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Créer un personnage

Avant de créer un personnage pour Planescape, discutez avec votre MD de l’orientation de sa campagne et des actions que seront amenés à gérer votre personnage. Les planaires, avec leur manie incessante de tout catégoriser, classent toutes les créatures au sein de cinq familles distinctes : les primaires, les planaires, les potentiaires, les suppliants, et les puissances. Chacune de ces familles sera détaillée plus loin dans le texte, tout comme leur rôle dans les Plans et leurs statistiques de jeu. Les joueurs ne peuvent créer de personnages que parmi les primaires et les planaires. Si vous découvrez pour la première fois le cadre de campagne Planescape, nous vous conseillons de créer un personnage primaire, de cette façon vous découvrirez les Plans au même rythme que lui et vous n’aurez pas besoin de lire cet ouvrage au-delà du Chapitre 5 pour disposer de l’ensemble des informations utiles à vos aventures ; vous découvrirez le reste au cours de la campagne. Si vous voulez jouer un planaire, ce dernier aura probablement beaucoup plus de connaissances sur le multivers que sa contrepartie primaire, et vous devrez donc vous familiariser avec les informations contenues dans les chapitres 6, 7 et 8.

Après avoir décidé si votre personnage sera primaire ou planaire, vous devrez choisir une race et une classe. Planescape est compatible avec tous les produits d20 passés et à venir, et vous pouvez virtuellement jouer n’importe quelle race (tant que votre MD vous l’autorise bien entendu). Les races du Manuel des Joueurs et celles de ce chapitre sont cependant celles qu’on rencontre les plus couramment dans les plans. Si vous créer un personnage planaire ayant une race du Manuel des Joueurs ou d’un autre monde de campagne, surtout gardez en tête que les races ayant évoluées dans les plans peuvent être très différentes de leur contrepartie primaire, et ils seront bien plus souvent jugés sur leurs convictions et leur moralité que sur leur seule appartenance raciale. En ce qui concerne les classes, le cadre de campagne Planescape utilise toutes les classes standards et les classes de prestige du Manuel des Joueurs, du Guide du Maître, du Grand Manuel des psioniques ainsi que celles décrites dans le chapitre 3.

Pour finir, vous devrez choisir votre Plan et votre Région d’origine. Le choix du Plan dans lequel vous êtes né aura des conséquences en termes de jeu, car il déterminera dans quels plans vous n’êtes pas considéré comme extraplanaire. La Région d’origine de votre personnage vous permettra quant à elle d’affiner son passé, et vous permettra de savoir quelles langages il est le plus susceptible de parler. Finalement, son origine aura probablement une influence sur les convictions du personnage ; même s’il est possible de créer un personnage complexe en opposition avec la philosophie de ses origines et de sa famille.

_______________________________________________

Les Habitants des plans

Les Primaires

En termes moins polis, on les appelle souvent les Etrangers ou les Béjaunes. Les primaires sont des voyageurs issus de l’une des nombreuses sphères de cristal du Plan Matériel Primaire. Après avoir employé une magie puissante, un portail ou encore un autre moyen de transport mystique, ils ont franchi la frontière de leur monde et sont entrés dans les Plans infinis. L’ensemble des races rencontrées dans les autres cadres de campagne entrent dans cette catégorie, ce qui inclut bien entendu celles du Manuel des Joueurs. Les primaire sont bien souvent des humaines, des elfes, des nains ou encore des membres d’autres races moins connues, qui parcourent le multivers pour accomplir une quête que leur a assignée leur roi ou leur dieu. Ceci dit, certains primaires parcourent simplement les Plans pour en savoir un peu plus sur la grande mécanique céleste ; et finalement une petite minorité a quitté son plan d’origine par accident, le plus souvent en traversant un portail inconnu ; parfois même ils n’ont pas encore vraiment réalisé qu’ils avaient quitté leur monde. La plupart du temps, les personnages sont des primaires lorsque le MD les envoie dans les plans à partir d’un autre univers de campagne, que ce voyage soit temporaire ou permanent.

Une grande majorité des primaires n’a pas la moindre idée des us et coutumes des natifs des plans, et parfois même se moque ouvertement du fonctionnement du multivers ; c’est la raison pour laquelle les planaires les nomment souvent Béjaunes. Ils sont ignorants des philosophies et des relations politiques nouées dans les Plans, et provoquent rapidement des troubles s’ils ne sont pas pris en main par un guide bienveillant. Les primaires sont très souvent convaincus que le multivers est organisé autour de leur monde d’origine, et négocient avec les Fiélons ou les Célestes comme si ces derniers leur étaient inférieurs. En fait, même au bout de quelques années, la plupart des béjaunes ont du mal à croire que le Plan Matériel Primaire est constitué de bien d’autres planètes que de la leur.

Malgré tout, prudence au planaire qui se moqueraient des étranges convictions des primaires. Car même s’ils donnent l’impression d’être fous ou simples d’esprit, il faut bien souvent déployer une magie puissante pour voyager dans les plans, et plus d’un planaire a connu un sort néfaste en se moquant du premier primaire venu. De plus, les primaires sont souvent très semblables à leur contrepartie planaire, et on ne les reconnaît pas au premier coup d’œil. Il existe même des petits communautés de primaires ayant choisi de vivre dans les plans de façon permanente.

Les Planaires

Les planaires sont natifs des plans, on y trouve donc aussi bien les humains planaires que les githzeraï, les fiélons ou les génies. Les personnages d’une campagne de Planescape sont souvent des personnages planaires, mortels ou immortels habitants des plans situés au-delà du Plan Matériel Primaire. Au contraire des béjaunes, les planaires ont grandi au sein du multivers et savent comment marchent les Plans ; ils connaissent instinctivement les règles qui gouvernent toute chose, qu’il s’agisse du fonctionnement des portails ou de la force brute des convictions. Comme ils sont plus intimement liés à la structure intrinsèque des Plans, ils possèdent très souvent des pouvoirs magiques innés qui les différencient des Primaires. Par exemple, les planaires sont naturellement capables de détecter les portails et les passages entre les plans sur un jet réussi de Détection (DD18) ou de Fouille (DD10) et peuvent affirmer si cette voie de passage est active ou non.

En fait, même si les planaires respectent le pouvoir, ils respectent encore plus l’érudition et la vivacité d’esprit. Le multivers est un endroit infiniment grand et dangereux, et on peut toujours y rencontrer quelque chose de plus puissant que soi. Les planaires ont appris à survivre en sachant à quel moment combattre, à quel moment discuter, et à quel moment tourner les talons et courir jusqu’au portail le plus proche.

Précision sur le terme ‘Extérieur’

La définition exacte du terme ‘Extérieur’ dépend beaucoup du cadre de campagne et du système de règle avec lequel vous jouez. Dans sa définition la plus large, toute créature est un Extérieur si elle est extraplanaire, c’est-à-dire si elle se trouve sur un autre Plan que son Plan d’origine. Dans Planescape, les planaires considèrent souvent les primaires comme des Extérieurs parcequ’ils proviennent d’une région très isolée du multivers. Dans Donjons & Dragons 3.5, le terme d’Extérieur décrit toutes les créatures non-élémentaires provenant d’une autre dimension, réalité, ou Plan différent du Plan Matériel Primaire. De nombreux Extérieurs, comme les Elémentaires, sont des manifestations de la nature dominante de leur Plan d’origine et sont souvent appelés Parangons. Les Parangons des Plans Extérieurs incluent tous les types de Célèstes, de Fiélons, de Modrons, de Rilmani, et de Slaads. Les Extérieurs disposent de plus de points de compétences et de dons, et ne sont pas affectés par les effets ciblant uniquement les humanoides tels que le sort Domination.

Même si ces règles sont généralement suffisantes pour une campagne centrée sur le Plan Matériel, elles ne sont pas appropriées pour une campagne de Planescape, dans laquelle on pourrait alors considérer toutes les créatures comme des Extérieurs. Nous allons donc appliquer le terme d’Extérieur uniquement aux créatures qui ont une connexion particulièrement puissante avec leur plan, les autres étant simplement des versions planaires de créatures ayant un autre type. Par exemple, les natifs des Plans Extérieurs tels que les aasimars ou les tieffelins que l’on rencontre dans le cadre de campagne des Royaumes Oubliés, sont des ‘humanoides planaires’. Un tieffelin sera donc affecté par un sort de Charme-personne (étant un Humanoide et non un Extérieur) et pourra aussi être relevé par un sort d’Animation des morts.

Les Suppliants

Les suppliants sont les êtres que l’on rencontre le plus fréquemment dans le multivers, et constituent les esprits désincarnés des primaires et des planaires réincarnés dans les Plans après leur mort. Les suppliants apparaissent pratiquement toujours dans le Plan le plus conforme à l’alignement ou à la foi qu’ils suivaient de leur vivant. En fait, l’après-vie des êtres ayant passé leur vie mortelle au service d’une divinité ou d’un panthéon précis sera soumise au jugement de ces divinités. Les suppliants reviennent généralement dans les Plans Extérieurs dans lesquels se trouvent la majorité des royaumes divins ; il est extrêmement rare de renaître sur le Plan Matériel Primaire, un Plan Intérieur ou tout autre Plan même si c’est techniquement possible.

Généralement, ce sont les Puissances qui déterminent quelle forme aura le suppliant dans l’après-vie, et cela aussi bien physiquement que spirituellement. Certaines divinités laissent le suppliant prendre la forme qui lui plairait le plus, d’autres imposent une forme qu’elles apprécient, mais il est très rare que le suppliant garde la forme qu’il avait de son vivant. Une puissance appréciant particulièrement les chats pourrait changer tous ses suppliants en chats, tandis qu’une puissance élémentaire transformera ses suppliants en portion consciente de matière élémentaire. Le suppliant conservera le mode de vie et les centres d’intérêts dont il disposait dans sa vie précédente, mais sa mémoire se fragmentera rapidement après sa réincarnation, jusqu’à ne plus être qu’un ensemble de fragments obscurs. Ils n’existent que pour atteindre l’harmonie et la fusion avec leur Puissance ou leur Plan, et tendent à respecter à la lettre les idéaux qu’ils ont défendus pendant leur vie mortelle : ils peuvent se consacrer entièrement à des travaux charitables et des bonnes actions, à des actes égoïstes, à l’abandon dans le désir charnel, etc.

Dans une campagne de Planescape, les suppliants constituent l’essentiel des personnages non-joueurs. Ils peuvent remplir tous les rôles appropriés à leur Plan ou royaume : propriétaires terriens, fermiers, forgerons, gardes, espions, etc. Certains suivent les ordres directs de leur Puissance ; d’autres ont leurs propres objectifs, qui les amèneront le plus souvent à se rapprocher de la nature fondamentale de leur Plan. Techniquement, la grande majorité d’entre eux n’a pas de niveau de classe, mais il arrive qu’ils aient gardés quelques capacités exceptionnelles qu’ils avaient de leur vivant. Ce sont des créatures planaires, mais en raison de leur existence spirituelle ils sont complètement immunisés aux effets de la nécromancie, ce qui inclut les sorts infligeant des dégâts ou promulguant des soins.

Lorsqu’un suppliant meurt, son essence est dispersée et absorbée par son Plan. Malgré de nombreuses recherches, aucun moyen n’a encore été découvert qui permettrait de ramener l’âme d’un suppliant dans une enveloppe charnelle. Les suppliants ne peuvent généralement pas quitter leur Plan sans l’autorisation express de leur divinité, et ceux qui le font prennent un gros risque car s’ils meurent lors de leur voyage, leur âme sombrera dans l’oubli et n’atteindra jamais la fusion complète avec leur Plan. Il arrive malgré tout que certains suppliants prennent ce risque pour affirmer leurs convictions et devenir plus proche de leur Puissance.

Les Potentiaires

Les Potentiaires ne constituent pas vraiment une catégorie distincte d’être, mais ils doivent pourtant être distingués des autres types de créatures peuplant le multivers. Les Potentiaires sont les favoris des Puissances : si les prêtres sont les hérauts des dieux, les Potientiaires en sont les chevaliers. Tout être Primaire, Planaire, Suppliant, Monstrueux, ou autre qui se retrouve directement au service d’une divinité peut être élevée au rang de Potentiaire. Cette position lui confère bien plus de pouvoirs et de responsabilités que la plupart des planaires n’en auront jamais. Les Potentiaires se consacrent entièrement au service de leur divinité, et obéissent sans réfléchir à tous les ordres et les désirs de cette dernière tant qu’ils restent en accord avec leur alignement. Au fil du temps, un Potentiaire devient même capable d’anticiper ces désirs et ressemble de plus en plus à son dieu tutélaire : les Potentiaires bons sont souvent sympathiques, loyaux et dignes de leur dieux, les Potentiaires mauvais sont sournois, manipulateurs et trahissent sans vergogne leurs alliés. Ces derniers n’acceptent généralement de servir leur dieu que pour s’approcher suffisamment d’elle et l’éliminer pour prendre sa place.

La puissance, l’apparence et l’autorité d’un Potentiaire dépend de la divinité qu’il sert et rôle qu’elle lui a assigné. Les Potentiaires gardent généralement leur forme d’origine, mais sont élevés au rang de Planaire ou même de Paragon ; il arrive aussi que – tous comme les suppliants – ils soient métamorphosés en une créature appréciée par leur dieu. On rencontre donc parfois des Potentiaires assumant la forme d’orques, de dévas ou d’autres créatures mythologiques. A moins qu’ils n’atteignent un niveau très élevé et qu’ils jouent une campagne aux dimensions épiques, les PJs ne deviendront jamais des Potentiaires. Les Potentiaires sont le plus souvent des Personnages Non-Joueurs d’élite qui servent d’yeux, d’oreille et de voix à une Puissance lorsqu’elle ne désire pas agir directement. Certains acquièrent temporairement le statut de Potentiaire pour accomplir une mission, et d’autres ont prouvé qu’ils étaient utiles en permanence à leur divinité. Les potentiaires les plus puissants atteignent parfois le statut de demi-dieu au prix d’une grande part de l’énergie de leur divinité, et peuvent constituer des alliés formidables ou des adversaires dangereux. Mais quelle que soit leur forme ou leur pouvoir, les Puissances attendent toujours que l’on traite leurs Potentiaires avec respect et obéissance, en tant que représentant de leur personne. Manquer de respect ou agresser un Potentiaire revient à attaquer la divinité qu’il sert, et peu de personnes sont suffisamment stupides pour s’y essayer.

Les Puissances

Les divinités qui résident dans le multivers sont souvent appelées les Puissances par les Planaires. Si vous leur posez la question, elles vous affirmeront qu’elles dirigent le multivers de facto et elles peuvent le prouver. En fait, ces mystérieuses Puissances capables de jouer avec le cosmos sont aussi inspirées qu’elles peuvent être terribles. Elles incarnent les convictions et disposent donc d’un pouvoir incommensurable. La plupart des Puissances ont un royaume sur le Plan Extérieur qui correspond le plus à leur nature et à leurs domaines consacrés ; mais ne croyez pourtant pas qu’il suffise de se rendre dans un de leurs palais les mains dans les poches pour les rencontrer. Elles ne se montrent que lorsqu’elles le désirent, et une telle rencontre suffit parfois pour qu’un mortel rende l’âme. Presque tous les dieux appartiennent à un panthéon plus étendu, et il existe une quantité innombrable de Puissances – certaines célèbres et d’autres pratiquement inconnues – résidant dans les Plans. Même si on peut les rencontrer dans les Plans Extérieurs et que leurs projets couvrent l’ensemble du multivers, la plupart ont les yeux braqués sur le Plan Matériel Primaire. Cette dernière constatation est une source infinie de débat parmi les Planaires, et pourtant il est évident que c’est pour elles la seule façon d’assurer leur pérennité. 

En premier lieu, on pourrait penser que la proximité des planaires et des domaines des Plans Extérieurs intéresseraient fortement les Puissances ; après tout ils peuvent se rendre où ils le désirent, rencontrer directement les acteurs des Plans et tirer fortement sur les ficelles influençant la course du multivers. Et pourtant, c’est le Plan Matériel Primaire qui attire le plus leur attention et cela pour une raison toute simple : ils tirent beaucoup plus de force des actes de foi des habitants primaires. Bien entendu, certaines planaires croient sincèrement en leur Puissance, mais ils sont en contact permanent avec elle et peuvent difficilement ne pas croire en elle. Les Primaires, quant à eux, n’ont aucune preuve pour croire, et ces actes de foi semblent apporter plus de substance aux dieux qui en bénéficient. N’allez pas croire malgré tout que les Puissances ne prêtent pas attention à leurs serviteurs planaires, en fait ils auront bien souvent l’honneur de les servir pour des missions précises dans les Plans ; et l’accomplissement de telles missions peut leur assurer une place de choix dans le multivers, tandis qu’ils risquent de payer le prix fort s’ils échouent ou refusent d’obéir.

	Tableau 2-1 : Effet de l'âge

	Race
	Age adulte
	Âge mûr*
	Vieux**
	Vénérableǂ
	Âge maximal

	Aasimar
	16
	60
	90
	125
	+2d20 ans

	Bariaure
	17
	50
	75
	100
	+3d10 ans

	Chaond
	17
	50
	75
	100
	+5d20 ans

	Genasi
	20
	60
	90
	120
	+6d10 ans

	Githyankiǂǂ
	30
	125
	170
	250
	+1d% ans

	Githzeraï
	30
	125
	170
	250
	+1d% ans

	Khaasta
	20
	60
	90
	120
	+2d10 ans

	Lamelin
	17
	50
	75
	100
	+2d10 ans

	Modron
	NA
	NA
	NA
	NA
	Aucune limite

	Nathri
	20
	90
	90
	125
	+3d20 ans

	Shad
	10
	70
	40
	70
	+2d10 ans

	Tieffelin
	17
	75
	75
	100
	+1d% ans

	Tuladhara
	16
	90
	90
	125
	+4d20 ans

	Zenythri
	16
	90
	90
	125
	+4d10 ans

	* -1 en For, Con et Dex ; +1 en Int, Sag et Cha

** -2 en For, Con et Dex ; +1 en Int, Sag et Cha

ǂ -3 en For, Con et Dex ; +1 en Int, Sag et Cha

ǂǂ Les githyanki passent la majeure partie de leur vie dans le plan astral, aussi sont-ils souvent bien plus âgés qu'ils ne le paraissent physiquement. Les githyanki utilisent des sortilèges sacrés pour se prémunir des ravages du temps lorsqu'ils quittent le plan astral.


	Tableau 2-2 : Taille et poids aléatoires

	Race
	Taille de base
	Modificateur de taille
	Poids de base
	Modificateur de poids

	Aasimar, mâle
	1,55m
	+1d6 x10cm
	70 kg
	+1d4 kg

	Aasimar, femelle
	1,50m
	+1d6 x10cm
	45 kg
	+1d4 kg

	Bariaure, mâle
	1,95m
	+1d4 x10cm
	350 kg
	+2d4 kg

	Bariaure, femelle
	1,85m
	+1d4 x10cm
	330 kg
	+2d4 kg

	Chaond, mâle
	1,50m
	+1d4 x10cm
	65 kg
	+2d6 kg

	Chaond, femelle
	1,50m
	+1d4 x10cm
	60 kg
	+2d6 kg

	Genasi d'air, mâle
	1,45m
	+1d3 x10cm
	65 kg
	+1d6 kg

	Genasi d'air, femelle
	1,40m
	+1d3 x10cm
	40 kg
	+1d6 kg

	Genasi d'eau, mâle
	1,50m
	+1d4 x10cm
	75 kg
	+1d6 kg

	Genasi d'eau, femelle
	1,45m
	+1d4 x10cm
	50 kg
	+1d6 kg

	Genasi de feu, mâle
	1,50m
	+1d4 x10cm
	75 kg
	+1d4 kg

	Genasi de feu, femelle
	1,45m
	+1d4 x10cm
	50 kg
	+1d4 kg

	Genasi de terre, mâle
	1,50m
	+1d6 x10cm
	80 kg
	+1d4 kg

	Genasi de terre, femelle
	1,45m
	+1d6 x10cm
	55 kg
	+1d4 kg

	Githyanki, mâle
	1,55m
	+1d6 x10cm
	60 kg
	+1d4 kg

	Githyanki, femelle
	1,50m
	+1d6 x10cm
	45 kg
	+1d4 kg

	Githzeraï, mâle
	1,55m
	+1d6 x10cm
	60 kg
	+1d4 kg

	Githzeraï, femelle
	1,50m
	+1d6 x10cm
	45 kg
	+1d4 kg

	Khaasta, mâle
	1,75m
	+1d4 x10cm
	100 kg
	+1d4 kg

	Khaasta, femelle
	1,75m
	+1d4 x10cm
	95 kg
	+1d4 kg

	Lamelin, mâle
	1,55m
	+1d4 x10cm
	65 kg
	+2d6 kg

	Lamelin, femelle
	1,55m
	+1d4 x10cm
	55 kg
	+2d6 kg

	Modron renégât
	1,60m
	-
	250 kg
	-

	Nathri, mâle
	0,95m
	+1d3 x10cm
	25 kg
	+1d4 kg

	Natri, femelle
	0,90m
	+1d3 x10cm
	20 kg
	+1d4 kg

	Shad, mâle
	0,95m
	+1d3 x10cm
	35 kg
	+1d6 kg

	Shad, femelle
	0,90m
	+1d3 x10cm
	30 kg
	+1d6 kg

	Tieffelin, mâle
	1,45m
	+1d6 x10cm
	55 kg
	+2d4 kg

	Tieffelin, femelle
	1,40m
	+1d6 x10cm
	40 kg
	+2d4 kg

	Tuladhara, mâle
	1,50m
	+1d6 x10cm
	60 kg
	+2d4 kg

	Tuladhara, femelle
	1,45m
	+1d6 x10cm
	45 kg
	+2d4 kg

	Zenythri, mâle
	1,70m
	+1d3 x10cm
	60 kg
	+2d4 kg

	Zenythri, femelle
	1,70m
	+1d3 x10cm
	45 kg
	+2d4 kg


_______________________________________________

Races de Planescape

Les races décrites ci-dessous sont les races que les personnages auront le plus de chance d’incarner ou de rencontrer lors d’une campagne de Planescape. Elles sont toutes rencontrées à Sigil, qui sert de base à la plupart des personnages. Soyez cependant prudent lorsque vous déterminez votre race, et discutez-en avec votre MD et vos compagnons car certaines ne sont pas compatibles entre elles. Les githyanki et les githzerai constituent l’exemple le plus évident, leur haine étant si profonde qu’ils ne travailleront jamais de concert sans une très bonne raison. Les tableaux 2-1 et 2-2 vous fourniront des informations sur les dimensions et la durée de vie des races de Planescape.

