poser des questions idiotes comme ses pieds, ou le demarax abandonnera vite la conversation pour reprendre sa quête de nourriture.


Une dernière chose sur le demarax : sa peau a une grande valeur pour tout matois à la recherche de jonc. Le demarax typique est couvert de l’équivalent de 50 à 100 ([d6+4]x10) gemmes d’une valeur de 10po chacune.

ÉCOLOGIE : Comme mentionné plus haut, le demarax se nourrit de cristaux. D’une quelconque façon, le métabolisme de la créature convertie l’énergie magique contenue par les cristaux en l’énergie nécessaire à sa survie. Les mécanismes corporels du demarax ont comme résultat de lui procurer une espérance de vie incroyable; un péquin peut parler à un demarax qui se rappelle de conversations vieilles de milliers d’années.


Vu que le corps d’un demarax repose sur des mécanismes corporels extrêmement différents de la plupart des créatures vivantes, il est pratiquement  immangeable. Rien ne peut manger une peau formé de cristaux, il n’a donc pas de prédateurs naturels. Malheureusement, il y a un nombre important d’affranchis qui chasseront le demarax pour sa peau. Les greffiers disent que le demarax a été créé par le pouvoir de la Loi pour réduire le Chaos causé par les apparitions incontrôlables des cristaux de sorts. 

En dévorant tous les cristaux qu’ils rencontrent les demaraxes empêchent que beaucoup de choses chaotiques se produisent.

LIERRE-RASOIR

CLIMAT/TERRAIN : Tout
FREQUENCE : Commun
ORGANISATION : Taches
CYCLE ACTIF : Néant
REGIME : Soleil, Sol
INTELLIGENCE : Aucunes (0)
TRESOR : Néant
ALIGNEMENT : Neutre


NOMBRE : 2-20 vignes
CLASSE D'ARMURE : 5
DEPLACEMENT : 0
DES DE VIE : 5 DV par vigne
TAC0 : 20
NB D'ATTAQUES : Spécial
DEGATS/ATTAQUE : 1d3, 1d4, ou 1d6 + spécial
ATTAQUES SPECIALES : Néant
DEFENSES SPECIALES : Néant
RESISTANCE MAGIQUE : Néant
TAILLE : M (12’ – 20’ long)
MORAL : Néant
VALEUR EN PX : 35 par vigne 

Le lierre-rasoir est un fait établi de la vie à Sigil et dans certains des plans inférieurs. Il s’agit d’une plante grimpante à feuilles noires ou de lierre avec une tige exceptionnellement acérée cachée sous son feuillage luxuriant.  Cette plante est capable de survivre à presque toutes les conditions, et fleurie dans la plupart des environnements – quelle que soit la qualité du sol, de l’atmosphère, des pluies, ou de la lumière.  Le lierre-rasoir peut pousser de plusieurs pieds en une seule journée, et couvrir un petit bâtiment ou un mur sans surveillance en une semaine.  Il y a peu de créatures qui soient capables de digérer le lierre-rasoir, sa croissance n’est donc pas souvent entravée par des moyens naturels.


Une seule plante de lierre-rasoir peut avoir entre 2 et 20 vignes séparées, toutes relié à un système de racines commun. Les vignes se tordent et s’entrelacent en nœuds diaboliques, il est donc quasiment impossible de dire combiens de vignes un péquin aurait à couper pour finir par passer à travers le bosquet. Normalement, n’importe quelle vigne sur une surface appartient à la même plante, mais un très large environnement comme un château ou un flan de montagne pourrait être le foyer de plusieurs douzaines de plants distincts de lierre-rasoir dont les saillies s’entremêlent les unes aux autres.


Les feuilles du lierre-rasoir sont petites, en forme de cœur, et si obscures qu’elles sont presque noires. Elles poussent en denses amas près de la courte tige sur de brins raides.  Les bords des feuilles sont dentelées, mais ils sont en fait totalement inoffensifs - les tiges sont le véritable péril. Une tige de lierre-rasoir est triangulaire, formé de sections transversales, avec trois arêtes surélevées, dure comme l’acier, similaires à des lames d’épées s’étendant le long de la tige. Ces arêtes sont les armes du lierre-rasoir, et elles ouvriront le bras d’un bougre du poignet à l’épaule s’il ne prend pas ses précautions avec ce truc.

COMBAT : Le lierre-rasoir ne bouge pas, il n’est pas intelligent, et tous évitent la chose en se tenant loin du bosquet.  Donc pourquoi est-ce si dangereux?  Parce qu’un lascar qui tombe dans ce truc sans une bonne protection d’acier entre lui et les rasoirs va probablement saigner à mort à cause d’une douzaine de longues et profondes coupures avant de se dégager du bosquet. 


Généralement, le lierre-rasoir peut infliger du dommage de  trois façons.  Premièrement, les lascars essayant de le manipuler ou de l’écarter de leur chemin vont probablement se couper; deuxièmement, les lascars essayant de se trancher un chemin ou de couper les repousses peuvent se couper; et dernièrement, les bougres tombant de tout leur corps dans un bosquet seront définitivement lacérés. 


Manipuler le lierre-rasoir inclus des actions telles que, se faufiler à travers un bosquet, pénétrer dans un buisson pour aller chercher quelque chose ou essayer de monter une section d’un mur qui en est couvert.  Chaque round durant lequel un bige le manipule, il doit faire un jet de sauvegarde réussi contre la mort magique ou un jet de dextérité (au choix du MD, celui qui semble le plus approprié à la situation) ou souffrir de 1d3 points de dommage, en plus de sa classe d’armure de base.