Personnages psioniques

Nous considérons par défaut que les psioniques existent dans le monde de Planescape, tels qu’ils sont décrits dans le Grand Manuel des Psioniques. Même si on les rencontre moins fréquemment que les pouvoirs magiques, les psioniques sont connus, et ceux qui les manifestent sont respectés pour leur force mentale. On rencontre particulièrement fréquemment les psioniques en Outreterre et dans les Plan Astral. Trois des races ci-dessous sont naturellement psioniques : les githyanki, les githzerai, et les nathri. Pour chacune d’entre elle une variante est proposée si vous ne voulez pas inclure les psioniques dans votre campagne.

_______________________________________________________________

Aasimar

Les aasimars sont des mortels ayant du sang de céleste dans les veines, et sont à ce titre les nobles descendants des Parangons des Plans Supérieurs. Tout comme leurs ancêtres, les aasimars sont généralement amicaux, honorables et fiers de leur ascendance. Ils vivent souvent parmi les humains, au sein desquels ils assument le statut de héro ou de dirigeant dans leur lutte continuelle pour la justice et la prospérité.

Personnalité : Les aasimars dispensent un charme et une aura de confiance qui met à l’aise les personnes d’alignement Bon et fait grincer les dents des personnes d’alignement Mauvais. Individus loyaux, courageux, et souvent honnêtes jusqu’à la déraison, on reconnaît en eux l’héritage céleste dont ils sont si fiers. Les aasimars sont persuadés qu’ils sont venus au monde pour protéger les innocents, lutter pour la justice, et combattre le mal où qu’il se présente. Leur comportement passionné leur apporte des amis très précieux aussi bien que des ennemis acharnés, car même s’ils laissent les autres vivre leur vie comme ils le souhaitent, ils restent rarement sans réagir face à une situation moralement discutable. Il arrive qu’on les considère comme suffisants ou fanatiques, mais ceux qui portent ces jugements ont souvent quelque chose à se reprocher.

Description : Les aasimars ressemblent fortement à des humains ou des demi-elfes, mais se démarquent par des attributs de leur noble héritage. Leur peau peut être argentée ou leurs cheveux irradier une lumière céleste ; et certains ont même des caractéristiques bien plus étranges comme des yeux métallisés, une petite corne au niveau du front ou une marque de naissance en forme de symbole sacré. Les aasimars ont souvent peu de goût pour les habits voyants ou les marques de leur rang, et s’habillent suivant les standards de la communauté dans laquelle ils ont été élevés. Ceci dit, la force tranquille qui les accompagne où qu’ils se rendent les démarque facilement au milieu d’une foule.

Relations : Même si les aasimars vous jugeront plus souvent sur votre attitude que sur votre appartenance raciale, ils ne sont pas exempts de préjugés. Ils se méfient généralement des tieffelins et de toutes les races qu’ils considèrent comme entâchées par le Mal. Généralement, leur charisme naturel attire l’attention, et leur compassion, leur honnêteté et leur confiance leur permet d’avoir de franches relations amicales avec les péquins bien intentionnés. On considère souvent les aasimars sont honnêtes et sûrs, et on leur fait plus facilement confiance qu’aux autres aplanis comme les tieffelins ou les genasi. Cette confiance et leur passion pour le bien-être des autres fait qu’ils atteignent souvent des postes de direction ou de prestige dans leur communauté tels que chefs religieux, conseillers ou maires.

Alignement : Les aasimars sont intrinsèquement purs et bons, et conservent généralement l’alignement du sang qui coule dans leurs veines. Pour une raison inconnue, ils ont des prédispositions à la loyauté, même s’il est parfois nécessaire de passer outre certaines lois et de briser certaines mâchoire pour faire triompher le Bien. Pourtant, même si la grande majorité d’entre eux se consacre à la lutte contre le mal sous toutes ses formes, certaines ont sombré dans la traitrise et les ténèbres, et sont craints et rejetés par ceux qu’ils protégeaient auparavant.

Territoire des aasimars : Les aasimars n’ont aucune communauté et aucune envie d’en établir une. On les rencontre fréquemment à Sigil ou dans les communautés humaines des Plans Supérieurs, mais ils sont en fait partout à dispenser la justice et le bien autour d’eux, que les autres le désirent ou non.

Convictions : Presque tous les aasimars placent la persistance du Bien et de l’Ordre au-dessus de toute autre forme de philosophie ou de conviction, voire au-dessus de leur vie propre. Beaucoup d’aventuriers aasimars sont paladins, ou deviennent prêtres de divinités bonnes. On rencontre beaucoup d’aasimars au sein de l’Harmonium et des Fils de la Miséricorde, car ces deux factions se sont donnés pour mission de répandre le Bien dans le multivers. Même s’ils restent polis, ils ont peu de respect pour les factions privilégiant le développement de l’individu avant celle de la communauté, et rejettent les factions morbides telles que les Hommes-Poussière ou la Morne Cabale.

Langages : Les aasimars parlent le Commercial Planaire et très souvent le Céleste, ainsi que la langue de la communauté dans laquelle ils ont été élevés.

Noms : Les aasimars portent les noms que leur ont donnés leurs parents humains, même si certains s’approprient un nom céleste pour refléter leur identité.

Aventuriers : Un aasimar peut devenir aventurier après avoir renié son noble héritage, ou parce qu’il pense que son devoir est de dispenser l’intégrité, l’honnêteté et la gentillesse dans l’ensemble des Plans d’existence. Parfois, un aasimar devient aventurier après avoir contemplé l’étendue du Mal et son expansion et voit là le meilleur moyen de répandre le Bien ; ceux-là s’opposent parfois à ceux qui considèrent que la meilleure façon de vaincre le Mal est de mener une vie exemplaire dans leur communauté et de la protéger de la corruption. Dans les tous les cas, les aasimars veulent que leurs ancêtres célestes soient fiers d’eux – ces derniers étant d’ailleurs probablement encore vivants et gardant un œil critique sur leurs descendants.

Jouer un aasimar : Vous portez en vous le sang des Célestes. Vous êtes l’incarnation du courage, de l’honneur, de la compassion et de la sincérité. Comme champion du Bien, votre devoir est de protéger les plus faibles, et ces derniers vous doivent en retour le respect. C’est votre responsabilité de traquer le Mal et de le détruire chaque fois que vous le pouvez. Le vice et la faiblesse sont vos adversaires, tous comme ceux qui veulent les répandre. La justice et la paix sont votre récompense après que vous ayez parcouru les Plans pour abattre les traîtres et venger les morts injustes. Même si vous savez que la célébrité et le pouvoir sont des outils pour répandre la bonne parole, vous devez rester vigilant et veiller à ne pas tomber dans l’arrogance et la cupidité, au risque de devenir ce que vous haissez le plus.

TRAITS RACIAUX DES AASIMARS

• +2 en Sagesse, +2 en Charisme. L’héritage des aasimars en font des chefs sages et inspirés.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base des aasimars est de 9 mètres.

• Résistance de 5 à l’Acide, au Froid et à l’Electricité.

• Lumière du jour (Su) : les aasimars peuvent lancer le sort Lumière du jour comme un ensorceleur de leur niveau de personnage.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région natale. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets tels que le Druidique).

• Plan d’Origine : Tous (généralement l’un des plans supérieurs).

• Classe de Prédilection : Paladin.

• Ajustement de niveau : +1

_______________________________________________________________

Bariaure

Les bariaures sont des créatures des Plans Supérieurs ayant un torse et des bras d’humains et un corps de bouc. Ces natifs d’Ysgard sont herbivores et pacifiques de nature, même s’ils aiment la compétition et ne craignent pas la bataille. On rencontre fréquemment des troupeaux errants de bariaures dans la partie chaotique des Plans Supérieurs du Grand Anneau. De nombreux bariaures se rendent à Sigil pour devenir marchands, explorateurs, ou pour reprendre leur souffle entre deux voyages.

Personnalité : Le terme qui convient le mieux pour décrire un bariaure est qu’il est insouciant. Les bariaures sont optimistes de nature, voient toujours les évènements favorablement et attendent toujours le meilleur des autres. Ce sont des créatures extrêmement sociales mais nomades, et ils ont du mal à rester au même endroit très longtemps. Les bariaures sont constamment à la recherche de nouvelles expériences et de nouveaux lieux à visiter. Ils s’ennuie rapidement s’ils doivent rester dans une même ville, voire dans un même Plan, et ils n’apprécient rien de mieux que de voyager sur de très grandes distances. Les bariaures aiment aussi le combat et sont d’excellents guerriers lorsqu’on les provoque. Ils n’ont cependant pas soif de sang, et apprécient seulement de vaincre leurs adversaires, pas de les tuer.

Description : Physiquement, les bariaures ressemblent beaucoup aux centaures qu’on peut rencontrer dans certains Plans Primaires, mais ils n’apprécient pas qu’on les compare à eux. Le corps d’un bariaure est celui d’un grand bouc tandis que son torse ressemble à celui d’un humain. Les bariaures mâles ont une grande paire de cornes torsadées tandis que celles des femelles sont plus petites et moins proéminentes. Les bariaures prennent grand soin de leur apparence, et la considèrent comme un motif de fierté. Ils portent souvent des gilets, des manteaux des blouses ou des vestes avec l’unique souvis d’être à la mode ; et ils passent de longues heures à lisser leur pelage. Dans certaines occasions particulières les bariaures parent leur fourrure de joyaux et suspendent des bijoux à leurs cornes.

Relations : Il est très facile de s’entendre avec un bariaure, et ces derniers acceptent très facilement les autres dans leur entourage. Bien souvent, c’est plutôt leur absence de respect des règles qui leur attire des ennuis vis à vis des représentants de la loi. En fait, les bariaures pensent souvent qu’on les persécute sans raison, et sont même persuadés que les membres de l’Harmonium ont une dent contre eux. L’optimisme des bariaures est aussi souvent mal acceptée par les membres des races ayant une vision du monde beaucoup plus sérieuse ou cynique, comme les zenythri, les genasi ou les tieffelins ; même si eux se font un plaisir de dérider ces rabats-joie, considérant la lutte contre leur morosité comme un défi et un grand service à leur rendre.

Alignement : Les bariaures sont généralement Chaotique Bon, mais il est impossible de savoir s’il s’agit d’un trait inhérent à leur espèce ou si c’est dû à leur présence séculaire dans les Plans Supérieurs à tendance Chaotique. Malgré cela, on peut rencontrer des bariaures de n’importe quel alignement.

Territoire bariaure : On peut rencontrer des bariaures dans tous les Plans, mais on ne croise leurs troupeaux que sur les Terres des Bêtes, l’Elysée, l’Arborée, l’Outreterre et Ysgard. Ces troupeaux vagabondent entre les Plans de façon aléatoire, mais c’est en Ysgard qu’ils sont les plus nombreux. Les bariaures n’édifient aucune structure permanente en groupe, même s’il leur arrive de le faire individuellement. Les bariaures vivant à l’écart des troupeaux sont le plus souvent des voyageurs solitaires, qui se sont consacrés à la protection de la nature ou on été exilés de leur clan. Finalement, la grande majorité des bariaures n’a que très peu de contact avec la civilisation, et certains n’ont même jamais vu de cité plus grande qu’un village.

Convictions : On trouve un grand nombre de prêtres au sein du peuple bariaure, et parmi ceux-ci leur attachement profond à la terre les pousse à suivre la voie des druides. Les bariaures sont convaincus qu’on ne peut s’épanouir que dans l’insouciance et la liberté, et n’approuvent pas ceux qui veulent restreindre leur liberté par des lois ou des actes tyranniques. Les bariaures qui voyagent jusqu’à Sigil rejoignent souvent les rangs de la Libre Ligue, qui partage leurs convictions sur la liberté individuelle. On en trouve aussi souvent parmi les Sensats car ils aiment expérimenter de nouvelles choses. On les rencontre par contre très rarement parmi la Garde Fatale, la Morne Cabale ou les Hommes-Poussière car la vision pessimiste de ces factions est à l’opposée de celle des bariaures. Finalement ils sont très rares au sein de factions loyales telles que l’Harmonium, étant par nature incapables d’accepter les restrictions qu’imposent ces organisations.

Langage : Les bariaures parlent le Bariaure, le Commercial Planaire et le Céleste. Ils emploient le Céleste pour communiquer avec leurs voisins des Plans Supérieurs et le Commercial Planaire pour le commerce et les relations avec les autres Extérieurs.

Noms : Les bariaures reçoivent à la naissance un nom que leur donnent leurs parents. Ils apposent à ce nom le nom du troupeau auquel ils appartiennent, ou celui dans lequel ils ont été élevés s’ils ne voyagent plus au sein d’un troupeau particulier.

 - Noms de mâles : Cious, Grazik, Darun, Jalen, Lijel, Mihel, Zatar

 - Noms de femelles : Floria, Glien, Kilil, Defilia, Entida, Jillia, Welida

 - Noms de troupeau : Vagabonds Sauvages, Verts Pâturages, Monts Lointains, Plaine Infinie, Rivière Venteuse.

Aventuriers : La vie nomade que mènent les bariaures les mènent facilement à l’aventure. Bien souvent, ils s’écartent du troupeau pour une journée, puis ils partent à la rencontre d’autres peuples et finissent par atteindre Sigil. Certains bariaures mènent une vie d’aventuriers à la recherche d’opportunités commerciales. Mais quelle que soit la raison qui les a poussé à s’engager dans cette voie, les bariaures s’y engouffrent avec l’entrain qui les caractérise.

Jouer un bariaure : Chaque jour vaut la peine d’être vécue, car il apporte avec lui de nouvelles expériences. On ne peut pas échouer tout le temps, et lorsqu’on touche le fond on finit toujours par rebondir. Ne restez pas au même endroit trop longtemps, les Plans sont infiniment grands et votre temps est limité pour les explorer tous. Ne craignez pas le danger et l’adversité : de toute façon vous mourrez un jour, alors autant prendre des risques et relever les défis qui se présentent. Aucune situation n’est désespérée, même lorsque les choses vont de pire en pire il y a toujours de l’espoir. Et surtout, ne fuyez jamais une bonne bagarre, car quel plaisir peut-on trouver à fuir un défi ?

TRAITS RACIAUX DES BARIAURES

• +2 en Force, -2 en Charisme : les Bariaures sont plus forts que la moyenne des humains, mais leur nature insouciante en fait de faibles commandants.

• Humanoïde monstrueux de taille M 

• Leur vitesse de base est de 12 mètres.

• Résistance à la magie de 11 + niveau de classe.

• Bonus racial de +2 sur les jets de Volonté contre les sorts et les pouvoirs magiques.

• Quadrupèdes : En tant que quadrupèdes, les bariaures bénéficient d’un bonus de +4 sur leurs jets pour résister aux Charges à mains nues et aux crocs-en-jambe. Ils peuvent porter 1 ½ fois le poids normal pour leur force. Ils doivent porter une barde à la place d’une armure classique et ne peuvent pas porter de bottes fabriquées pour les humanoïdes.

• Charge dévastatrice (Ext) : Un bariaure débute souvent une bataille en chargeant son adversaire tête baissée de façon à le frapper violemment avec ses cornes frontales. En plus des bonus et malus dus à la charge, le bariaure peut effectuer une seule attaque devastatrice infligeant 2d6 + 1 ½ fois son modificateur de force en dégâts Contondants.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Bonus racial de +2 sur les jets de Détection et de Perception auditive.

• Langues automatiques : Bariaure, Céleste, Commercial planaire, Région natale. 

• Langues supplémentaires : Elfique, Géant, Syvain.

• Plan d’origine : généralement Arborée ou Ysgard.

• Classe de prédilection : rôdeur.

• Ajustement de niveau : +1. 

_______________________________________________________________

Chaond

La méthode d’implantation qu’emploient les slaads pour se reproduire est bien connues et crainte à juste titre, mais peu de Voyageurs ont conscience que des réminiscences du chaos peuvent subsister même après que l’infection ait été purifiée. Bien souvent, la victime finit par oublier qu’un jour elle a subi cette pénible expérience, mais le germe du chaos est bien là et ses enfants en sont marqués atrocement : bien souvent ils ont un aspect plus slaad qu’humain. Ces hybrides sont généralement tués à la naissance, mais il arrive que les parents n’arrivent pas à accomplir ce geste et se contentent de les abandonner dans un endroit reculé. Peu d’entre eux survivent tant le conflit entre leur nature humaine et slaad est néfaste à leur existence dans les Plans, mais certains réussissent tout de même à composer avec cette dualité, voire même à procréer eux-aussi. Au fil des générations, le sang slaad s’appauvrit et la nature humaine devient plus stable, donnant à ces enfants la chance de mener une vie bien moins torturée que celle de leur parent. Pourtant la marque du chaos est toujours visible sur ces aplanis, que l’on nomme habituellement chaonds, et elle les maintient toujours à l’écart de la majorité des sociétés planaires.

Personnalité : les chaonds sont extravertis et flamboyants. De nature lunatique et émotive, ils peuvent passer de la plus noire de morosité à la fantaisie la plus débridée en quelques minutes, et ne se préoccupent guère de ce que pensent les autres. Ils se soucient peu du passé et du futur et préfèrent de très loin se consacrer au présent ; à tel point qu’ils s’amusent souvent au dépend des races qui se compliquent la vie à vouloir analyser le passer et prévoir le futur. Les chaonds sont tout à fait sociables, mais leur manque d’application des conventions sociales et leurs soudaines crises émotionnelles déroutent la plupart des gens – ce qui n’inquiète d’ailleurs pas outre mesure les chaonds tant ils font peu de cas des opinions des autres à leur égard. Leurs centres d’intérêts et leurs goûts sont en perpétuel changement, et ils ont en conséquence un style de vie et une morale très fluctuante. N’allez cependant pas croire qu’ils agissent de façon inconsidérée, ils changent simplement rapidement d’avis et de comportement.

Description : physiquement, les chaonds ressemblent à des humains primitifs, avec des épaules et un cou large, un visage grossier comme taillé au burin et une couleur de peau de de cheveux qui change constamment. Leur taille varie de 1,50m à 1,90m mais leur stature est plus large que celle de l’humain moyen. Leur physique sauvage est intimidant mais il dissimule aussi une agilité vraiment surprenante. Les chaonds s’habillent de façon totalement dépareillée, et enfilent même parfois des vêtements par dessus leur équipement – ils s’intéressent de toute façon très peu à leur apparence ou à leur style vestimentaire. La première vision que l’on a d’un chaond est souvent celle d’un mélange désordonné de couleurs et de formes recouvrant sa silhouette déjà peu orthodoxe. Ils ont fréquemment des attributs physiques proches de leur ancêtre slaad, qu’il s’agisse de plaques écailleuses éparses ou de fines mains reptiliennes, et la plupart on une voix grave et enrouée qui ressemble à un coassement lorsqu’ils sont excités. Ces anomalies physiques sont cependant légères, et ne leur apportent aucun avantage pratique.

Relations : Les chaonds n’ont que de l’indifférence pour les opinions et les règlements des autres, et cela est autant une bénédiction qu’une malédiction dans leurs relations avec les autres espèces. Beaucoup considèrent les chaonds comme d’agréables compagnons pour peu que l’on supporte leurs brusques accès émotionnels, mais ils sont rarement les bienvenus au sein des sociétés structurées. D’ailleurs les chaonds se sentent plus à la l’aise dans aux frontières de la civilisation, et ne se mêlent aux autres que pour de courtes périodes. Conscients de leur héritage et de leur physique inhabituel, ils font preuve d’une ouverture d’esprit exceptionnelle et acceptent toutes les races dans leur entourage. Ils s’entendent particulièrement bien avec les bariaures, qui partagent leur nature libre,et avec les tieffelins qui sont rejetés de la société comme eux. Les chaonds n’apprécient pas ceux qui cherchent à imposer des règles aux autres, et les ignorent ouvertement, voire s’opposent activement à eux.