Tailler le lierre-rasoir est presqu’aussi dangereux car les vignes étroitement enroulées sont sous tension – lorsqu’une vigne est coupée, elle se relâche et peut trancher le lascar qui vient de la couper. Chaque vigne qu’un personnage coupe avec un outil à main ou une arme reçoit une attaque unique contre la CA normale du bige en question. Si ça touche, le lascar prend 1d4 points de dommage plus sa CA de base, sans qu’aucun jet de sauvegarde ne soit permit. Toute personne prise dans le lierre-rasoir prend aussi du dommage.


La dernière chose, mais pas la moindre, tomber directement dans un bosquet de lierre-rasoir inflige 1d6 points de dommages plus la CA de base du bougre qui y est tombé, sans qu’un jet de sauvegarde ou jet d’attaque ne soit nécessaire. (Bien sûr un bougre peut avoir droit à un jet de sauvegarde  pour éviter d’y tomber en premier lieu, mais cela dépend de la situation.)  Lorsqu’un lascar est dans un bosquet de lierre-rasoir il ne subit plus de nouveau dommage sauf s’il bouge. Chaque round durant lequel il essaye de manœuvrer ou de s’extraire pour s’en sortir, il souffre des dommages complets de la chute de nouveau. Normalement il lui faut 1 à 3 rounds pour se sortir hors d’un bosquet de lierre-rasoir.


La CA de base d’un lascar est son armure sans ajustement de Dextérité, de Bouclier, ou ajustement magique qui ne couvre pas le corps complet ou qui s’appuie sur des directives erronées.  Par exemple, lancer un sort de Flou sur un bougre ne l’aidera pas du tout dans un bosquet de lierre-rasoir,  mais lancer un sort d’Armure le fera. Un anneau ou une cape de protection aident à prévenir les dommages, mais des Bracelets ou Bottes de sept lieues ne lui seront d’aucune aide.


Chaque vigne a 5PV et une CA de 5. Seulement les armes de type T l’endommage. Coupé la moitié des vignes de la plante peut dégager un passage ou aider à libérer un camarade; couper toutes les vignes dégage la plante de peu importe ce sur quoi elle pousse.  Cependant elle repoussera à nouveau dans quelques jours à moins que les racines ne soient déterrées et détruites.


Le lierre-rasoir est exceptionnellement résistant au feu et brule très mal. La plupart des feux normaux noircissent  et durcissent la tige pendant qu’ils brûlent les feuilles, ce qui n’aide pas du tout à s’en débarrasser. Seulement les feux magiques peuvent réellement endommager la tige.

HABITAT/SOCIÉTÉ : Le lierre-rasoir semble pousser partout. Comme précédemment mentionné il est particulièrement commun dans la Cage et dans certaines des régions infernales de l’Outreterre et des plans inférieurs. Le lierre-rasoir a en fait quelques utilités. Tout d’abord, les bosquets de lierre-rasoir sont tout aussi utiles que des sentinelles pour garder les visiteurs indésirables hors de lieux où ils ne sont pas les bienvenus. Une nouvelle plante de lierre-rasoir peut être commencé avec quelques petites boutures d’une vigne en santé, et avec un peu d’entrain cette chose peu couvrir un mur ou sceller un portail.


Le lierre-rasoir n’est généralement pas comestible par des formes de vie humanoïdes, mais certains animaux tels que les fhorges ou les quills peuvent en fait le mâcher, l’avaler et le digérer. Il est donc possible de s’en servir comme fourrage pour du bétail spécialisé. Les feuilles de lierre-rasoir peuvent aussi être transformées en vin-de-cœur, mais jusqu’à date le procédé est étroitement gardé par les vignobles de Maudith.


Les boutures de lierre-rasoir peuvent être séchées et utilisées comme bois de feu (une fois les branches mortes elles deviennent fragiles et plus inflammables) ou, avec un traitement à l’huile, peuvent être préservées comme de flexibles cordes, fouets ou câbles acérés comme des rasoirs. Ligoter quelqu’un avec des câbles de lierre-rasoir lui inflige du dommage comme mentionné dans la partie sur la manipulation du lierre-rasoir, mais tant que la victime ne se débat pas elle subit le dommage seulement une fois. Tenter de gigoter pour se sortir de ses liens cause un autre jet de dommage. Un garrot de lierre-rasoir est un dispositif  particulièrement affreux puisqu’il ajoute les dommages du lierre-rasoir aux dommages du garrot lui-même.

ÉCOLOGIE : Personne ne sait réellement d’où le lierre-rasoir vient, ni pourquoi il pousse si vite dans n’importe quelle condition. Mais il semble clair que cette chose a un style infernal. Le lierre-rasoir a probablement été ramené à Sigil d’une quelconque jungle des Abysses, et il s’est enraciné naturellement.  Par la suite des marchands et d’autres matois intéressés par de la sécurité supplémentaire ont surement amené des boutures de lierre-rasoir avec eux en Outreterre, plantant les vignes sur peu importe ce qu’ils comptaient protéger, puis ont réalisé à quel point la pousse du lierre-rasoir est virulente en réalité. La chanson dit qu’il y aurait eu un bougre qui aurait été écartelé et pendu à Thorace pour avoir essayé de passer des boutures en contrebande juste après que la ville ait fini de s’en débarrasser.