Alignement : en raison du sang slaad qui coule dans leurs veines, les chaonds sont intrinsèquement chaotiques, mais ils peuvent être de n’importe quelle moralité, qu’elle soit bonne ou mauvaise. Etant généralement rejetés des sociétés planaires ils développent une mentalité égocentrique, mais on rencontre des chaonds se sentant le devoir de protéger la liberté et la vie des autres. Très rarement, un chaond se mettra à préférer l’ordre et la structure à la liberté, mais il se trouvera alors en conflit avec sa nature profonde et vivra une vie réellement tourmentée.

Territoire chaond : Les chaonds n’ont pas de culture organisée ni même de lieu fixe de résidence, mais ils vivent en marge des civilisations planaires. Ils s’approprient rarement un domicile et préfèrent se déplacer constamment.

Convictions : fermement convaincus qu’ils sont les maître de leur destin, les chaonds montrent peut d’entrain pour les présages et les Puissances, et abhorent par-dessus tout ceux qui veulent les forcer à partager leur foi. Certains s’associent librement à une divinité chaotique s’il partage ses objectifs et ses convictions, mais il sera aussi prompt à ignorer qu’à obéir à ses commandements. Naturellement, c’est au sein des xaositectes que l’on rencontre le plus de chaonds, même si certains ont rejoint l’Ordre Transcendantal ou la Ligue Révolutionnaire.

Langage : Les chaonds parlent habituellement le Commercial Planaire, mais leur fréquents voyages leur donnent aussi accès à une grande variété d’autres langues.

Noms : Les noms des chaonds dépendent de leur lieu de naissance, et n’ont donc aucune cohérence d’une individu à l’autre. Lorsqu’ils se soumettent à leur nature chaotique, les chaonds aiment se doter de surnoms alternatifs suivant leur humeur.

Aventuriers : Les chaonds vivent souvent en marge de la société et apprécient les voyages et l’exploration ; ils s’orientent donc tout naturellement vers la voie de l’aventure. On les rencontre dans n’importe quel environnement et au sein de n’importe quel groupe. Aucun territoire ne les met mal à l’aise, et ils officient très souvent en tant qu’experts ou guides pour les voyageurs et les marchands. On pourrait penser que les chaonds se sentent particulièrement chez eux dans la partie chaotique du Grand Anneau et c’est en partie vrai, ceci dit certains trouvent qu’apporter l’anarchie au sein même de l’ordre est un défi passionnant.

Jouer un chaond : Vous vivez sans restriction, sans responsabilité, et sans soucis. Les autres peuvent bien se torturer avec des considérations triviales ou s’enchainer avec leurs règles, vous savez que vous valez bien mieux que ça. La vie est faite pour être vécue sans entraves, et seule la liberté et l’action permettent d’en explorer toutes les facettes. Vous voyagez donc constamment pour éviter de rater de nouvelles expériences ou de nouvelles sensations. Vous vivez l’instant présent car, après tout, qu’est-ce qui vous oblige à considérer le passé ou l’avenir ? Même si vous êtes ouverts aux idées nouvelles vous ne laissez jamais les autres vous dicter leurs opinions et vous refusez qu’ils interfèrent avec votre manière de vivre.

TRAITS RACIAUX DES CHAONDS

• +4 en Dextérité, +2 en Constitution, -2 en Charisme : les chaonds sont résistants et très agiles, ce qui contribue à leur apparence féroce.

• Humanoïde de taille M.

• La Vitesse de base d’un chaond est de 9 mètres.

• Résistance de 5 à l’Acide, au Froid et au Son.

• Fracassement (Su) : Les chaonds peuvent utiliser Fracassement une fois par jour comme s’il était lancé par un ensorceleur de leur niveau de personnage. 

• Bonus racial de +2 sur les jets d’Evasion et d’Acrobatie.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langues secrètes comme le Druidique).

• Plan d’origine : N’importe lequel (généralement l’un des plans du Chaos).

• Classe de prédilection : la première classe choisie par le chaond devient sa classe de prédilection. Une fois choisie, cette dernière ne peut être modifiée.

• Ajustement de niveau : +1. 

_______________________________________________________________

Genasi d’Air

Les genasi d’air sont les descendants des Djinn, sylphes et autres habitants du Plan Élémentaire de l’Air,  et les héritiers du ciel infini et de l’azur sauvage. Il arrive dans certaines conditions exceptionnelles, que des humains soient choisis comme partenaires de telles créatures, même si ces couples sont extrêmement rares. Les genasi d’Air sont aussi appelés Ducs des Vents, et sont très souvent considérés par les autres races comme des rustres envahissants en raison de leur nature arrogante et distante. Et pourtant, malgré leur haute opinion d’eux-mêmes et leur tempérament flamboyant ils peuvent être des compagnons agréables et affectueux pour peu qu’on apprenne à les connaître.

Personnalité : Les genasi d’air prennent vite l’habitude d’observer les gens de haut, même lorsqu’ils ont les pieds sur le sol. Comme ils n’ont pas besoin de respirer, cette action leur semble un terrible gaspillage et un affront à la pureté de l’air, affront qui est souvent confirmé par l’attitude grotesque des autres races envers cet élément qui les a vu naître. Les Ducs des Vents sont aisément égocentriques, et la plupart des gens les voient comme des êtres arrogants et hautains qui ne méritent pas qu’on s’intéresse à eux ; pourtant ils sont grandement respectés au sein du Plan Élémentaire de l’Air où leur héritage leur assure une place sociale de choix. Les genasi d’Air sont sauvages et insouciants, et leur tempérament peut passer de la brise légère à la tempête rugissante en quelques secondes. Ils aiment aussi la rivalité, et sont de féroces adversaires lorsqu’ils sont obligés de combattre.

Description : Les parents mortels des genasi d’air ont souvent été sélectionnés pour leurs qualités exceptionnelles, et le physique de leurs enfants mêlé à leur sang élémentaire leur donne une apparence à couper le souffle. Ils ont une voix haut perchée, aérienne, qui semble aussi légère qu’une brise soufflant dans les cheveux, et ils sont généralement fiers de la lueur bleue qui émane de leur peau ou de leur chevelure, aussi bien que de la fraîcheur qui les entoure en permanence. La plupart ne coiffent pas leurs cheveux et les laissent s’entremêler comme bon leur semble, reflétant ainsi leur vision de l’ordre naturel des choses.

Relations : Les genasi d’air voient les autres comme des rivaux ou des êtres inférieurs. Ils ne prêtent pas attention à ceux qu’ils considèrent comme inférieurs et ne porteront pas assistance à ceux qui n’ont pas un héritage au moins aussi élevé que le leur. Pour ces raisons, les genasi d’air s’intègrent difficilement aux autres sociétés planaires, et s’intéressent rarement à la politique. Il n’est pourtant pas impossible de se lier d’amitié avec eux, et ils constituent alors des alliés puissants si on accepte que cette relation se fasse suivant leurs conditions.

Alignement : les genasi d’air peuvent avoir n’importe quel alignement, même s’ils sont généralement neutres et très rarement loyaux. Leur moralité varie fortement d’un individu à l’autre, mais quelles que soient leurs motivations intellectuelles, ils se considèrent toujours comme très importants.

Territoires des genasi d’Air : contrairement aux autres genasi, les Ducs des Vents ont une place privilégiée au sein de la société qui les a vus naître. Ils sont généralement élevés dans des communautés humanoïdes flottant au sein du Plan Elémentaire de l’Air et leur héritage noble leur assure généralement une position respectable et prestigieuse en leur sein. S’ils ne vivent pas dans ces bourgades, les genasi d’Air voyagent partout dans les Plans et cherchent à atteindre les points les plus élevés de la création, on les rencontre donc généralement dans les pics montagneux ou – au moins – dans le dernier étage de leur habitation.

Convictions : Les genasi d’Air s’intéressent plus à leur bien-être qu’à la bonne marche d’une organisation ou d’une église, pourtant certains vénèrent des divinités de l’Air ou du Vent et les remercient de leur héritage. Parfois ils rejoignent une faction pendant une courte période si elle peut leur apporter des avantages ou les aider dans leurs affaires, et il arrive même qu’ils s’y attardent si la philosophie qu’elle propose réussit à les séduire. Ce sont les factions de la Vision Intérieure et de l’Ordre Transcendantal qui les attirent le plus, mais ils y constituent généralement des petits groupes de leur propre race et se mélangent peu aux autres membres.

Langues : Les genasi d’Air parlent le Commercial Planaire, et une grande majorité d’entre eux parle aussi l’Auren.

Noms : Les genasi d’Air portent le nom que leur donnent leurs parents humains, mais ils peuvent recevoir un nom plus prestigieux dans leur société si leur ancêtre élémentaire dispose d’un haut rang hiérarchique.

Aventuriers : Les genasi d’Air aiment généralement voyager, et il n’est pas rare d’en rencontrer parmi les Voyageurs les plus expérimentés. Certains ne supportent pas de rester au même endroit très longtemps et prennent la route en permanence, d’autres voyagent pour le compte de leur travail ou de leur communauté. Seuls quelques-uns recherchent activement la gloire et l’aventure en compagnie d’autres Voyageurs ; ceci dit, la confiance qu’ils témoignent à leurs compagnons en font souvent les individus les plus tolérants de leur espèce.

Jouer un genasi d’Air : Vous êtes un enfant du ciel, de l’air immaculé, et vous êtes l’exemple vivant du maintien de l’ordre naturel. Ceux qui ne partagent pas un héritage similaire au votre vous sont nécessairement inférieurs, et d’ailleurs ils ont rarement conscience de votre pureté et ne vous apprécient pas à votre juste valeur. Vous êtes alors obligé de réparer constamment leurs erreurs et de leur montrer à quel point vous leur êtes supérieur. Ceux qui se mettent en travers de votre chemin connaîtront la fureur de l’orage et du tonnerre, et ceux qui méritent votre respect sentiront en eux la délicate brise de votre affection.

TRAITS RACIAUX DES GENASI D’AIR

• +2 en Dextérité, +2 en Intelligence, -2 en Sagesse, -2 en Charisme. Les genasi d’air sont vifs aussi bien dans leurs réflexes que dans leurs pensées, mais ils sont aussi inconscients et arrogants.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un genasi est de 9 mètres.

• Résistance de 10 à l’Electricité.

• Mur de vent (Sp) : Les genasi d’air peuvent utiliser Mur de Vent une fois par jour comme un druide de même niveau de personnage.

• Sans Respiration (Ext) : les genasi d’air ne respirent pas, ils sont immunisés à la noyade, à la suffocation, et aux attaques nécessitant une inhalation (tels que certains types de poisons).

• Bonus racial de +1 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les pouvoirs magiques. Ce bonus augmente de +1 tous les cinq niveaux de classe que le genasi atteint.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langues secrètes comme le Druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement le Plan de l’Air).

• Classe de prédilection : Roublard.

• Ajustement de niveau : +1.

_______________________________________________________________

Genasi d'eau

Les Rois des Mers sont nés de l’union entre des humains et des néréides, des marids, ou d’autres créatures élémentaires de l’eau. Les genasi d’eau font partie des créatures planaires les plus indépendantes, et ont aussi peu en commun avec leurs parents mortels qu’ils n’en ont avec les autres genasi. La plupart sont abandonnés à la naissance et sont recueillis par d’autres créatures du Plan Élémentaire de l’Eau tels que les dauphins, les hommes-poissons ou parfois des races plus sombres comme les sahuagins. En raison de cet abandon ils se considèrent comme des êtres uniques, et développent en conséquence une personnalité extrême.

Personnalité : les Rois des Mers n’ont jamais deux personnalités semblables : certains sont fourbes et patients, et savent éroder peu à peu les obstacles sur leur chemin, tandis que d’autres sont colériques et violents, et écrasent leurs adversaires sous les vagues de leur colère. Ils ont des schémas mentaux et des objectifs très divers d’un individu à l’autre, et sont l’une des rares races capables de rivaliser avec les humains. Ceci dit, contrairement à ces derniers, leurs traits de personnalité seront toujours poussés à l’extrême : ils seront braves jusqu’à la témérité, ils seront couards jusqu’à la paranoïa, etc. La plupart des gens les considèrent comme complètement azimutés, et pourtant ce sont des individus très plaisants lorsqu’on a appris à traiter avec eux.

Description : les genasi peuvent difficilement nier leur affiliation avec l’élément liquide : leurs cheveux ont la texture des algues, leur peau est bleue-verte et recouverte de fines écailles, et leurs pieds sont généralement palmés. Ils n’ont pas de branchies apparentes, mais savent pourtant aussi bien respirer dans l’eau que dans l’air, et leur voix résonne comme le chant des baleines ou des dauphins. Leurs habitudes vestimentaires sont aussi différentes que leurs personnalités, mais ils apprécient en général de porter des bijoux taillés dans des coquillages, du corail ou des arêtes de poisson.

Relations : les genasi d’eau ont une affinité évidente avec les races sous-marines, et sont généralement bien traités dans ces milieux tant ils peuvent servir de médiateur avec les autres races planaires. Même s’ils sont généralement moins arrogants que les autres genasi, ils sont tout de même convaincus que leur héritage fait d’eux des individus avec lesquels il faut compter. Leurs tempéraments extrêmes en font des individus difficiles à aborder, mais ils font pourtant des compagnons aimables et intéressants lorsqu’on les côtoie suffisamment longtemps.

Alignement : la moralité des genasi d’eau est très différente d’un individu à l’autre, mais leur héritage élémentaire les pousse à une certaine apathie envers les différentes philosophies. Ils ont généralement au moins une composante neutre.

Territoire des genasi d’eau : les genasi d’eau ont peu d’attachement matériel, et peuvent quitter leur foyer sans un pincement de cœur ; en fait ils ne se sentent réellement chez eux que lorsqu’ils sont dans l’eau. Les Rois des Mers fondent donc généralement leur foyer près des rivières, des mers, à proximité de tous les points d’eau du multivers. Pour une raison inconnue, et cela quel que soit leur tempérament, aucun d’eux ne partage son territoire avec un de ses semblables.

Convictions : Même avec leur tempérament extrême, les Rois des Mers sont aussi apathique à l’éthique et à la morale que les autres genasi. Ils ne s’intéressent véritablement qu’à eux-mêmes, mais eux ne s’attendent pas à mieux de la part des autres. Ceux qui voyagent dans les Plans Extérieurs développent parfois des convictions sur ce principe et peuvent devenir aussi fanatiques que la pire des Têtes-de-Bois. De toutes les factions, c’est au sein des Marqués qu’on rencontre el plus de genasi d’eau, même si la Libre Ligue en attire plus d’un.

Langues : Les genasi d’eau parlent le Commercial Planaire dans tout le multivers, et une majorité d’entre eux parle couramment l’Aquéen.

Noms : les genasi d’eau portent les noms que leur ont donnés leurs parents d’adoption, et ces derniers varient donc beaucoup en fonction de leur origine.

Aventuriers : Les Rois des Mers sont des vagabonds dans l’âme et sont constamment partis par-delà les mers, aussi bien physiquement que métaphoriquement. Nombre d’entre eux continuent à vivre au sein des créatures qui les ont élevées, soit comme membres à part entière de la communauté soit comme esclave. Les genasi d’eau ont naturellement envie d’explorer l’inconnu, et cherchent rapidement l’aventure au-dessus comme au-dessous des flots. Certains aiment chercher et récupérer les trésors perdus, et d’autres passent leur vie à traquer les lieux mystérieux et inconnus.

Jouer un genasi d’eau : Vous êtes les vagues des grands océans, souvent serein et tranquille puis soudain rapide et imprévisible. Les autres vous acceptent difficilement, mais vous savez qu’ils auront toujours du mal à ressentir l’intensité qui vous anime. On vous a toujours mis à l’écart, et vous savez au fond de vous que vous êtes différent des autres. Personne ne vous ressemble dans tout le multivers, et cette idée vous remplit de satisfaction. Après tout, si vous êtes uniques vous ne pouvez que vivre de grandes choses, et quelle que soit la voie que vous emprunterez votre vie ne pourra vous mener que vers un destin exceptionnel.

TRAITS RACIAUX DES GENASI D’EAU

• +2 en Constitution, -2 en Charisme. Peu de choses inquiètent un genasi d’eau, mais cela les rend aussi étourdis et froids.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de déplacement de base d’un genasi est de 9 mètres.

• Résistance de 10 au froid.

• Brume de dissimulation (Sp) : les genasi de feu peuvent utiliser Brume de dissimulation comme un druide de même niveau de personnage.

• Etouffement (Ext) : Le toucher d’un genasi d’eau éteint les torches, les feux de camp, les lanternes ouvertes, et toute autre flamme de taille G ou inférieure. Le genasi d’eau peut dissiper les feux magiques comme s’il utilisait dissipation de la magie avec un niveau de druide équivalent à son niveau de personnage.

• Bonus racial de +1 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les pouvoirs magiques. Ce bonus augmente de +1 tous les cinq niveaux de classe que le genasi atteint.

• Respiration aquatique (Ext) : le genasi d’eau peut respirer sous l’eau.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres. 

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine.

• Langues supplémentaires : n’importe laquelle (à l’exception des langues secrètes comme le Druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement le Plan de l’eau).

• Classe de prédilection : Druide.

• Ajustement de niveau : +1. 

_______________________________________________________________

Genasi de feu

Dignes descendants des effrits et des esprits du Plan Élémentaire du Feu, les Seigneurs Flamboyants ont un tempérament emporté et une vivacité extraordinaire. Généralement, les genasi du feu sont abattu dès leur naissance par leur ancêtre élémentaire mais quelques-uns réussissent à échapper à ce courroux avec l’aide de leur parent mortel et rejoignent les territoires des humains. Dans ces sociétés, on apprend à les craindre comme une personnification du pouvoir destructeur des flammes, et bien qu’ils ne soient pas mauvais de nature – contrairement à ce qu’on pourrait penser – ils sont malgré tout arrogants et égoïstes. Pour eux, le feu qui court dans leurs veines est un signe indiscutable de leur supériorité sur les autres mortels.

Personnalité : les genasi de feu aiment être au centre de l’attention des autres, et cherchent pour cela la gloire et la célébrité. Pourtant, ils s’ennuient aussi rapidement lorsque les choses deviennent trop difficiles, et mettent bien plus d’entrain à démarrer une quête qu’à la finir – mais jamais ils n’avoueront qu’elle a abouti sur une défaite. Ils sont solides et plein d’énergie, prêts à sauter sur toutes les occasions pour faire de nouvelles expériences. Les Seigneurs Flamboyants sont profondément élitistes, et essayent généralement s’atteindre le sommet de la pyramide sociale plutôt que de faire confiance à leurs représentants, et ils sont prompts à traiter les autres d’incapables lorsqu’ils hésitent devant un choix important. Tout comme les flammes qui courent dans leurs veines, ils sont versatiles et excessifs, et manquent autant de tact que de considération pour les autres. Le multivers est leur terrain de jeu privé, et peu importe si certains de leurs jouets sont inflammables.

Description : Avec leurs cheveux qui troublent l’air et leurs yeux qui brillent de l’intensité des flammes, les genasi du feu savent se faire remarquer où qu’ils se trouvent. La plupart ont une peau rouge sombre ou brune assez chaude pour brûler ceux qui la touchent. Ils ont parfois une voix qui crépite comme les flammes, et leurs mots prennent des intonations démoniaques. Pour eux, l’apparence extérieure est très importante, et ils aiment être vêtus simplement mais élégamment de tissus rouges et noirs à la mode de la culture qui les accueille.

Relations : La plupart des races souffrent d’une peur inconsciente du feu, et cette peur s’étend naturellement aux Seigneurs Flamboyants. Les genasi du feu sont habitués à ce comportement et soutiennent même parfois cette paranoïa qui les entoure. Leur tempérament bouillonnants en font des gens difficiles à aborder et rares sont ceux qui supportent leur attitude versatile et élitiste sur le long terme. Même ceux qui ont trouvé grâce à leurs yeux peuvent être rapidement écartés au profit de quelque chose de plus intéressant à leurs yeux, ou être soudain rejetés pour une raison des plus injustes. Même s’ils sont conscients de partager le même sol que les autres planaires, ils considèrent la comparaison de leur existence avec celle des autres races comme une insulte à leur supériorité innée.

Alignement : Les Seigneurs Flamboyants ont généralement peu de considération pour les décisions morales ou éthiques, et décident des actions à mener en fonction de leur humeur du moment. Pour ces raisons, la plupart sont Neutre vrais ou Chaotiques Neutre, mais il arrive aussi que leur amour de la destruction les conduise sur le chemin du Mal.

Territoire des genasi de feu : les genasi du feu ne sont vraiment tolérés que dans les villes où ils ont été élevés, sous la protection de leurs parents humains et la haine des autres. Une fois adultes, le Seigneur Flamboyant choisit généralement de prendre la route et part à la recherche de nouvelles expériences en abandonnant son passé derrière lui.

Convictions : les Seigneurs Flamboyants ont rarement une conviction ancrée ou une foi profonde, mais les rares qui s’y intéressent choisissent des divinités ou des factions qui veulent le changement, l’indépendance ou la destruction. On rencontre donc quelques genasi du feu dans la Garde Fatale et les Xaositectes, tout comme dans la Ligue Révolutionnaire ou l’Ordre Transcendantal. Ceci dit, il est rare que ces genasi restent longtemps au sein de ces organisations, et ceux qui perdurent sont bien souvent des fanatiques.

Langues : les genasi du feu parlent la langue courante dans leur lieu de naissance, ainsi généralement que l’ignée qu’ils considèrent comme un langage noble.

Noms : les genasi du feu portent les noms que leurs donnent leurs parents humains, ces noms ayant généralement un rapport avec leur héritage élémentaire.

Aventuriers : les genasi du feu prennent facilement fait et cause pour tout ce qui pourrait les inspirer à un moment donné, surtout si il leur permet d’acquérir facilement célébrité et fortune. En raison de la peur qu’ils inspirent au sein des communautés humaines, et comme ils apprécient l’excitation et le danger d’une vie d’aventures, les genasi du feu voyagent souvent entre les Plans pour de longues périodes. D’ailleurs, leur impatience et leur propension compulsive à agir avant de réfléchir les conduit souvent dans des situations dangereuses ; un voyage en leur compagnie sera toujours une expérience inoubliable.

Jouer un genasi de feu : Vous sentez que c’est le feu qui coule dans vos veines, et vous devez tenter l’impossible pour vous élever au-dessus de ceux qui vous entourent. Les autres ne méritent ni merci ni compassion, c’est déjà bien assez que vous daigniez jeter un œil sur eux et qu’ils pensent qu’ils vous sont égaux. Surtout n’hésitez jamais, ne donnez jamais l’impression aux autres que vous êtes faible ou dépendant de quoi que ce soit. Les mortels vous craignent, et ils vous craindront toujours quoi que vous fassiez. Utilisez donc cette croyance et ne laissez jamais une insulte impunie, montrez aux autres races à quel point vous leur êtes supérieur.

TRAITS RACIAUX DES GENASI DE FEU

• +2 en Intelligence, -2 en Charisme. Les genasi de feu ont généralement un esprit brillant mais se montrent hautins et souvent incapables de communiquer.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un genasi est de 9 mètres.

• Résistance de 10 au feu.

• Piège à feu (Sp) : les genasi de feu peuvent utiliser Piège à feu comme un druide de même niveau de personnage.

• Brûlure (Ext) : S’il réussit une attaque de toucher, en une action libre un genasi de feu peut mettre le feu à un adversaire si ce dernier ne réussit pas un jet de Réflexes (DD 11 + Bonus de Constitution). Les flammes infligent 1d4 points de dégâts par round tant qu’elles ne sont pas étouffées. Une créature enflammée doit passer utiliser une action complexe pour éteindre les flammes.

• Bonus racial de +1 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les pouvoirs magiques. Ce bonus augmente de +1 tous les cinq niveaux de classe que le genasi atteint.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres. 

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine.

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langues secrètes comme le Druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement le Plan du feu).

• Classe de prédilection : Magicien spécialiste (Evocateur).

• Ajustement de niveau : +1.

_______________________________________________________________

Genasi de Terre

Lié par le sang à la Terre, les Princes Rocheux sont issus de l’union  entre un humain et un dao du Plan élémentaire de la Terre, et ils sont généralement aussi vigoureux et têtus que les habitants élémentaires de ce plan. Les genasi de Terre ont été abandonnés par leurs ancêtres qui ne se préoccupent jamais d’eux, et ils vivent au sein des humains tout en sachant qu’ils ont une relation unique avec l’élément fondamental des Plans. Même s’ils sont souvent lourds et lents à réagir, ils deviennent aussi terribles qu’un tremblement de terre lorsqu’ils sont en colère.

Personnalité : Les genasi de Terre sont par nature lents et méticuleux. Lorsqu’ils sont confrontés à un problème, ils ne se précipitent jamais, et préfèrent le considérer sous tous les angles avant de prendre une décision. Les genasi de Terre sont toujours calmes et écoutent ceux qui les entourent, mais lorsqu’ils choisissent une voie, ils sont persuadés que c’est la bonne. Ils sont pourtant très fermés aux idées nouvelles, et considèrent tout changement important comme une perte d’énergie si un status quo était en place. Ils sont difficiles à mettre en colère, mais sont très rancuniers et oublient rarement les affronts qu’on leur inflige. Ce sont donc souvent des amis fidèles, mais aussi des ennemis redoutables.

Description : Les genasi ressemblent à des humains courts sur jambe et solidement battis, et sont parfois confondus avec les nains – dont ils partagent d’ailleurs de nombreux traits de caractère – ou même avec des rochers lorsqu’ils sont immobiles. Certains ont une peau épaisse ressemblant à la terre ou au roc, et d’autres une peau lisse comme le marbre ou le granite avec une légère teinte métallique. Leurs yeux ressemblent parfois à des gemmes brillantes, parfois à des puits sans fond. Les genasi de Terre ont une charpente naturellement solide et des muscles puissants, qu’ils conjuguent avec leur couleur de peau pour paraitre tout à fait harmonieux dans leur environnement.

Relations : Même s’ils sont en général aussi arrogants que les autres genasi, les Princes Rocheux sont plus calmes et patients, et masquent leur dédain des autres races. Ils peuvent être aussi bien sédentaires et rester à proximité de leur lieu de naissance qu’en perpétuel mouvement à la recherche des richesses qu’offre la terre. Ce sont des individus solitaires qui n’aiment pas l’agitation autour d’eux, ce qui découragent ceux qui voudraient les accompagner. Malgré cela, ils seront profondément loyaux envers leurs compagnons, et ne laisseront jamais de petits incidents ou de petits malentendus mettre à terme à leur amitié. Les genasi de terre ont aussi la réputation d’être de fantastiques forgerons, capables de rivaliser – voire de surpasser – les nains dans l’art de travailler la pierre et le métal.

Alignement : Les genasi de terre recherchent un équilibre en toute chose, y compris dans leurs actions, et tendent donc naturellement vers la neutralité. Ils ont cependant des prédispositions envers l’unité et la linéarité que peut leur apporter la Loi. Ils ont du mal à comprendre l’égoïsme et le perpétuel changement qu’induit un comportement chaotique et ne s’intéressent pas aux dilemmes moraux lorsqu’ils ne les concernent pas.

Territoire des genasi de Terre : Un Seigneur Rocheux se sent chez lui dès lors que ses pieds touchent le sol. Ils ont été abandonnés par leurs ancêtres élémentaires qui ne portaient que peu d’attention pour les créatures de chair, et ils vivent généralement dans les sociétés humaines. En tant que race, ils n’ont pas de territoire propre, mais aiment à vivre dans les profondes montagnes ou les canyons, ou au sein de toute autre formation rocheuse des Plans.

Convictions : certains Seigneurs Rocheux vénèrent la Terre avec une ferveur quasiment religieuse, même si on rencontre peu de prêtres parmi eux. En raison de leur nature stable ils changent rarement de croyances, et sont dévoués à leurs idéaux même lorsqu’ils se heurtent à l’inflexibilité de leur logique. Ils sont souvent trop indépendants pour appartenir à une faction organisée, mais certains rejoignent la Fraternité de l’Ordre car ils sont en phase avec sa vision de la stabilité.

Langues : Les genasi de Terre parlent le Commercial Planaire, et une grande majorité choisit le Terrien comme seconde langue.

Noms : Les genasi de Terre portent le nom qu’on choisi pour eux leurs parents humains, ce nom varie donc en fonction de leur Plan d’Origine, même s’il est souvent lié à leurs caractéristiques physiques particulières.

Aventuriers : Si un Seigneur Rocheux se met en tête s’accomplir quelque chose, bien peu de personnes pourront l’arrêter. Ceux d’entre eux qui sont en quête des trésors de la terre (comme les pierres ou les métaux) voyageront parfois très loin pour se les procurer. Très rarement, un genasi de Terre a rejeté son héritage élémentaire (souvent car ils reprochent à leur sire de les avoir abandonné si rapidement) et dédient alors leur vie à la protection de l’humanité fragile qui les a recueillis. Ces individus là partent alors parfois à l’aventure pour répandre leur foi et apporter leur stabilité innée aux autres créatures.

Jouer un genasi de terre : vous êtes né de la Terre, l’élément qui compose la base de toute chose. Personne ne peut vraiment vous comprendre, et ils sont incapables de reconnaître la vérité qui émane de votre être. Mais ce n’est pas leur faute, et votre patience vous permet de ne pas leur en tenir rigueur, même si vous ne les laisserez pas se mettre en travers de votre chemin. Vous êtes habitué aux qualificatifs de borné et de tête de mule, mais vous savez bien que ce sont eux qui ont tort. Car après tout, votre héritage vous donne droit à une destinée ; et vous devez vous assurer que votre nom sera gravé profondément dans l’histoire des Plans.

TRAITS RACIAUX DES GENASI DE TERRE

• +2 en Force, +2 en Constitution, -2 en Sagesse, -2 en Charisme. Les genasi de terre sont impressionnants physiquement, mais sont souvent simplets et bornés.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un genasi est de 9 mètres.

• Les genasi de terre ont un bonus d’armure naturelle de +2.

• Résistance de 10 à l’acide.

• Ramollissement de la terre et de la pierre (Sp) : les genasi de terre peuvent utiliser Ramollissement de la terre et de la pierre comme un druide de même niveau de personnage.

• Connaissance de la pierre : cette capacité accorde aux genasi de terre un bonus racial de +2 sur leurs jets de Fouille pour détecter une variation dans le travail de la pierre, comme un mur amovible, un piège, une construction récente, une surface rocheuse dangereuse, des risques d’éboulement, etc. Un genasi de terre se trouvant à moins de 3 mètres d’une variation inhabituelle du travail de la roche peut effectuer un jet de Fouille pour trouver un piège comme le ferait un Roublard.

• Bonus racial de +1 aux jets de sauvegarde contre les sorts et les pouvoirs magiques. Ce bonus augmente de +1 tous les cinq niveaux de classe que le genasi atteint.

• Bonus racial de +2 sur les tests d’Artisanat et d’Evaluation en relation avec des objets de pierre ou de métal.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres. 

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine.

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langues secrètes comme le Druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement le Plan de la Terre).

• Classe de prédilection : Guerrier.

• Ajustement de niveau : +1. 

_______________________________________________________________

Githyanki

Les githyanki ont une histoire sombre et torturée. Autrefois, ce furent des humains réduits en esclavage dans des temps immémoriaux par les illithids. A la suite d’un violent soulèvement mené par l’une d’entre eux – Gith – ils reprirent leur liberté ; mais cette liberté eut un prix et d’intenses différences idéologiques poussèrent leur peuple à se séparer de leurs frères qui devinrent les githzerai. Ils ont passé les derniers millénaires au sein du Plan Astral à se reconstruire une société toute entière tournée vers la guerre et la conquête sous le règne despotique de leur reine-liche Vlaakith CLVII. Pourtant, leur reine-liche a fini par être vaincue, et les githyanki sont un peuple dispersé et affaibli, une cible privilégiée pour leurs anciens ennemis. Les githanki restent malgré tout des individus puissants, leur héritage d’esclaves des illithids tout comme les générations passées dans le Plan Astral leur ayant apporté des prédispositions pour les capacités psioniques.

Personnalité : Froids, distants et militaristes, les githyanki ont bien peu en commun avec leurs lointains cousins les humains. En dehors de quelques individus isolés, les githyanki sont obnubilés par la guerre et la domination, deux mots qui définissent entièrement leur existence. Bien entendu, la compétition est profondément ancrée dans leur psychée, et leurs activités les plus banales sont une lutte de tous les instants. Pour maintenir sa cohésion, le peuple githyanki s’est construit une société très hiérarchisée et militaire. De façon surprenante, il est très rare que la violence éclate entre eux ; en fait jamais un githyanki n’a combattu un autre githyanki depuis leur ancestrale séparation avec les githzerai – du moins tant qu’ils restaient loyaux à leur reine-liche. Même après la mort de Vlaakith, les githyanki sont restés une race fière et loyale envers ses chefs.

Description : En dehors de leur silhouette humanoïde, il est difficile de croire que les githyanki aient la même origine que les humains. Ils sont filiformes et décharnés, et pourtant cachent de puissants muscles soumis continuellement aux contraintes du combat. Un githyanki moyen mesure 1,70 mètres et pèse à peu près 85 kilos, sa peau est gris-jaunâtre recouverte de tâches marrons et est tirée sur ses os. Ses cheveux sont pratiquement toujours noirs, même si on raconte que certains naissent avec une chevelure rouge et que leur naissance est une bénédiction. Leurs yeux sont d’un noir brillant et leurs oreilles pointues sont resserrées vers l’arrière. Cette dernière particularité n’est pas naturelle mais obtenue lors de la cérémonie qui accompagne leur entrée dans l’âge adulte. 

Les vêtements des githyanki sont toujours ornés et bordés de tissus précieux. Ils décorent leurs armes et armures de gravures élaborées représentant leurs prouesses au combat. Ils entretiennent toujours méticuleusement leur équipement, et y tiennent bien souvent plus qu’à leur propre famille.

Contrairement à la plupart des races humanoïdes, les githyanki sont ovipares, et leurs œufs sont confiés à une forteresse très bien gardée dans le Plan Matériel Primaire où ils croissent sans risque. Les enfants githyanki passent de nombreuses années sur le Plan Matériel Primaire à s’entraîner dans les arts martiaux jusqu’à ce qu’ils atteignent l’âge adulte et rejoignent le Plan Astral.

Relations : En règle générale, les githyanki n’entretiennent aucune relation avec les autres races. Ils ne quittent le Plan Astral que pour leurs campagnes militaires et ne rencontrent d’autres races que lorsqu’ils viennent conquérir leur monde et les asservir. Ils entretiennent malgré tout une haine très profonde pour les githzerai et les illithids, et considèrent les autres races comme des ennemis potentiels. Il arrive que les prouesses martiales d’un individu forcent leur respect (et parfois leur confiance), mais cela reste extrêmement rare. La seule exception notable à cette règle concerne les dragons rouges. Voilà de nombreux siècles, un pacte a été scellé entre le peuple githyanki et la déesse Tiamat, et depuis ces jour les dragons rouges doivent, dans la mesure du possible, venir en aide aux githyanki qui le demandent.

Alignement : la société des githanki a été menée pendant des siècles par la reine-liche, et ils ont gardé une moralité très étroitement liée au mal, en fait même ceux qui se sont séparés de la société githyanki sont rarement bons. Leur style de vie militaire les prédispose à la loyauté, mais leur tendance au mal reste la plus forte.

Convictions : durant les siècles précédents, les githyanki loyaux vénéraient unilatéralement la reine-liche en tant que divinité. Pour restreindre le nombre de ses rivaux potentiels et accroître son pouvoir, Vlaakith dévorait l’essence vitale de tous les githyanki loyaux devenus trop puissants. Les githyanki qui fuyaient pour échapper à cette fin atroce étaient traqués par la société githyanki toute entière. Aujourd’hui encore, de nombreux githyanki continuent à vénérer la reine-liche, et affirment sentir encore sa présence spirituelle après la destruction de son corps physique. Un petit nombre de githyanki – en particulier ceux qui ont rejeté Vlaakith lorsqu’elle existait encore – se sont tournés vers d’autres divinités ; ils se tournent alors vers les divinités de la guerre, ou très rarement vers des divinités pacifiques – dégoutés par leur propre nature. Très peu de githyanki loyaux intègrent des factions ou des sectes, car ils n’ont aucun respect pour les organisations menées par des mortels. Les githyanki renégâts, cependant, se joindront presque toujours à une faction pour garantir leur sécurité. Ils grossissent alors les rangs de la Morne Cabale, de la Garde Fatale, des Hommes-Poussière ou de la Libre Ligue.

Territoires githyanki : le peuple githyanki vit dans de massives forteresses flottant dans le Plan Astral ainsi que dans de nombreux avant-postes jalonnant le Plan Primaire Matériel. Ces avant-postes sont conçus pour servir de rempart contre les invasions ou comme point d’arrivée dans une campagne militaire. Les githyanki ayant longtemps vécu dans le Plan Astral le quittent très rarement pendant de longues périodes, et utilisent des sorts développés par les magiciens githyanki pour se prémunir des assauts du temps lorsqu’ils partent en voyage.

Langage : les githyanki parlent leur propre langage, qu’ils gardent secrets et évitent d’utiliser en présence d’étrangers. Ils parlent aussi couramment le Commercial Planaire et le Draconique. Quelques-uns apprennent le langage de leurs ennemis, les githzerai et les illithids. Ceux qui résident sur le Plan Primaire apprendront très certainement le langage de la région.

Noms : Les noms des githyanki sont prophétisés à leur naissance par leurs parents et sont sensés refléter leurs actions futures. Les githyanki gardent la signification de leur nom pour eux et la dissimule activement aux membres des autres races. Au cours de leur vie, ils apposent à ce nom des préfixes supplémentaires indiquant leur profession, leur rang ou leurs accomplissements majeurs. Parfois, des préfixes honorifiques les différencient lorsque c’est nécessaire. S’ils se déplacent en-dehors de leur forteresse, ils ajoutent son nom au leur. 

 - Noms mâles : Ki’Yaj, Tehv’in, Y’roon

 - Noms femelles : G’zen, Na’rai, Zan’uusm

 - Noms de forteresse : Githmir, Tn’erkis, Tu’narath, Xamvadim

Aventuriers : les githyanki rejoignent rarement des groupes d’aventuriers à moins que la société githyanki toute entière n’ait un avantage dans la quête. La plupart des githyanki aventuriers sont donc des renégats qui errent dans les Plans pour fuir leur peuple et pour trouver un nouvel objectif à atteindre.

Jouer un githyanki : que vous le vouliez ou non, chaque cellule de votre corps est dédiée au combat. Employez donc cette maîtrise pour vaincre ceux qui se dressent contre vous, prouvez-leur qu’ils ne méritent rien d’autre que de souiller votre lame de leur sang. Le combat et le meurtre sont les seules choses qui vous mettent en extase ; et même lorsque vous ne combattez pas, restez vigilants. N’oubliez pas que votre peuple a longtemps été traqué et réduit en esclavage. Ne faites confiance à personne. Et surtout ne sous-estimez jamais un adversaire. Sachez estimer ses capacités par rapport aux vôtres, car la moindre rencontre peut être une arme tournée vers votre cœur, à moins qu’elle ne se trouve dans votre main.

TRAITS RACIAUX DES GITHYANKI

• +2 en Dextérité, +2 en Constitution, -2 en Sagesse. Un entraînement au combat intensif sur de nombreuses générations ont rendu les githyanki rapides et résistants. Cependant, la dévotion fanatique à leur Reine-liche a considérablement amoindri leur intuition et leur jugement. 

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de déplacement de base d’un githyanki est de 9 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Race psionique : Un githyanki psionique gagne 3 points de pouvoir supplémentaires au premier niveau. 

• Pouvoirs psychiques : 3/jour – Hébètement psionique, Main lointaine. De plus, au 3e niveau un githyanki peut utiliser Membrane de dissimulation 3/jour, Au 6e niveau un githyanki peut utiliser Porte dimensionnelle psionique 3/jour, et au 9e niveau un githyanki peut utiliser Force télékinésique 3/jour et Changement de plan psionique 1/jour. Ces pouvoirs sont manifestés comme par un psion du même niveau que le personnage.

• Résistance au Pouvoir ( Ext) : un githyanki dispose d’une résistance au pouvoir de 5 + 1 par niveau de personnage.

• Pacte avec les dragons rouge : les githyanki disposent d’un bonus racial de +4 sur tous les jets de Diplomatie avec les dragons rouges.

• Langues automatiques : Githyanki, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Céleste, Draconique, Githzeraï, Commun des profondeurs.

• Plan d’origine : généralement le plan Astral.

• Classe de prédilection : Combattant psychique ou guerrier. La première de ces deux classes choisie par le githyanki devient sa classe de prédilection. Une fois choisie elle ne peut être changée.

• Ajustement de niveau : +2. 

Githyanki non-psionique

Si vous n’utilisez pas le Grand Manuel des Psioniques, remplacez les capacités de Race psionique, Pouvoirs psychiques et Résistance au pouvoir par les traits raciaux suivants pour les personnages githyanki : 

• Psioniques (Sp): 3/jour - Hébètement, Manipulation à distance. De plus, un githyanki du 3e niveau peut utiliser Flou 3/jour, au 6e niveau un githyanki peut utiliser Porte dimensionnelle 3/jour, et au 9e niveau il peut utiliser Télékinésie 3/jour et Changement de Plan 1/jour. Ces pouvoir sont lancés comme par un ensorceleur du même niveau que le personnage.  

• Résistance magique (Ex): Un githyanki a une résistance magique de 5 + 1 par niveau de personnage.

• Classe de Prédilection : Guerrier.

_______________________________________________________________

Githzeraï

Tout comme leurs cousins githyanki, les githzerai sont les descendants d’humains autrefois réduits en esclavage sous le joug de l’empire illithid. Peu de temps après que Gith ait libéré son peuple, un guerrier connu sous le nom de Zerthimon se dressa contre elle, pointant du doigt la voie maléfique qu’elle préconisait, une voie qui pourrait se révéler aussi dangereux que leur situation passée. Une guerre civile s’en suivit entre les fidèles de Zerthimon et les fidèles de Gith, qui mena au final à la séparation du peuple gith en deux races distinctes : les githyanki et les githzerai. Ces derniers jurèrent de ne jamais être de nouveau réduits en esclavage, et tous les githzerai se dressent en champions de la liberté, même s’ils pensent avant tout au bien de leur peuple.

Personnalité : les githzerai sont généralement fiers et austères, et semblent au premier abord totalement dénués d’humour. On les voit rarement sourire, encore plus rarement rire, et pratiquement jamais pleurer ; au grand désespoir des artistes, bardes et autres bouffons pour qui ce défi est l’un des plus grands du multivers. Ils parlent peu, et préfèrent garder le silence plutôt que de prononcer des mots sans importance. Même s’ils ne sont pas aussi paranoïaques que les githyanki, ils sont très prudents, ne font que rarement confiance à des individus d’autres races et sont toujours à l’affût de rumeurs sur la guerre perpétuelle qu’ils conduisent contre les githyanki et les illithids. L’esclavage est ce qu’ils craignent le plus, et ils ont tendance à considérer toute contrainte comme une forme d’oppression qu’ils doivent combattre.

Description : Les githzerai furent autrefois des humains, mais l’âpreté de l’esclavage, la guerre et la survie dans les Limbes leur a forgée une nouvelle forme. Du haut de ses 1,55 mètres et de ses 60 kilos, il est impossible de confondre un githzerai avec un humain, même sans son aspect  aiguisé et ses yeux gris-jaunes. Sa peau est très fine avec une coloration jaune sombre. Quelques lascars sont incapables de faire la différence entre un githzerai et un githyanki, mais les différences sont pourtant claires, et le malheureux fait rarement deux fois la même erreur. Contrairement aux ornementations baroques des githyanki, les githzerai apprécient la simplicité. Chez eux, les tons noirs et marrons prédominent, même lorsqu’ils vivent dans leurs monastères, et ils portent aisément des capes volumineuses qui dissimulent leur armure légère. Tout comme les githyanki, les githzerai sont une espèce ovipare, conséquence des horribles mutations développées lors de leur période d’esclavage sous le joug des illithids.

Relations : De manière générale, les githzerai interagissent peu avec les autres races, et la rudesse des Limbes n’a pas améliorée leurs tendances à l’introversion. Même s’ils sont polis avec les représentants des autres races, les githzerai sont éduqués à se méfier de tout ce qui pourrait constituer un danger potentiel. Ils accordent rarement leur respect, et encore plus difficilement leur confiance. On considère rarement un githzerai comme un bon ami, par contre il fera un excellent compagnon qu’il est bon d’avoir derrière soi. Ils vouent une haine profonde aux githyanki et aux flagelleurs mentaux, qu’ils chassent activement à travers les Plans. Même s’ils sont obsédés par la liberté individuelle, ils sont avant tout loyaux envers leur peuple, et ne révèleront jamais d’information qui pourrait le compromettre. 

Alignement : Les githzerai sont un étrange mélange entre Loi et Chaos. Ils sont indépendants à l’extrême, et pensent que personne n’a le droit de choisir une voie à leur place. Ainsi, de nombreux githzerai sont aussi chaotiques que les Limbes qui les abritent ; leur rejet de l’endoctrinement githyanki les ayant poussés à coloniser le Plan du Chaos Primordial. Ils rejettent l’esprit de prédation et de conquête des githyanki, mais n’œuvrent pourtant pas ouvertement pour le Bien. Finalement, la société githzerai accorde autant d’importance à la discipline intérieure et à la loyauté envers leur espèce qu’à la liberté individuelle – la guerre a ses obligations.

Territoires githzeraï : Après leur histoire tumultueuse qui a vu leurs ancêtres arrachés du Plan Primaire, les githzerai ont adopté le Plan des Limbes comme demeure. Leur domaine est constitué d’un réseau lâche de villes, forteresses, châteaux et d’un nombre conséquent de monastères – chacun dédié à un enseignement particulier – en perpétuels mouvements au sein du Plan du Chaos Ultime. Parfois, un groupe de chasseurs d’illithids – nommé rrakkma – établit une place forte sur le Plan Matériel lorsque leur chasse s’avère longue et ils assurent depuis cet emplacement un contrôle important sur les territoires alentours jusqu’à avoir abattu un nombre prédéterminé de flagelleurs mentaux.

Convictions : les githzerai n’ont aucune foi dans les dieux. Ils n’ont aucun panthéon, et aucune religion n’a jamais trouvé prise en-dehors d’une poignée d’adeptes. Pourtant, leur culture est imprégnée de l’image de leur libérateur et plus grand héro – Zerthimon – et de nombreux githzerai ont un tel respect pour son enseignement qu’il ressemble à une foi pure et simple. Le dieu-roi des githzerai, Zaerith Menyar-ag-Githzerai, donne à ses sujets une immense liberté à peine imaginable si on le compare au despotisme de la reine-liche des githyanki. Les githzerai sont libres de s’associer à la faction qu’ils désirent, et certains ont atteint un rang prestigieux au sein de ces communautés (le plus célèbre étant le factol Karan des Xaositectes). Pourtant, leur loyauté première ira toujours à la liberté, et à celle de leur peuple, tout le reste arrivant en second.

Langage : le langage des githzerai tire ses racines de leur histoire, de leur mythologie et de des récits épiques de leurs plus grands héros – en particulier de nombreuses métaphores employées par Zerthimon. Malgré leurs siècles de séparation, le langage parlé des githzerai est encore très proche de celui des githyanki, et ils se comprennent très bien dans les très rares cas où ils acceptent de parler avant de combattre. Tous les githzerai parlent couramment le Commercial Planaire, étant plus conscients que leurs anciens frères qu’ils doivent pouvoir communiquer avec les autres races.

Noms : Le githzerai reçoit son nom des dirigeants de sa communauté, et ont traditionnellement un nombre pair de syllabes.

 - Noms femelles : Atlor, Beezil, Jebeel, Karsten, Moraan, Namiss

 - Noms mâles : Arstimis, Karan, Leggis, Yangol, Zegonz

Aventuriers : Beaucoup de githzerai voyagent dans les Plans, et cela pour diverses raisons. Certains sont en perpétuel mouvement dans leur guerre incessante contre les flagelleurs mentaux et les githyanki ; d’autres vont de monastère en monastère pour perfectionner leur art ; d’autres encore voyagent pour l’or et la gloire, comme tant d’individus d’autres races dans le multivers. Cependant, et quelle que soit la raison de leur départ, leur vie d’aventurier n’est pas une rupture avec leur acceptation des principes et de la défense de leur peuple.

Jouer un githzeraï : Souvenez-vous toujours des actes de Zerthimon : sa vie vaut toutes les vies, et aucune situation dans une existence ne peut être mise en parallèle avec la sienne. Vivez librement, en accord avec vos principes, et faites que tout githzerai puisse vivre librement et en accord avec ses principes. Regardez attentivement les yeux de ceux que vous rencontrez, et vous voyez la moindre lueur de despotisme, d’esclavagisme ou d’adversité, alors souvenez-vous de ce que les illithids ont fait à votre peuple. Souvenez-vous de ce que Gith a fait à votre peuple. Souvenez-vous des actes de Zerthimon, et ne regrettez jamais le sang que vous avez fait couler en son nom. Ne faites confiance à personne, et protégez-vous. Ne sous-estimez personne. Ne pleurez jamais ; la douleur est une marque de faiblesse. C’est dans la douleur qu’on devient le plus fort, et que l’on peut vivre libre éternellement. Les os brisés se ressoudent toujours, tel est le verbe de Zerthimon, et ses mots valent tous les mots, sa vie vaut toutes les vies.

TRAITS RACIAUX DES GITHZERAÏ

• +6 en Dextérité, +2 en Sagesse, -2 en Intelligence. Les githzeraï sont très exigeants sur leurs réflexes et leur volonté ; ces deux traits sont fondamentaux pour la survie dans le tumulte des limbes. L’esprit créatif, cependant, ne l’est pas...

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un githzeraï est de 9 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Race psionique : Un psionique githzerai gagne 2 points de pouvoir en plus au 1e niveau.

• Pouvoirs psychiques : 3/jour - Saut de chat, Commotion, Hébètement psionique, Armure inertielle. Au 11e niveau, un githzerai peut utiliser Changement de plan psionique 1/jour. Ces pouvoirs sont manifestés comme par un psion du même niveau que le personnage.

• Résistance au Pouvoir ( Ext) : un githzeraï dispose d’une résistance au pouvoir de 5 + 1 par niveau de personnage.

• Langues automatiques : Githzeraï, Commercial planaire, Région d’origine.

• Langues supplémentaires : Githyanki, Khaasta, Slaad, Commun des profondeurs.

• Plan d’origine : généralement les Limbes.

• Classe de prédilection : Moine.

• Ajustement de niveau : +2.

Githzerai non-psionique

Si vous n’utilisez pas le Grand Manuel des Psioniques, Remplacez Race Psionique, Pouvoirs Psychiques et Résistance au pouvoir par les traits raciaux suivants pour les personnages githzerai :

• Psioniques (Sp): 3/jour - Hébètement, Feuille morte, Fracassement. Au 11e niveau, le githzerai peut utiliser Changement de plan 1/jour. Ces pouvoirs sont lancés comme par un ensorceleur du même niveau que le personnage.

• Armure inertielle (Sp): le Githzerai peut utiliser une force psychique pour bloquer les coups de ses ennemis. Cela lui donne un bonus de +4 à sa classe d’armure s’il est conscient. Ce pouvoir est équivalent à un sort de 1e niveau.

• Résistance à la Magie (Ex): Un githzerai a une résistance à la magie de 5 + 1 par niveau de personnage.

_______________________________________________________________

Khaasta

Personnalité : Les khaasta ne sont intéressés que par deux choses : le prestige et la richesse. Et ils sont à peu près capables de tout pour atteindre ces deux objectifs. Même si les khaasta sont une race chaotique, ils ont un code de conduite très strict, encourageant une attitude sournoise. Le khaasta défient toute autorité, croient en la loi du plus fort, et luttent constamment pour améliorer leur position sociale, qu’ils vivent au sein de leur communauté ou au sein d’une société multiculturelle comme Sigil. Même s’ils sont intrinsèquement sauvages et désordonnés, ils ont tout de même développé des méthodes non-létales pour régler leurs conflits internes, souvent en organisant des combats à mains nues. Ils ne se massacrent donc pas comme dans certaines sociétés drow du Plan Primaire. 

Description : les khaasta ressemblent à des hommes-lézard, mais mesurent entre 1,70m et 1,90m. Les mâles pèsent entre 100 et 125 kilos, et les femelles un peu moins. Ils ont une forme humanoïde, avec un corps couvert d’écailles et une épine dorsale poursuivie par une longue et puissante queue de 80cm de long. Leur nez reptilien est enfoncé et comme écrasé, et leurs yeux jaunâtres sont profondément enfoncés dans leurs orbites. Des épines osseuses émergent à travers leur peau de la tête à la queue. Les écailles des khaasta ont une couleur allant du vert au marron ; certains sont même connus pour avoir des écailles rouges, ce que certaines barbes grises interprètent comme un héritage fiélon. Contrairement aux primitifs hommes-lézards, ils aiment être couverts d’une armure martiale, en général une cotte de maille, et portent des armes exotiques. Les khaasta sont des créatures bipèdes qui peuvent vivre jusqu’à 120 ans. 

Relations : La plupart des races détestent les khaasta, et pour de bonnes raisons. Il leur arrive souvent de kidnapper, extorquer, voler, et parfois même d’effectuer des raids sur les petits bourgs d’Outreterre pour piller tout ce qu’ils peuvent de leurs griffes avides et pour réduire les habitants en esclavage. Les pauvres bougres soumis par les khaasta se retrouveront très certainement sur un champ de bataille de la Guerre Sanglante quelques jours plus tard. Certaines races ou organisation d’alignement Bon telles que les Asuras ou l’Ordre des Militants Planaires luttent activement contre les khaasta. En retour, les khaasta ignorent les autres races ou les considèrent comme des races inférieures qu’ils peuvent exploiter à loisir. Cependant, même s’il est risqué de faire des affaires avec les khaasta, il arrive que cette collaboration soit fructueuse. Les khaasta sont une excellente source d’information et d’objets rares et s’offrent même parfois comme mercenaires. Dans ce dernier cas, le commanditaire a intérêt à les payer rubis sur ongle, ou montrer qu’il est assez puissant pour pouvoir différer leur solde. Le code de conduite khaasta les pousse à asservir les plus faibles et non pas à traiter avec eux, la prudence est donc de mise au risque de se retrouver à errer quelque part en Outreterre avec des chaînes aux pieds.

Alignement : les khaasta sont extrêmement chaotiques, et ont une âme sauvage et instinctive. Dans leur lutte pour se maintenir au meilleur de leur niveau, ils ont tendance à ignorer les besoins des autres. Malgré tout, les khaasta ne sont pas complètement maléfiques, dans la mesure où ils ne semblent pas cruels, tyranniques ou revanchards. Les mensonges et les traîtrises ne sont que des outils pour améliorer leur condition. De nombreux khaasta sont chaotique neutre, même s’il existe des exceptions, comme dans la plupart des races.

Territoires khaasta : Les khaasta ne bâtissent généralement pas de cités  ni même de nations sur leurs Plans d’origine. La plupart des khaasta voyagent en Outreterre au sein de grandes compagnies, et utilisent les portails pour voyager entre les Plans Chaotiques. Ces compagnies comprennent généralement des caravanes et des lézards géants dont ils se servent comme montures. Certains khaasta aiment explorer le Grand Anneau et trouver de nouveaux endroits à piller. Certains installent même parfois des échoppes dans ces endroits qu’ils ont « découverts ».

Convictions : Les khaasta ne sont pas un peuple très religieux. Bien que certains de leurs anciens soient des prêtres de Puissances telles que Semuanya, la plupart d’entre eux n’apprécient pas de devoir rendre des compte à un supérieur, qu’il s’agisse d’un dieu, d’un roi ou d’autre chose. Ceux des khaasta qui visitent Sigil s’attachent généralement très facilement aux Marqués, tant leurs philosophies sont proches. La Vision Intérieure, la Ligue Révolutionnaire ou les Xaositectes les attirent aussi généralement.

Langage : Les khaasta ont un langage propre et un alphabet unique en son genre, certains greffiers assurent qu’ils ont trente termes différents pour désigner le mot « argent ». Ils parlent tous couramment le Commercial Planaire, qu’ils utilisent pour marchander avec les autres races.

Noms : Les khaasta n’ont pas de noms de famille. Ils définissent eux-mêmes leur appartenance à un clan ou une compagnie dans laquelle ils vivent.

 - Noms mâles : An’arth, Curnnt, Hutha, Klenz’t, Nuthas

 - Noms femelles : Biyu, Gonhu, Kovaru, Luqu, Vit’hu

 - Noms de clan : Ssarth du Drapeau des Limbes, Kunhu de Tir na Og, Le ricaneur errant, les Lames de Sissha.

Aventuriers : La plupart des khaasta aventuriers ont quitté leur compagnie pour s’améliorer seuls ou ont été séparés de force de leurs semblables. Habitués à errer dans les plans, les khaasta deviennent aisément des aventuriers en quête de richesses, de puissance et de prestige.

Jouer un khaasta : La Puissance est la seule force capable d’affecter le multivers et ses habitants. Accumulez donc de la puissance. Et prenez-la où que vous la trouviez. Mais ne soyez pas stupides. Dominez les pauvres par la force brute, traitez avec ceux qui peuvent vous payer suffisamment, apprenez les lois du monde civilisé pour les tourner à votre avantage et pour écraser ceux qui ne jurent que par les mots. Si vous choisissez de lutter pour la loi ou le chaos, le bien ou le mal, agissez en accord avec ces philosophies, mais n’oubliez jamais votre destinée.

TRAITS RACIAUX DES KHAASTA

• +8 en Force, +2 en Dextérité, +4 en Constitution, +2 en Intelligence. Les Khaasta sont forts et résistants, aussi bien que terriblement malins.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un khaasta est de 9 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Compétence dans le Kooth : le kooth est l’arme rituelle des khaasta, il s’agit de deux lames inclinées à 45° l’une de l’autre autour d’un bâton de 3 mètres.

• Les khaasta bénéficient d’un bonus d’armure naturelle de +6.

• Armes naturelle : Tous les khaasta bénéficient d’une attaque de morsure infligeant 1d4 + modificateur de force de dégâts perforants.

• Langues automatiques : Khaasta, Commercial planaire, Région d’origine.

• Langues supplémentaires : Abyssal, Draconique, Slaad, Commun des profondeurs.

• Plan d’origine : généralement l’Outreterre.

• Classe de prédilection : Roublard.

• Dés de vie de monstre : Les khaasta bénéficient de 3d8 + modificateur de Constitution points de vie en plus de ceux procurés par leur niveau de classe. En plus de ces dés de vie, ils disposent d’un Bonus de Base à l’attaque de +3 et des jets de sauvegarde de Réflexes +1, Vigueur +3 et Volonté +3. Ils disposent de (2+modificateur d’Intelligence) x 6 points de compétence. Leurs compétences de classe sont : Connaissance (plans), Détection, Dressage, Equitation, Escalade, Intimidation et Survie. Ils disposent aussi de deux dons et maîtrisent toutes les armes courantes.  

• Ajustement de niveau : +3. Avec leurs 3 Dés de Vie, les khaasta ont un NPE de 6, aussi un roublard khaasta de niveau 1 aura 4 Dés de vie (3 provenant de sa race et 1 de sa classe) et sera l’équivalent d’un personnage de niveau 7.

_______________________________________________________________

Lamelin

Les lamelins sont les redoutables habitants du Plan Inférieur d’Achéron. Tout comme leur Plan d’origine, ils semblent entièrement constitués de métal. Les lamelins font rarement confiance aux autres, et on les rencontre rarement en dehors de leurs communautés. Pourtant, lorsqu’ils la quittent ils sont rapidement craints et respectés.

Personnalité : Les lamelins sont extrêmement xénophobes. Même si ceux qui voyagent en-dehors d’Achéron ont appris à composer avec les étrangers, ils restent méfiants envers ceux qui n’appartiennent pas à leur race. Les lamelins qui n’ont jamais quitté leur Plan d’origine sont ouvertement hostiles aux étrangers et un seul mot de travers est suffisant pour déchaîner leur colère. Contrairement aux autres races des Plans Inférieurs, la culture lameline impose un profond sens du sacrifice et de la communauté ; les lamelins sont soucieux du bien-être de leur communauté avant leur bien-être personnel. Ceci dit, ce respect pour la communauté de s’étend pas aux autres, et les lamelins s’intègrent très mal aux sociétés des autres races. Finalement, les lamelins sont extrêmement supersticieux : leurs croyances sont transmises d’une génération à l’autre et son très respectées, même lorsque des preuves formelles leur indiquent qu’ils sont dans l’erreur.

Description : Les lamelins ont une forme humanoide et mesurent autour de 1,80 mètres, mais ne partagent guère d’autre caractéristique physique avec les humaines. La différence la plus notable est que la peau du lamelin est couverte de points métalliques et que sa chair elle-même semble constituée de métal, ce qui lui donne une apparence de construct animé. Ils sont immunisés à la rouille et à la corosion, caractéristique que les barbes grises attribuent à un mécanisme de survie leur ayant permis de survivre à une guerre ancienne contre les dragons de rouille. Leurs yeux sont le plus souvent bleus ou pourpres et brillent d’une lueur sinistre qui agasse ceux qui les fixent trop longtemps. Cette apparence démoniaque est un reflet plutôt juste de l’attitude habituelle des membres de leur race. Finalement, les lamelins n’ont que peu de goût pour les vêtements superficiels et font confiance à leur armure naturelle pour les protéger du danger.

Relations : Au sein de leurs communautés, les lamelins sont très  soudés entre eux, et cette unité leur permet de survivre aux périls d’Ocanthus. Cependant, l’isolement dans lequel se trouvent la plupart des cités lamelines les poussent à hair instinctivement les autres races. Naturellement xénophobes, les lamelins trouvent les relations avec les individus des autres races difficiles, il leur est parfois même compliqué d’envisager d’interagir avec d’autres communautés de lamelins. Jamais un lamelin ne fera complètement confiance à un non-lamelin, et restera toujours sur ses gardes même s’il est avec des compagnons de longue date. Etre ami avec un lamelin est une expérience très difficile car ce dernier ne vous fera jamais complètement confiance, et d’ailleurs la plupart des gens s’opposeront plus facilement à eux qu’ils ne chercheront leur agrément. Le plus terrible est que le comportement des autres ne fait que renforcer leur conviction selon laquelle les autres races ne sont pas dignes de confiance.

Alignement : Les lamelins conservent habituellement l’alignement de leur Plan d’origine : Loyal Mauvais. Quelques-uns d’entre eux assument un alignement Loyal Neutre et deviennent très souvent aventuriers en réussissant à surmonter leur manque de confiance. Cependant, même eux ont des vélléités mauvaises, et doivent constamment lutter contre leur nature profonde.

Territoire lamelin : On rencontre essentiellement les lamelins sur Ocanthus, la quatrième strate d’Achéron. Leur principale cité, Zoronor, que l’on appelle aussi la Cité des Ombres, est surplombée d’une coque naturelle appelée le Bois Sanglant qui protège ses habitants de l’environnement délétère d’Ocanthus. Aucune autre cité lameline n’a été recensée, malgré les affirmations des lamelins. On raconte que les lamelins n’ont pas toujours vécu en Achéron, mais que leur race tire ses racines d’un autre Plan et qu’ils auraient migré pour une raison ou une autre sur Ocanthus dans un lointain passé. Si cela est vrai, aucune preuve ne permet de l’étayer, et les lamelins en s’y intéressent d’ailleurs pas.

Convictions : Les prêtres sont omniprésents dans la société lameline, et leur peuple est d’ailleurs extrêmement religieux. On rencontre des prêtres d’Hextor, mais les natifs de Zoronor vénèrent généralement le Bois Sanglant en tant que divinité qu’ils nomment Hriste, le Gris Chuchotteur. En dehors de ces deux divinités, la plupart des lamelins vénère une Puissance ou un Panthéon qu’eux seuls connaissent, et dont ils ne parlent à personne, pas même à leurs compagnons les plus proches. Les lamelins qui se rendent à Sigil rejoignent parfois la faction des Brutes - leur interprétation expéditive de la justice étant proche de la leur – ou la Fraternité de l’Ordre – car ils sont convaincus qu’il existe un Ordre sous-jacent à toute chose. On ne rencontre aucun lamelins parmi les Xaositectes, la Libre Ligue ou les autres factions chaotiques car ils n’arrivent pas à comprendre l’irrespect que ces groupes éprouvent pour la loi. Ils sont aussi extrêmement rares au sein des Athars, leur enseignement allant à l’encontre des habitudes religieuse de la société lameline.

Langage : Les lamelins parlent généralement le Commercial Planaire et l’Infernal.

Noms : Les lamelins reçoivent à la naissance un nom que leur donnent leurs parents. Lorsqu’ils atteignent l’age adulte ils ont le droit de choisir un descriptif qui doit refléter leurs capacités ou effrayer leurs ennemis.

 - Noms mâles : Bladac, Curatos, Glearan, Rajin, Shadi, Tarkai, Velassi

 - Noms femelles : Abalido, Ortoris, Higaria, Delara, Evensha, Jidika, Yolatis

 - Descriptifs : Ombre du destin, Assassin silencieux, Marcheur des ombres, Source de mort.

Aventuriers : On rencontre deux types de lamelins devenus Voyageurs. Les premiers sont des explorateurs et des marchands qui ont quitté leur communauté pour recueillir des informations sur les autres Plans et rapporter à leurs frères les denrées qui leur manque pour survivre sur Ocanthus. Ces lamelins reviennent régulièrement chez eux pour partager leurs connaissances et leurs acquisitions. Les seconds sont les bannis de la société lameline qui cherchent à se bâtir une nouvelle vie au-delà d’Achéron. Les bannis refusent généralement de retourner sur Ocanthus, car ils savent que leurs anciens frères n’hésiteront pas à les attaquer. Bien souvent, les bannis dissimulent même leur statut pour éviter les représailles.

Jouer un lamelin : Les ténèbres occupent votre esprit, et elles vous demandent de faire des choses que les autres désaprouvent. Vous devez résister à ces pulsions pour survivre, même si leur obéir rendrait les choses bien plus faciles pour vous. C’est la faute des autres : leur logique non-lamelin vous a rendu faible. Ce sont eux les responsables, pas vous. Gardez toujours un oeil derrière vous, car vous ne savez pas quand vos prétendus amis se retourneront contre vous. Après tout, ce ne sont pas des lamelins, ce seront toujours des étrangers, et êtes-vous vraiment prêt à faire confiance à des étrangers ?

TRAITS RACIAUX DES LAMELINS

• +2 en Dextérité : l’agilité naturelle des lamelins en font des combattants mortels.

• Humanoïdes de taille M.

• La Vitesse de base des lamelins est de 9 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Les lamelins ont un bonus d’armure naturelle de +4.

• Armes naturelles : Tous les lamelins ont une attaque de griffes infligeant 1d6 + modificateur de Force points de dégâts Tranchants.

• Tempête de lames (Ext) : Une fois par jour, un lamelin peut ejecter une grande quantité de morceaux de métal acérés de sa peau en un cône de 4,50 mètres infligeant 2d6 points de dégâts perforants à toute créature dans la zone d’effet. Un jet de Réflexes réussi (DD 10 + modificateur de Constitution) permet de réduire les dégâts de moitié. Après cette attaque, l’armure naturelle du lamelin tombe à +2 pour 24 heures.

• Immunités (Ext) : Le lamelin ne reçoit aucun dégâts d’une attaque d’acide, et il est immunisé aux attaques provoquant la rouille malgré son corps métallique.

• Résistance de 5 au feu et au froid.

• RD 5/magie

• Corps de métal : certains sorts affectant l’armure, tel que Métal Brûlant, considèrent le lamelin comme portant une armure ne pouvant pas être enlevé. De plus, les pointes parsemant le corps du lamelin l’empêchent de porter des armures intermédiaires ou lourdes.

• Langues automatiques : Infernal, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Géant, Gobelin, Orque.

• Plan d’Origine : généralement Achéron.

• Classe de Prédilection : Guerrier.

• Ajustement de niveau : +1. 

_______________________________________________________________

Modron renégât

Les modrons sont les ouvriers et les gardiens du Plan de Méchanus et font partie des créatures les plus étranges qu’un Voyageur puisse rencontrer dans les Plans. Ils sont les incarnations les plus stricts de la Loi et de l’Ordre, et voient le multivers d’une façon complètement différente des autres races. Stabilité, structure et Ordre : voilà ce qui définit la pensée modrone et qui dicte à peu près toutes leurs actions, leurs pensées et même leur fonction. Ceci dit, même dans le cadre parfaitement organisé de Méchanus, les choses peuvent aller de travers, et un modron peut alors perdre sa place dans la hiérarchie des modrons, renier ses convictions et devenir renégat.

Personne ne sait vraiment ce qui pousse un modron à devenir renégat, la seule chose que l’on sait est que cet acte est un terrible « blasphème » aux yeux des dirigeants de ce peuple. Certaines barbes grises supposent que le modron perd la boule lorsqu’il reçoit des ordres contradictoires de ses supérieurs, ou bien qu’il a soudain conscience que l’ordre qu’il a reçu est contraire à la logique de la situation. D’autres sont persuadés que le modron s’est élevé au-dessus de ses pairs sans passer par la hiérarchie classique, et qu’il devient donc différent des modrons de rang identique. Il existe même des rumeurs selon lesquelles c’est Primus lui-même – l’être tout-puissant qui régit la société modrone toute entière – qui infecterait volontairement certains modrons avec une parcelle de Chaos pour mieux comprendre cette force primordiale.  Pourtant aucune preuve ne vient étayer ces hypothèses, et la force qui pousse un modron à devenir renégat reste encore aujourd’hui totalement inconnue. Pour compliquer les choses, si la plupart des modrons renégats sont pourchassés par leurs anciens camarades et semblent constituer un péril à l’Ordre qu’ils prônent, quelques-uns reçoivent l’autorisation de quitter pacifiquement Méchanus. On a même observé que les modrons ont constitué un processus bureaucratique spécifique pour gérer ces cas, et ceux qui s’y soumettent sont simplement écartés de la hiérarchie et sont à jamais considérés comme des non-modrons.

Personnalité : la plupart des Voyageurs pensent que les modrons sont incapables d’exprimer une émotion, et ils ne sont pas loin d’avoir raison. Pourtant, les modrons renégats ont plus de liberté que leurs anciens frères pour se forger une personnalité qui leur est propre et apprennent alors à exprimer des sentiments allant de soi pour les autres créatures. Les modrons renégats sont bien souvent peu au fait de la nature et des habitudes des Plans, et sont d’une curiosité extrême, même concernant les sujets les plus évidents pour leurs camarades. D’ailleurs cette curiosité est si excessive qu’elle pousse parfois le plus patient des individus jusqu’à un point de rupture. Peu à peu, le modron apprend à mimer des émotions – et en particulier la frustration lorsqu’ils ne comprennent pas la logique des actes des autres individus – et chaque découverte est pour lui fascinante et lui ouvre de nouvelles perspectives à explorer.

Les modrons ne croient pas aux concepts de « hasard » et de « chance », et même si le multivers leur semble ne premier lieu extraordinairement chaotique, ils sont toujours persuadés qu’il existe un ordre sous-jacent à toute chose, que tout évènement est soumis à des lois et des régulations qui ne sont pas évidentes à première vue. Le modron renégat passe sa vie à traquer ces lois pour trouver sa place dans le multivers, et même si cette tâche est très longue, les modrons savent qu’ils ont du temps devant eux, et qu’ils sont capables d’assimiler bien plus d’informations que les autres races.

Description : Le corps du modron est une fusion intime de métal et de parties organiques. Lorsqu’il appartient à la hiérarchie, la forme du modron est liée à son rang dans la société modron, mais lorsqu’il quitte Méchanus, un renégat adopte une forme cubique proche de celle d’un quadron et perd toutes les capacités de son ancienne forme. Sous cette nouvelle forme, le modron mesure 1,60 mètres de haut et son corps cubique fait 80cm d’arêtes. Ils ont deux bras et jambes très fins de 80cm de long, une paire de petites ailes non-opérationnelles dans le dos et enfin un visage vaguement humanoïde à l’avant. Ils peuvent absorber à peu près n’importe quoi et ils dorment et respirent comme toutes les autres créatures, même si le processus biologique est différent. Les modrons n’ont pas de sexe et les ravages du temps sont invisibles sur leur corps. De plus, tous les modrons renégats se ressemblent, et il est difficile de les reconnaître entre eux. Heureusement pour leurs compagnons, très peu d’entre eux parcourent le multivers.

Relations : les modrons renégats ont une approche neutre et analytique de tout ce qu’ils rencontrent. Ils sont issus d’une société et d’un monde totalement étranger à celui qu’ils parcourent, et ils trouvent les attitudes et apparences des autres races aussi étranges que fascinantes. Leur conscience embryonnaire leur permet de comprendre vaguement les concepts d’envie, de joie, de préservation, mais ils ont souvent encore du mal à les assimiler dans leur mode de fonctionnement. Ils ne sont ni soumis, ni arrogants dans leurs relations avec les autres, mais simplement curieux et directs. Au fil du temps, les modrons renégats s’adaptent à leur nouvel environnement, et même s’il est difficile pour un Voyageur de faire la différence entre un modron renégat et un modron classique, ce dernier saura toujours que le renégat n’appartient plus à la hiérarchie et agira en conséquence.

Alignement : Les modrons n’ont aucun sens de la pitié et de la compassion, cependant ils n’ont pas non plus d’esprit de vengeance ou de cruauté. Leurs décisions sont tout simplement basées sur la logique, et non sur la moralité, et les modrons renégats agissent en fonction de ce qui leur semble le plus raisonnable sur le moment. Lorsqu’ils commencent à appréhender les concepts de Bien et de Mal, leur alignement peut se modifier en conséquence et marquer leur exploration de ces concepts moraux, mais ils peuvent alors aussi bien changer de moralité après avoir épuisé leur exploration. Il faut noter que même s’ils ne font plus partie de la hiérarchie modron de Méchanus, les modrons renégats restent des parangons de la Loi, et n’accepteront jamais l’idée qu’il n’y a pas d’ordre sous-jacent à toute chose. D’ailleurs ils peuvent passer beaucoup de temps à essayer d’imposer leurs lois au multivers ou à chercher des explications rationnelles à des situations qui semblent complètement incohérentes.

Territoire des modrons renégâts : tous les modrons naissent sur Méchanus dans le bassin énergétique central de Régulus. Après avoir quitté la hiérarchie modron, les renégats perdent peu à peu tout souvenir de leur Plan d’origine et de leur vie passée, ils ne savent plus rien de leur rang passé au sein de la société modron ni même des lieux où ils ont grandi et servi. Ils doivent se fixer de nouveaux objectifs et de nouveaux lieux d’attache ; et leur nombre est bien trop réduit pour qu’ils se constituent leur propre société.

Convictions : la seule chose que tous les modrons renégats ont en commun est qu’ils restent persuadés qu’il existe un ordre sous-jacent à toute chose, cette assertion définit leur existence toute entière et personne n’a jamais réussi à les convaincre du contraire (même si de nombreux chaoteux s’y sont essayés). Les convictions que développe un modron renégat après avoir quitté Méchanus ont toujours un lien avec la quête des lois gouvernant le multivers, ou encore celles qu’ont adoptées ses compagnons. Ils ne comprennent pas le rôle de divinités ni les raisons pour lesquelles ont leur accorde une telle dévotion, mais ils s’y soumettent parfois lorsqu’ils désirent intégrer une nouvelle culture.

Langage : les modrons renégats gardent le souvenir du Commercial Planaire et de la langue modron même après leur exil de Méchanus, et ils apprennent aussi généralement d’autres langues de leur propre chef.

Noms : Les modrons renégats continuent généralement de porter le nom que leur ont donné les premières personnes qu’ils ont croisées après leur départ de Méchanus. Le concept de nom, comme beaucoup d’autres choses abstraites, est complètement étranger aux modrons et il leur faut du nom pour qu’ils l’acceptent. Ils peuvent donc porter virtuellement n’importe quel nom, mais certains modrons s’approprient une désignation spécifique après un certain temps, désignation qui doit refléter leur nouvelle position dans l’ordre des choses ou constituer un reflet de leur vie passée.

Aventuriers : Les modrons renégats se tournent généralement vers la vie d’aventurier car c’est un bon moyen de comprendre le multivers et ses habitants. Tout pour eux est nouveau et mystérieux, et l’aventure est l’opportunité la plus fantastique qui leur soit accordée pour obtenir des informations supplémentaires. Les modrons renégats ne rejoignent cependant jamais un groupe dont la hiérarchie entre les membres n’est pas bien définie et ils doivent avoir une idée évidente de leur fonction dans le groupe, ce qui comprend de savoir qui est au-dessus et au-dessous d’eux dans la hiérarchie. Les modrons n’ont pas naturellement un comportement brave ou héroïque, mais ils peuvent acquérir ces traits en imitant les actes de leurs compagnons.

Jouer un modron : vous êtes à présent à l’écart de l’ordre de Méchanus, et vous vous retrouvez submergé dans de nouvelles pensées, sensations et expériences. Beaucoup de ces informations sont chaotiques, mais vous percevez l’ordre qui existe sous ce désordre apparent, même s’il n’est pas immédiatement visible. Vous pouvez percevoir le mouvement du balancier et les grincements des rouages du multivers en action. Le chaos n’existe pas, la chance est une illusion, et chaque chose a une raison d’être et un but. Chaque détail a son importance, et chaque nouvelle information dévoile une nouvelle mécanique. N’hésitez pas à poser des questions sur tous les sujets, et observez comment on vous répond, saisissez toute opportunité d’en apprendre un peu plus autour de vous. Tout ce que vous apprendrez améliorera votre façon de voir le multivers, et de comprendre les lois qui le gouvernent.

TRAITS RACIAUX DES MODRONS RENEGATS

• +4 en Constitution, +4 en Intelligence, -2 en Sagesse, -2 en Charisme. Les modrons renégats sont extrêmement intelligents et leur corps de rouages les rend plus résistants que la plupart des races. Ils ont cependant une faible expérience de la vie en-dehors de la société modrone, et savent mal interagir avec les autres.

• Extérieur de taille M.

• La vitesse de base d’un modron renégat est de 9 mètres. 

• Vision dans le noir jusqu’à 36 mètres.

• Traits de modron renégat (Ext) : La dévotion complète à l’Ordre des modrons les immunise complètement à tout sort influençant l’esprit, et leur constitution physique les immunise aux dégâts non létaux et aux coups critiques. Mais contrairement aux autres modrons, les renégats peuvent subir des dégâts de caractéristique et de drain d’énergie. On pense souvent que c’est la rupture avec la source d’énergie principale qui provoque cette différence, mais seul Primus en connaît la raison exacte.

• Résistance de 10 à l’acide, au feu et à l’électricité.

• Forme métallique : les modrons renégats bénéficient d’un bonus de +4 à leur armure naturelle de par leur nature métallique. Cependant, leur forme étrange les empêche de porter des amulettes, des armures, des heaumes, des lunettes, des médaillons, des colliers, des robes, des vêtements ou des vestes. De tels objets, magiques ou non, doivent être faits sur mesure pour permettre au modron de les porter.

• Langues automatiques : Modron, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets comme le Druidique).

• Plan d’origine : toujours Mechanus.

• Classe de prédilection : Aucune. Les modrons sont trop spécialisés pour se diversifier facilement.

• Ajustement de niveau : +2.

_______________________________________________________________

Nathri

Le Plan Ethéré est un royaume de fantômes et de brume, un monde gris et terne qui obscurcit le Plan Matériel, toujours présent mais très rarement visité. Et c’est au sein de ce brouillard infini que vivent les nathri. On raconte qu’ils sont nés dans l’Ether Profond, mais la seule chose dont on soit vraiment sûr est qu’ils sont parfaitement intégrés à ce Plan mystérieux. Leur histoire elle-même est une parfaite énigme car ils ne conservent aucun document et aucune légende dans leur mode de vie sauvage et sans civilisation. Ils vivent en groupes de chasse basés entièrement sur la famille – ce terme ayant un sens étendu chez eux – et se nourrissent des rares créatures qui réussissent à franchir la frontière de leurs territoires éthérés.

Personnalité : En raison de la vie étrange qu’ils mènent dans l’Ether, les nathri ont une culture très restreinte et sont généralement considérés comme des sauvages. Ils passent l’essentiel de leur temps à survivre, et ont donc peu de temps pour les activités futiles. Par nécessité, ce sont aussi des pillards et tout objet potentiellement utile arrivera dans leurs mains, même ceux qui n’auraient à priori pas d’intérêt immédiat. Les conditions drastiques de l’Ether Profond les a rendu aussi très lunatiques, et ils sont prompts à attaquer quiconque leur déplaît. Malgré ce trait de caractère, ils ne gardent jamais de rancune vivace sur le long terme, leur esprit étant généralement plus occupé par la recherche de leur prochain repas (et cela même s’ils vivent dans l’abondance). Le meurtre d’un autre nathri est malgré tout toujours gardé en mémoire, et le meurtrier toujours considéré comme un danger potentiel.

Description : Les nathri mesurent habituellement moins d’un mètre, ont une peau verte et de longs cheveux noirs décoiffés. Leur visage est large avec un nez épaté et des oreilles pointues, et les mâles ont une petite touffe de poils au menton. Leurs yeux brillent d’une lueur jaune, verte ou grise parfois teintée d’une autre couleur secondaire. Ils possèdent de petits aiguillons dans le creux de la main droite qui sécrètent un poison léger. Ils portent des vêtements (qu’ils ont souvent obtenus lors de pillages) sur lesquels ils ont cousu de nombreuses poches, ils portent des sacs qui contiennent l’ensemble de leurs possessions et portent rarement une armure lourde. Finalement, les nathri peuvent consommer toute matière organique qu’ils rencontrent, et survivent donc aisément même dans les milieux les plus rudes.

Relations : Les clans nathri ont peu de relations avec les autres races, qu’elles considèrent bien souvent plutôt comme une source d’objets à piller. Les nathri isolés, cependant, ont un comportement très différent. Ceux qui se sont intégrés dans une autre société, par exemple au sein d’un groupe d’aventuriers, s’attachent fortement à leurs compagnons quelle que soit leurs races, et les considèrent même parfois comme un nouveau clan. En fait, comme ils ont vécu isolés du reste des sociétés planaires, les nathri n’ont aucune haine ou inimitié raciale envers quelque race que ce soit, même envers celles qui sont généralement proscrites comme les tieffelins. Ils considèrent en fait toutes les autres races de façon identique : des non-nathri. Ils ne faut pourtant pas les sous-estimer malgré leur loyauté et leur naïveté. La moindre remarque désobligeante concernant ce « petit chiot nathri qui vous accompagne » pourrait exposer celui qui s’y risque à sa fureur.

Alignement : les nathri n’ont aucun intérêt pour le Bien ou le Mal, et encore moins pour la structure sociale. Ils ont donc de fortes prédispositions pour être Chaotiques Neutres.

Territoires nathri : les nathri sont une race nomade qui se déplace constamment dans le Plan Ethéré, envahissant et pillant parfois les Demi-Plans qui y flottent. On ne connaît aucune communauté nathri, bien que quelques greffiers soient persuadés qu’il existe un royaume dissimulé au sein de l’Ether Profond d’où leur race serait originaire. On les rencontre rarement sur les autres Plans, et ceux qui s’engagent sur ces routes sont souvent des bandits, des Voyageurs, ou les éboueurs des grandes villes planaires.

Convictions : les nathri n’ont pas de divinité connue, ni même de système de croyance dominant. Même s’ils semblent apparemment ne pas avoir de culture ni d’organisation sociale en dehors de leurs clans, on raconte que le nathri fait toujours un voyage dans l’Ether Profond à une certaine période de sa vie, voyage qu’on pourrait assimiler à un pèlerinage spirituel. Cependant aucune preuve ne vient étayer cette rumeur, et la destination ou la raison de ce pèlerinage sont totalement obscurs. Les nathri trouvent rarement des alliés dans les factions, et ceux qui les rejoignent choisissent généralement d’appartenir aux Marqués qui s’accommodent bien à leur nature de pillards. Les nathri les plus violents trouvent aussi un écho à leurs pulsions parmi les Xaositectes, surtout lorsqu’ils ont affaire à la force brute. Finalement, le désespoir et la platitude de leur vie dans le brouillard éthéré les pousse parfois vers la Morne Cabale.

Langage : les nathri parlent leur propre langage, ainsi que le Commercial Planaire. Les différents membres d’un clan parlent aussi souvent un mélange très éclectique des langues des civilisations qu’ils espionnent et attaquent régulièrement.

Noms : le nathri reçoit un nom en deux parties, l’un d’eux étant choisi à sa naissance et le second étant le nom de son parent du même sexe. C’est le grand-père paternel qui choisit le premier nom, et c’est souvent celui d’un ancêtre de la famille. Parfois, il peut avoir entendu un nom ou un mot prononcé dans une ville et a décidé de l’utiliser pour nommer l’enfant.

 - Noms mâles : Amkhet, Fek, Rezni

 - Noms femelles : Nammusah, Sebahkk, Tariktiri

Aventuriers : si on considère le mode de vie des nathri, qui voyagent à travers les profondeurs mystérieuses du Plan Ethéré de Demi-Plan en Demi-Plan, de monde en monde, les nathri sont tous des aventuriers. En de rares occasions, un individu (voire parfois un clan tout entier) quitte le Plan Ethéré et emploie ses aptitudes pour une cause supérieure. Cette cause est très variable suivant les aventuriers ou les situations. En fait, si on considère leur faible nombre, une grande proportion de nathri devient Voyageur à un moment ou un autre de son existence.

Jouer un nathri : la vie est difficile et peut se terminer à tout moment, et vous devez tout faire pour survivre. En général, cela signifie voler aux faibles la nourriture ou les biens dont vous avez besoin. Ce n’est pas la malveillance qui vous guide, mais le sens de la prédation qui vous pousse à continuer même si les autres tombent. Lors de vos raids ou de vos voyages, vous avez observé bien plus d’actes héroïques que les autres mortels, vous avez traversé un nombre incroyable de Demi-Plans dont la réalité distordue se moquait des règles des autres Plans d’existence. Ces mondes sont vos jardins et vos pâturages, et vous procurent ce sont vous avez besoin pour survivre. On vous traite de barbare, ou même de vermine, mais vous avez vu des lieux qui auraient rendu fous de joie ou de terreur ceux qui vous méprisent de la sorte ; et plus important que tout, vous en êtes revenu, avec un esprit intact et les poches pleines de nourriture pour votre clan. Ce sont vos capacités qui vous permettent de survivre, et personne ne peut vous les prendre.

TRAITS RACIAUX DES NATHRI

• +2 en Dextérité, +2 en Constitution, -2 en Charisme. L’environnement déstabilisant du plan Ethéré à rendu les nathri résistants et rapides, mais leur isolement a considérablement amoindri leurs capacités sociales.

• Humanoïde de taille P. En tant que créature de petite taille, un nathri bénéficie d’un bonus de +1 sur sa Classe d’Armure et ses jets d’attaque.

• La vitesse de base d’un nathri est de 6 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Race psionique : un nathri psionique gagne 2 points de pouvoir en plus au premier niveau. 

• Pouvoirs psychiques : 3/jour – Saut du chat, Brume de l'esprit, Néant spirituel. Ces pouvoirs sont manifestés comme par un psion du même niveau que le personnage.

• Epines empoisonnées (Ext) : les nathri peuvent empoisonner leurs adversaires en utilisant de petites barbelures sur leur main droite qui inflige 1d4 points de dégâts perforants. Poison Nathri (Blessure DD 11, 1d2 Dex +1d2 Int, 0).

• Vision éthérée : les nathri peuvent voire les créatures présentes dans le plan éthéré de n’importe quel plan adjacent. Les objets éthérés semblent translucides et sont aisément reconnaissables des autres. Lorsqu’il se trouve dans l’Ethéré profond, la vision du nathri n’est pas altérée et reste de 18 mètres.

• Sur le plan éthéré, les nathri bénéficient d’un bonus de +4 sur leurs jets de Survie, Perception auditive et Détection. 

• Les nathri ont une résistance au pouvoir de 5 + 1 par niveau de personnage. 

• Langues automatiques : Nathri, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Aquéen, Auréen, Draconique, Igée et Terrien.

• Plan d’origine : généralement le plan Ethéré.

• Classe de prédilection : Barbare. Les nathri vivent à l’écart de la société traditionnelle et ne rencontrent généralement les autres que lors de raids.

• Ajustement de niveau : +1.

Nathri non-psionique

Si vous n’utilisez pas le Grand Manuel des Psioniques, remplacez Race Psionique, Pouvoirs psychiques et Résistance au pouvoir par les traits suivants pour les personnages nathri :

• Psioniques (Sp): 3/jour - Feuille morte, Invisibilité. Ces pouvoirs sont utilisés comme par un ensorceleur du même niveau que le personnage.

• Résistance à la Magie (Ex): Un nathri possède une Résistance à la magie de 5 + 1 par niveau de personnage.

_______________________________________________________________

Shad

Voilà des siècles, un groupe de puissants druides natifs d’un monde nommé Verdoth décida de transformer le Plan de la Terre en un paradis verdoyant qui n’aurait pas son pareil dans les Plans : tout comme les Terres des Bêtes sont consacrées aux animaux, ce havre serait le domaine de la vie végétale. A cette fin, ils créèrent d’immenses cavernes dans le Plan Elémentaire de la Terre et ouvrirent des portails vers le Plan de l’Eau et de la Radiance ; et très vite de nombreuses plantes inconnues des autres Plans se mirent à croître. Les arbres prirent des proportions fantastiques, et des fruits de la taille de champs tout entiers se révélèrent avoir des propriétés magiques. Les druides Verdoth étaient satisfaits, et leur réalisation leur apporta la réussite et la gloire pour plusieurs générations.

Pourtant, des assaillants inconnus massacrèrent jusqu’au dernier des druides, et sans leurs soins permanents, le paradis qu’ils avaient créé se mit à pourrir et à s’effondrer. A l’insu des druides, une nouvelle race d’humanoïdes qui se faisait appeler les Shad sortit des arbres abattus dans lesquels ils avaient élu domicile. Leur vie brève mais très fertile leur permit de s’éparpiller en groupes familiaux à la recherche de nouveaux foyers dans le Plan de la Terre, voire au-delà.

Personnalité : les shads ont pour seul objectif de survivre. Encore sous le choc de la mort tragique de leur demeure ancestrale et le regard des autres races – qui les considèrent à peine mieux que de la vermine – les shad ont développé une grande tolérance. Leur mémoire est très sélective, et ils n’ont aucun esprit de vengeance envers ceux qui les ont insultés ou blessés ; en fait ils se considèrent généralement comme heureux d’avoir vécu un jour de plus. Un trait important de la culture shad est la transmission d’information entre les générations : comme ils ont une durée de vie courte, ils ont appris à laisser des traces, des signes, des messages ou encore des histoires pour les générations futures. Ces informations leur indiquent ce qu’ils peuvent utiliser et ce qu’ils doivent éviter. En conséquence, les shad ont une tradition très riche en histoire et en folklore – chaque histoire constituant un avertissement précis ou une information sur des ressources utiles (comme la position d’une oasis dissimulée dans les cavernes du Plan de la Terre).

Description : Les shad sont des humanoïdes maigres à la peau grise, qui sont capables de contorsionner leur corps jusqu’à un degré extrême. Cette particularité ne les rend pas particulièrement gracieux, mais rend plutôt leur démarche maladroite et tremblotante. Leurs chevelure est toujours courte et noire, et deux yeux surdimensionnés dominent l’ensemble de leur visage. Ces yeux ont généralement un ton proche de la terre, qui va du jaune brillant à l’ocre en passant par le vert foncé. Leurs habitudes vestimentaires varient d’un clan à l’autre, mais il s’agit en général d’armures très simples serties de pierres précieuses. Les shads apprécient aussi de décorer leurs grandes oreilles de boucles d’oreille dont le nombre et l’emplacement a toujours une signification, signification qui n’est cependant pas identique d’une famille à l’autre : dans un clan donné, ces boucles indiqueront le statu social mais dans un autre il sera le reflet des évènements passés ou représentera le lignage de l’individu (chaque bijou aura alors un rapport avec un membre de la famille, voire avec une génération avant que la tribu ne soit formée).

Relations : la plupart des autres races ont de bonnes raisons de détester les shads. La plupart voient en eux une nuisance, voire une vermine qu’il faut exterminer à tout prix. Pourtant, une fois passé le dégout initial qu’ils inspirent, on constate que les shads sont très amicaux envers les autres races, à moins que l’un de leurs ancêtres n’ait laissé un message indiquer de se méfier.

Alignement : comme ils ont été créés sur le Plan de la Terre, les shads sont généralement attirés vers la neutralité ; cependant on peut rencontrer des shads de tous les alignements. De plus, leur race désirant avant tout le survie et la prospérité des générations futures, ils tendent fortement vers un alignement Loyal Bon.

Territoires shad : les shads ont pleinement colonisé le Plan de la Terre, et de nombreux foyers de leur espèce s’y trouvent encore, les plus anciens d’entre eux souvent dissimulés et possèdent en leur centre quelques grandes cavernes servant de points de rendez-vous et un réseau très étendu de petites grottes dans lesquelles vivent les individus. En cas d’invasion, les cavernes centrales sont abandonnées et les shads se dissimulent dans leurs petits abris, tout en espérant que leurs ennemis seront incapables de les suivre ou des attraper. Sur les autres Plans, les Shads vivent en très petits groupes, à l’exception notable d’un village en Outreterre dans lequel un millier d’entre eux s’est établi. Pourtant, récemment, une tribu de géant a annoncé sa volonté de « se débarrasser » de cette infestation.

Convictions : les shads préfèrent vénérer la nature elle-même plutôt que des divinités spécifiques. Ceux qui suivent les préceptes d’une Puissance ont généralement en une divinité de la nature, de la connaissance, de la protection ou du voyage. On rencontre aussi quelques prêtres shads ayant voué leur vie à Ilmater (une divinité des Royaumes Oubliés). Certaines cellules de la Ligue Révolutionnaire recrutent des shads car ils peuvent facilement s’insinuer dans les habitations, et la nature exploratrice de la Vision Intérieure attire nombre d’entre eux. La Libre Ligue et les Xoasitectes, qui ont un système de recrutement très ouvert, ont aussi accueilli un grand nombre de shads dans leurs rangs. Quelques autres factions en ont aussi tolérés au-delà de quelques individus isolés.

Langage : les shads n’ont aucun langage qui leur est propre, mais après des siècles d’observation des druides Verdoth, ils ont fini par apprendre leur langage secret. En conséquence, un grand nombre de familles emploient couramment le druidique, même s’ils gardent ce langage dans le secret comme leurs anciens bienfaiteurs. Ils ont aussi développé un langage muet constitué de symboles et de marques simples, que les autres races appellent les graffiti shad, et qui permet de transmettre un nombre extraordinairement élevé d’informations. Il n’est pas rare non plus que les shads parlent le Terrien.

Noms : Les shads ont généralement un nom unique, identique à l’un de leurs ancêtres. Au sein de la communauté shad, il est parfois nécessaire de mieux différencier les individus. Dans ce cas, ils emploient un qualificatif qui définit leur rôle dans la communauté ou une particularité physique. Il est à noter qu’il n’existe pas de différence entre les noms des mâles et des femelles – ils sont utilisés indifféremment pour les deux sexes.

 - Premier nom : Loppdil, Nebneb, Oebi, Plilp, Sedjed, Tasperoo

 - Second nom : Vert jardins, Oeil noir, Oeil pâle, Forgeron, Fils du chef, le Chauve.

Aventuriers : la plupart des shads ne désirent que s’installer durablement et vivre en paix. Malheureusement, ils ont rarement cette chance, et beaucoup d’entre eux doivent errer dans les Plans et y survivre ; ils deviennent alors aventuriers par nécessité. Un petit nombre de shads joue un rôle actif dans la lutte qu’ils mènent contre les ennemis de leur race, et traquent constamment ceux qui en veulent à leurs familles.

Jouer un shad : Personne ne vous apprécie. Les bons jours, on ne vous remarque même pas, et les mauvais jours vous devez vous fier à votre force de corps et d’esprit pour endurer ce qu’on vous fait. Informez toujours les générations futures des dangers et des espaces saufs, faites-le par un marquage secret mais aussi à travers des histoires que vous transmettrez. N’oubliez pas que même si les individus des races à la longévité plus importantes vivront encore, ce sont vos petits-enfants et leurs propres enfants qui sont susceptibles de suivre vos traces. Survivez et prospérez, et un jour votre race retrouvera des jardins aussi majestueux que ceux que décrivent les contes de vos ancêtres. En chaque shad il y a une part de sérénité, et c’est cette part qui donne sa force à votre race toute entière et qui lui permettre de trouver de nouveau la paix.

TRAITS RACIAUX DES SHAD

• +2 en Constitution, -2 en Sagesse. Les Shad sont résistants, mais manquent cruellement de sens commun.

• Humanoïde de taille P. En tant que créature de petite taille, un nathri bénéficie d’un bonus de +1 sur sa Classe d’Armure et ses jets d’attaque.

• La vitesse de base d’un Shad est de 6 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre le poison et les maladies.

• Bonus d’esquive de +4 contre les créatures ayant le sous-type Terre.

• Bonus racial de +2 sur les jets d’Artisanat (Forge d’arme) liée à la nécessité de cette race de créer des armes pour lutter contre les créatures terriennes.

• Contorsion (Ext) : le corps des Shad est extrêmement souple. Ils sont capables de se contorsionner pour tenir dans un espace pas plus grand que 20cm sur 20. Les Shad bénéficient aussi d’un bonus racial de +8 sur leurs jets d’Evasion.

• Langues automatiques : Commercial planaire ou Druidique, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Commercial planaire, druidique, nain, graffiti shad, terrien. Note : les Shad doivent choisir entre la Langue commerciale planaire ou le druidique laquelle sera leur langue automatique, bien qu’ils puissent choisir l’autre comme langue supplémentaire si leur intelligence est suffisante. Après la création du personnage, il ne sera plus possible au Shad d’appendre le druidique à moins de devenir druide lui-même.

• Plan d’origine : généralement le plan de la Terre.

• Classe de prédilection : Barde.

• Ajustement de niveau : +1.

_______________________________________________________________

Tieffelin

Les tieffelins constituent une des races aplanies qu’on rencontre fréquemment dans les plans. Ce sont les descendants d’unions impies entre des humains et des créatures des Plans Inférieurs. Cet héritage les rend bien souvent indésirables dans toute société respectable, et les pousse à s’associer aux groupes qui vivent du mauvais côté de la loi. Parfois, les tieffelins grandissent sans famille et sans proches, parfois ils se sentent attirés par les autres membres de leur espèce. Mais par-dessus tout, ils ont envie de faire leurs preuves, et d’acquérir puissance, richesse, et respect.

Personnalité : Il est communément admis que les tieffelins sont naturellement débrouillards, tant ils en savent toujours un peu sur tout. En fait, les tieffelins sont les enfants des Plans, et contrairement à la plupart des autres races ils n’ont véritablement aucun domicile et sont curieux de tout. Les tieffelins doivent constamment prouver aux autres qu’ils valent mieux que leur héritage démoniaque ne le laisse supposer, et ils veulent donc toujours être les meilleurs en tout, ou du moins meilleurs que la plupart des gens. Cette attitude les pousse souvent à prendre des risques que les autres ne prendraient pas, et à passer outre – voire à complètement enfreindre – la loi. Cela donne l’impression que les tieffelins ne sont pas dignes de confiance, mais ce n’est bien entendu pas toujours vrai : certains tieffelins sont aussi vertueux que des paladins. Cependant, il suffit d’une poignée d’entre eux pour jeter le discrédit sur leur race toute entière.

Description : les tieffelins ressemblent à des humains avec des petites particularités physiques qui témoignent de leur héritage des Plans Inférieurs. Les caractéristiques démoniaques se réduisent au cours des générations suivant la naissance du demi-démon, et certaines barbes grises suggèrent même qu’au bout d’un nombre suffisant de générations ces traits sont tellement dilués que le tieffelin devient impossible à distinguer d’un humain normal. Les caractéristiques les plus visibles d’une tieffelin peuvent être : des pieds de bouc, des sabots, des cornes, une queue, de la fourrure, ou encore des écailles. Certains traits peuvent aussi être moins visibles comme par exemple de petites dents pointues, des yeux ou des cheveux de couleur inhumaine, ou encore des ongles acérés.

Relations : les tieffelins sont généralement très tolérants envers les autres races, mais on ne leur rend guère la pareille. Ils provoquent habituellement le dégoût et la peur, et certains leur sont même ouvertement hostiles. Dans les zones cosmopolites, comme Sigil, les habitants interagissent fréquemment avec les tieffelins, et sont donc habitués à leur présence et ne réagissent pas ouvertement par la peur et la colère, même s’ils ne les apprécient que rarement. Généralement, les tieffelins se sentent plus à l’aise dans leurs relations avec les membres des tréfonds obscurs de la société plutôt qu’avec l’élite, et cela même lorsque leur nature est bonne.

Alignement : on peut rencontrer des tieffelins de tout alignement, même s’ils ont souvent des prédispositions au mal – que cela soit dû à leur éducation ou à leur héritage fiélon. Cette dernière assertion peut aussi tout à fait n’être qu’un stéréotype.

Territoires tieffelins : les tieffelins n’ont pas de territoire spécifique, mais les groupes de tieffelins ont tendance à graviter autour des cités et autres zones à forte densité de populations où ils ont plus de chance d’êtres acceptés. Même si on peut rencontrer des tieffelins sur tous les Plans, on en rencontre très peu sur les Plan Supérieurs, dans lesquels les habitants ont du mal à accepter leur connexion avec les Plans Inférieurs.

Convictions : On rencontre très peu de prêtres dans la population tieffeline. Ce n’est pas tant qu’ils ne croient pas dans les Puissances, mais plutôt qu’ils n’aiment pas s’en remettre à d’autres qu’eux-mêmes. Ils consacreront plus facilement leur temps à la recherche d’un moyen pour devenir eux-mêmes des Puissances plutôt qu’à les vénérer. Les tieffelins qu’on rencontre à Sigil sont souvent attirés par les enseignements de la Vision Intérieure - qui affirment que tout être peut évoluer vers un stade supérieur et avoir de plus en plus de pouvoir – qui s’accorde entièrement avec leur volonté de s’élever au-dessus de leurs origines fiélonnes. Un grand nombre de tieffelins est aussi attiré par la Libre Ligue, dont la philosophie d’indépendance leur colle bien. Toutes les factions ont au moins un membre tieffelin tant les individus de cette race ont des points de vue différents sur le multivers, mais seul l’Harmonium en a recruté un nombre très restreint, leurs règles stricts étant souvent à l’opposé de la vision des tieffelins.

Langage : la plupart des tieffelins parle le Commercial Planaire, de même que les autres langues qu’ils ont apprises à Sigil ou lors de leurs voyages.

Noms : tout comme les autres aplanis, les noms des tieffelins leur sont donnés par leurs parents et dépendent donc de l’endroit où ils ont grandi.

Aventuriers : Presque tous les tieffelins finissent aventuriers, parfois pour trouver un endroit où ils seront acceptés, parfois pour en finir avec leur sombre héritage. La plupart des tieffelins deviennent pourtant aventuriers pour des raisons bien moins nobles. Ces tieffelins ont fait table rase du passé et veulent seulement se faire un nom par eux-mêmes, et se concentrent sur l’acquisition de pouvoir et de richesse. Après qu’ils aient réalisé que leur héritage n’entrave pas leurs actions, ils essaient de s’extraire de leur basse condition et de gagner le respect et le prestige que leur interdit normalement leur apparence. Certains tieffelins acceptent aussi pleinement leur héritage et cherchent à se faire un nom au sein de leurs parents fiélons.

Jouer un tieffelin : qui se soucie de l’origine des gens ? Si c’est vous qui vous faites un nom par vos propres actions, personne ne viendra vous les ôter. Si le multivers vous donne des citrons, montez un étal et vendez des citrons, puis écartez les concurrents qui vous font de l’ombre, et enfin amassez une grande quantité de jonc. Vous devrez parfois enfreindre un peu la loi, mais c’est le prix du succès, et vous êtes prêt à le payer. Certes vous partez avec un handicap, mais personne ne peut vous arrêter ; vous vous élèverez dans la société, et alors vous n’entendrez plus murmurer les autres sur vos origines.

TRAITS RACIAUX DES TIEFFELINS

• +2 en Dextérité, +2 en Intelligence, -2 en Charisme. Les tieffelins sont acérés, aussi bien en réflexes qu’en esprit. Cependant, leur sombre héritage les rend bien souvent antipathiques.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un tieffelin est de 9 mètres.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Résistance de 5 au Froid, au Feu et à l’Electricité.

• Ténèbres (Sp) : Les tieffelins peuvent utiliser Ténèbres une fois par jour comme s’il était lancé par un ensorceleur de même niveau de personnage.

• Bonus racial de +2 sur les jets de Bluff et de Discrétion.

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets, comme le Druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement un Plan Inférieur).

• Classe de prédilection : Roublard.

• Ajustement de niveau : +1.

_______________________________________________________________

Tuladhara

Sans doute les plus rares des aplanis, les tuladhara sont les lointains descendants de l’union entre un rilmani et un humain, et leur essence est donc empreinte de l’Equilibre lui-même. Personne ne sait vraiment pourquoi ces parangons de l’énigmatique neutralité choisissent de s’accoupler avec des mortels, et la plupart des gens pensent que les tuladhara ne sont que des outils aux mains des rilmani pour maintenir l’équilibre dans les Plans. Ces derniers temps, les tuladhara sont de plus en plus nombreux, et le mystère qui entoure leur existence de plus en plus épais.

Personnalité : les tuladhara veulent toujours rester en dehors des conflits, ils regardent les choses à distance et ne donnent leur avis qu’après avoir entendu (ou observé) les arguments des deux parties. Les tuladhara sont avant tout des individus pratiques, mais ils ne sont pourtant pas sans émotion comme le paraissent souvent les zénythris. Bien souvent, leurs émotions sont identiques à celles des humains, tempérées toutefois par leur volonté de considérer systématiquement toutes les options qui se présentent. Par-dessus tout, les aplanis neutres sont cryptiques, ils en disent rarement plus qu’il n’est nécessaire et donnent toujours l’impression d’en savoir plus que les autres. En fait ils préfèrent que les autres trouvent les réponses par eux-mêmes à leurs questions et ne veulent pas les conduire jusqu’à la leur. Beaucoup de personnes pensent que les tuladhara – aplanis liés par essence à la neutralité – trahiraient leurs amis si cela devait servir l’équilibre, mais les Voyageurs savent que ce n’est pas vrai. Avoir la confiance d’une tuladhara n’est pas chose facile, mais une fois qu’il vous l’a accordée, ce seront toujours des amis loyaux et honorables.

Description : les tuladhara ressemblent à des humains fins et gracieux, et on les confond souvent avec des aasimars ou des demi-elfes. De près cette erreur est rapidement rectifiée, car ils sont facilement reconnaissables à leur peau aux reflets métalliques dont la couleur varie en fonction de leur ancêtre rilmani. Leurs yeux brillent aussi d’une lueur opalescente, et certains ont aussi une légère crête sur le front. Les tuladhara aiment porter des vêtements à la mode, riches et pesants tant qu’ils ne sont pas trop voyants.

Relations : Peu de gens ont déjà rencontré un tuladhara, et encore moins en savent assez sur les rilmani pour porter un jugement. Cet anonymat sert plutôt les intérêts des tuladhara, car les personnes qui connaissent leur héritage les regardent souvent avec curiosité. Certains sont persuadées que, comme les tuladhara ont la neutralité dans le sang, ils n’ont pas d’opinion qui leur est propre ; d’autres pensant qu’ils jouent avec eux pour maintenir l’équilibre. Certaines races les considèrent même avec dédain car ils ne prennent pas parti dans les conflits éthiques et moraux qui se déclarent partout dans les plans extérieurs. D’autres races plus ouvertes d’esprit admirent les tuladhara pour leur justesse et leur refus d’émettre un jugement biaisé. Quoi que pensent les autres d’eux, et en raison de leur façon neutre de penser, ils essaient (souvent avec succès) de rester en bon terme avec toutes les autres races. 

Alignement : Comme on pourrait le penser, la plupart des tuladhara on un alignement Neutre vrai, et ceux qui ne le sont pas essayent tout de même de rester mesurés dans leurs convictions. Ceux qui décident de pencher un peu dans une direction peuvent être chaotique neutre, neutre mauvais, neutre bon, ou loyal neutre. Les tuladhara avec un alignement “extrême” sont très, très rares.

Territoires tuladhara : Les tuladhara vivent partout dans les Plans. Peut-être en raison du grand dessein des rilmani, on trouve leurs enfants aussi bien dans les Plans Extérieurs qu’Intérieur, et même dans le Plan Matériel Primaire. Beaucoup de tuladhara ont déjà visité au moins une fois Sigil, essayant de recevoir l’“enseignement de la Dame”, qu’ils considèrent comme un élément important de l’équilibre entre les Plans. Ils n’ont pas de territoire propre en dehors de celui de leurs parents humains, et il n’est pas évident qu’ils soient bien accueillis par les rilmanis au sein de leur société.

Convictions : L’équilibre est fondamental pour les tuladhara. Ils sont nés avec le désir de rendre tous les Plans égaux, et on peut difficilement les écarter de cette vision. Ils veulent travailler avec les autres membres de leur race ainsi qu’avec les individus suffisamment ouverts d’esprits pour atteindre leurs fins, et si cela implique de rejoindre un ordre religieux ou une faction, ils le feront. Peu d’entre eux se consacrent à une seule croyance, même si quelques-uns vénèrent des puissances neutres, en particulier les divinités de la connaissance, de la nature, et du temps. Les tuladhara rejoignent une faction lorsqu’ils sont persuadés qu’elle pourra les aider à atteindre leurs objectifs, et la plupart appartiennent à la Libre Ligue.

Langage : Les tuladhara parlent le Commercial Planaire. Ils apprennent aussi toute autre langue qu’ils pensent nécessaire de connaître dans le futur. Beaucoup de tuladhara parlent aussi des langues primaires telles que le Draconique et l’elfique, des langages exemplaires comme l’abyssal ou le céleste, et les langues élémentaires.

Noms : Bien que les rilmanis n’aient pas de nom de famille, les tuladhara adoptent le nom de famille de leurs parents mortels ou le choisissent en fonction de leur lieu de naissance. 

 - Noms masculins : Devonech, Leynar, Silmach, Vondar

 - Noms Féminins : Cesimag, Elnehm, Kivha, Unach

Aventuriers : L’aventure permet à un tuladhara d’augmenter son savoir sur les plans et les endroits où l’équilibre est menacé. La plupart des tuladhara n’hésitent pas à joindre un groupe d’aventuriers et l’aideront du mieux qu’ils le peuvent tant que leurs compagnons respectent leurs convictions. Ils iront rarement contre les décisions du groupe ; mais les conseilleront plutôt pour prendre la meilleure route. Qu’on apprécie ou non leur perspicacité, ils ont confiance en eux et savent que leurs actions font toujours avancer le monde d’un pas de plus vers l’harmonie. 

Jouer un Tuladhara : l’équilibre du multivers est un danger, et vous êtes son outil pour ramener les choses dans l’ordre. Efforcez-vous de gagner en connaissance et en pouvoir, mais uniquement comme des outils pour ramener l’équilibre. Vous êtes nés d’une race de gardiens énigmatiques, et vous êtes vous-mêmes énigmatiques pour ceux qui vous entourent. Les passions et tentations de votre nature mortelle ne doivent pas vous écarter de votre but. Vous savez qu’à la fin, les cycles du multivers triompheront de ces envies temporaires. Bien que vous ne soyez qu’une toute petite partie d’un grand dessin, vous savez quel est votre rôle contrairement à la plupart des créatures. N’hésitez pas à jouer votre rôle ; ce que vous accomplissez sert la volonté du multivers lui-même.

TRAITS RACIAUX DES TULADHARA

• +2 en Constitution, +2 en Sagesse. Les tuladhara sont résistants et naturellement sensibles.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un tuladhara est de 9 mètres.

• Résistance de 5 à l’Acide, à l’Electricité et au Son.

• Cercle magique contre les alignements (Sp) : les tuladhara peuvent utiliser Cercle magique contre le chaos/mal/bien/loi une fois par jour comme s’il était lancé par un ensorceleur de même niveau de personnage.

• Bonus racial de +2 sur les jets de Diplomatie et de Psychologie.

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets, comme le Druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement un plan neutre).

• Classe de prédilection : Druide ou Rôdeur. La première de ces deux classes choisie par le tuladhara devient sa classe de prédilection. Une fois choisie elle ne peut être changée.

• Ajustement de niveau : +1.

_______________________________________________________________

Zenythri

Les zenythris, qui descendent d’humains touchés par les énergies de la Loi, font partie des aplanis les plus rares qu’on rencontre dans les Plans. On ne sait pas vraiment d’où ils sont issus, les rumeurs faisant état de rituels effectués pour mélanger le sang de parangons de la Loi à celui des humains ou bien parfois comme les descendants de dieux de la Loi. La théorie la plus populaire est que certaines régions de Méchanus modifient les voyageurs pour qu’ils donnent naissance à des zenythris. Finalement, on murmure aussi dans l’ombre que les zenythris seraient en fait les produits impies d’une machine fabriquée dans le but de défier les lois naturelles et de créer artificiellement la vie.

Mais d’où qu’ils proviennent, on en rencontre très peu dans les Plans, et essentiellement à Sigil et dans les Plans de la Loi. Le plus étonnant, c’est qu’ils n’en savent pas plus sur leurs origines que les autres, et qu’ils s’y intéressent très peu. En fait, les zenythris consacrent leur vie toute entière à s’améliorer personnellement, et toute autre considération ne peut que les distraire de leur objectif.

Personnalité : les Zenythris sont des créatures introverties et sérieuses, qui regardent toute chose avec un œil acéré. Elles font rarement étalage de leurs émotions ; et préfèrent analyser chaque facette d’une situation avant de décider comment réagir. Certaines personnes les considèrent comme très lentes à la détente, d’autres admirent leur détermination une fois leur choix fait. Les zenythris sont des perfectionnistes, et ils refusent le moindre défaut dans leur travail lorsqu’il est possible de l’éviter. En conséquence, ils considèrent souvent les autres créatures moins structurées avec pitié ou dédain. 

Description : les zenythris ressemblent à des humains parfaitement bien formés. Leur taille varie de 1,70m à 1,90m avec une peau parfaitement lisse, un corps aux proportions idéales et des muscles bien définis. Même leurs cheveux se mettent en accord avec leur style. Ils sont souvent considérés comme très beaux vis à vis des standards humains, et pourraient passer pour l’un d’eux s’il n’y avait pas cette lueur bleue-pourpre émanant de leur peau. Certains ont des caractéristiques plus inhabituelles comme des yeux ou des cheveux métallisés, ou encore des parties du corps solides comme le métal. Ils aiment les vêtements élégants mais simples - leur assurant autant le confort qu’une bonne image – et si possible proches du corps pour ne pas entraver leur corps puissant et agile. Ils ne transportent aucun détritus ni objet « inutile », pas même dans leur habillement, et évitent de porter de grandes quantités de bijoux ou autres accessoires futiles. Ils changent parfois leur style pour se conformer à celui de l’endroit où ils se trouvent, s’ils ne s’y sont pas déjà préparés.

Relations : La nature très organisée des zenythris en fait des dirigeants et des preneurs de décision naturels. Ils sont généralement attirés par des postes à haute responsabilité, dans lesquels ils peuvent diffuser leur notion de l’ordre, qu’elle soit tyrannique ou bénéfique. Si cet état d’esprit les met en opposition avec les fortes têtes ou les personnalités indépendantes, leur patience leur permet de gérer toutes les situations rationnellement. Ils traitent les autres races correctement avec un petit air de supériorité. Les zenythris font rarement confiance aux races chaotiques, telles que les bariaures ou les khaasta, et évitent ouvertement les parangons du chaos tels que les slaads et les tanar’ris. Les zenythris admirent l’efficacité opérationnelle des modrons, et s’entendent très bien avec les modrons renégats voyageant dans les plans.

Alignement : les zenythris sont des créatures naturellement loyales, mais peuvent se situer n’importe où dans le spectre du bien et du mal. Très souvent, elles essayent de prouver la supériorité de leur éthique en se comportant comme un exemple à suivre, mais d’autres trouvent plus efficaces de s’intéresser à l’ensemble des formes possibles. Il existe quelques rares exceptions à la nature structurée des zenythris, et certains choisissent d’abandonner leur quête de perfection pour le frisson et la liberté que procure le chaos.  

Territoires Zenythri : les zenythris n’ont pas de demeure ou de territoire qui leur est propre, mais se fondent assez naturellement au sein de toute société humaine. Dans des communautés étendues, des groupes de zenythris peuvent se former pour poursuivre un but commun, mais ils restent généralement à l’écart les uns des autres pour éviter les conflits de points de vue sur les notions de loi et d’ordre.

Convictions : les zenythris pensent qu’il est de leur devoir de perfectionner les dons dont ils ont hérité, aussi on les trouve très souvent au sein de la Vision Intérieur, bien qu’ils soient aussi nombreux dans les rangs de l’Harmonium, de la Fraternité de l’Ordre ou de l’Ordre Transcendantal. Leur obsession des responsabilités et du potentiel personnel leur donne peu de raison de vénérer une divinité, même s’ils reconnaissent que les Puissances jouent un rôle important dans le multivers, et certaines voient les divinités loyales comme des parangons de l’ordre. 

Langage : les Zenythri parlent le Commercial planaire et la langue dominante de leur région de naissance.

Noms: les noms des Zenythri dépendent de la région dans laquelle ils ont grandi, ces derniers peuvent donc être de n’importe quelle forme. Quel qu’il soit,  ils ont toujours une haute estime de leurs noms, et les portent avec fierté.

Aventuriers : La plupart des zenythris pensent que parcourir les plans n’a pas d’intérêt, ce mode de vie étant trop sauvage et flou. Ceux qui appartiennent à la Vision Intérieure voyagent car ils pensent ainsi acquérir une connaissance nécessaire à leur perfectionnement. D’autres ressentent le besoin de propager l’ordre dans les royaumes au-delà de leur communauté d’origine, et rejoignent des groupes d’aventuriers pour plus de sécurité.

Jouer un Zenythri : Vous êtes un bastion de l’ordre dans un multivers infiltré par le chaos. Votre héritage vous rend supérieur à la plupart des créatures auxquelles il manque une véritable compréhension des structures, et c’est votre tâche que de les guider. En apportant la loi dans les plans, vous n’améliorez pas seulement le multivers, mais vous avancez vers la plénitude de votre existence, vous permettant de vous approcher de plus en plus de la perfection. Ne laissez personne vous écarter de votre destin. Ne vous laissez pas distraire des choses essentielles de la vie. Certains petits plaisirs et soucis sont triviaux ; ils ne font que retarder votre quête et doivent être résolus aussi rapidement et efficacement que possible. En suivant votre route vous pourrez atteindre la maîtrise à temps, et achever la perfection et l’unité dans l’ordre parfait du multivers.

TRAITS RACIAUX DES ZENYTHRI

• +2 en Force, +2 en Dextérité, +2 en Sagesse, -2 en Charisme. Les zenythri sont plus forts et rapides que leurs ancêtres humains, et leur esprit acéré leur permet de comprendre bien plus de choses. Cependant, leur arrogance est souvent un problème lorsqu’ils doivent composer avec les autres.

• Humanoïde de taille M.

• La vitesse de base d’un zenythri est de 9 mètres.

• Résistance de 5 à l’Electricité, au Feu et au Son.

• Coup au but (Sp) : un zenythri peut utiliser Coup au but une fois par jour comme un ensorceleur de même niveau de personnage.

• Bonus racial de +2 sur les jets d’Equilibre et de Survie.

• Vision dans le noir jusqu’à 18 mètres.

• Langues automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets, comme le druidique).

• Plan d’origine : n’importe lequel (généralement un des plans de la Loi).

• Classe de prédilection : Moine.

• Ajustement de niveau : +1. 

_______________________________________________

Utiliser d’autres Races

On peut rencontrer à peu près n’importe quelle race de personnage dans les Plans, et il est tout à fait possible d’en jouer une qui ne fait pas partie des races planaires standard. En fait, l’un des avantages du cadre de campagne Planescape est justement qu’il permet de faire jouer ensemble des races provenant de cadres de campagne très différents. La plupart des races provenant d’autres cadres de campagne sont des primaires qui ont emprunté une voie les menant dans les Plans, mais certaines d’entre elles ont des équivalents planaires. Que ces races tirent leur origine du Plan Matériel Primaire ou qu’elle soit originaires d’un autre Plan du multivers n’a pas grande importance : après des générations passées dans les Plans, elles font partie intégrante du cosmos, et elles ont acquis les avantages et les défauts que l’on retrouve chez toutes les créatures natives des Plans. Ce sont les humains planaires qu’on rencontre en plus grand nombre dans la Multivers, et ils ont appris à s’adapter à tous les environnements ; en-dehors des humains, on rencontre aussi des elfes, des nains et bien d’autres races avec des équivalents planaires.

Vous trouverez ci-dessous des remarques concernant les races du Manuel des Joueurs, d’Eberron et du Manuel de l’Orient. Ces remarques vont indiqueront les changements que les Plans ont pu avoir sur ces races et leurs éventuelles modifications techniques. Si un joueur désire faire un personnage d’une race provenant d’un autre cadre de campagne, le MD devra bien réfléchir à cette proposition et s’assurer qu’elle est compatible avec sa vision du multivers.

Races du Manuel des Joueurs

Humains Planaires : On peut rencontrer des humains dans tous les recoins du multivers. La plupart d’entre eux sont nés et ont grandi dans les Plans, où ils ont trouvé un emploi comme marchands, aventuriers, artisans ou encore des professions plus exotiques. Globalement, les humains ne sont pas aussi puissants que les autres races planaires, mais ils ont une formidable capacité d’adaptation qui leur permet de vivre dans des endroits où la plupart des aplanis refuseraient de résider. Ce sont les humains qui déclenchent la plupart des conflits idéologiques, surtout à Sigil et au cœur des factions. Les habitations des humains sont le reflet de l’architecture traditionnelle du royaume ou du Plan dans lequel elles ont été bâties, et sont bien souvent des maisons traditionnelles avec des modifications influencées par les races avec lesquels leurs habitants cohabitent. Finalement, le peuple humain n’est pas spécialement lié à un royaume ou territoire précis, et beaucoup d’humains passent leur vie à voyager et à visiter les mystères du multivers. De toute façon, quel que soit l’endroit où vous allez dans les Plans, des humains s’y seront déjà probablement rendu avant vous.

• Langages automatiques : Commercial planaire, région d’origine. 

• Langues supplémentaires : toutes (à l’exception des langages secrets, tels que le druidique). 

Races Planaires isolées

Certaines races planaires sont rarement rencontrées en dehors de certains plans. Plus particulièrement, les elfes, nains, gnomes et halfelins planaires voyagent rarement en dehors des royaumes de leurs panthéons. Ces créatures sont les descendants de primaires qui ont quitté leur demeure primaire voilà des milliers d’années pour rejoindre les domaines de leurs divinités et s’y sont installés. Tout comme les suppliants, ils sont satisfaits de vivre sous le contrôle de leurs puissances respectives et ne voient pas de raison de quitter leur propre version du paradis. un joueur désirant jouer une version planaire d’une de ces races doit avoir de bonnes raisons pour que son personnage ait quitté le paradis, et bien entendu il doit avoir l’accord du MD. Les joueurs sont par contre toujours libres de jouer les versions primaires de ces races.

Nains Planaires : On rencontre quelques royaumes nains dans les Plans qui ont colonisé des domaines rocheux et font un commerce très lucratif du métal qu’ils en extraient. Tout comme leurs cousins primaires, les nains planaires ont la réputation d’être de très bons forgerons, et ceux qui quittent leur royaume utilisent souvent cet enseignement pour monter leur propre boutique dans le Plan où ils élisent domicile – d’ailleurs certaines grandes villes comme Sigil les accueillent à bras ouverts pour cette seule compétence. La grande majorité des nains planaires vit dans la bien nommée Montagne des Nains en Outreterre, dans laquelle la plupart des nains non-loyaux et non-mauvais se rendent après leur mort où au cours de leurs voyages dans les Plans. Les nains Loyal Neutre et Loyal Bon sont plus souvent installés en Erackinor, un royaume situé sur la strate de Solania du Mont Céleste. On rencontre finalement quelques nains dans le royaume de Nidavellir sur sa propre strate en Ysgard, mais ces ceux-là sont généralement chaotiques, et la plupart d’entre eux maîtrisent la magie.

Les duergars ont fait de Hammergrim, un royaume situé sur la seconde strate d’Achéron (Thuldanin), leur domaine. Finalement, on rencontre parfois des derros, une race de nains chaotiques mauvais, dans la Perfide dissimulée sur Phlégéthon, une strate du Pandémonium.

• Langages Automatiques : Nain, Commercial Planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Abyssal, Céleste, Infernal, Géant, Gnome, Commun des profondeurs. 

Elfes Planaires : Les elfes planaires sont le plus souvent installés en Arvandor, un royaume de la première strate de l’Arborée dans laquelle réside la majorité des panthéons elfiques. Les bois impénétrables qu’on rencontre en Arvandor constituent un véritable paradis pour les elfes qui ne les quittent que très rarement. Peut-être en raison de la proximité qu’ils maintiennent avec leurs dieux, ces elfes sont encore plus hautains et distants que leurs contreparties primaires, et ont une forte tendance à s’isoler du reste du multivers. Ceux qui sont exclus de cette société elfe se retrouvent souvent dans le royaume Fennimar, domaine de Fenmarel Mestarine dans les Limbes.

On peut rencontrer des drows dans deux endroits bien précis : les drows bons à Svartalfheim, dans la troisième strate d’Ysgard (Nidavellir), tandis que les drows mauvais se trouvent dans le royaume de Lolth des Abysses, le gouffre de la Toile-Démon. On rencontre aussi quelques drows mauvais dans les Carcères, et en particulier dans le royaume de Vhaerun Ellaniath sur la strate de Colothys.

Tout comme les elfes primaires, les elfes nés dans les Plans ont un lien très fort avec la nature. Même lorsque le Plan dans lequel ils vivent ou qu’ils visitent n’a pas un environnement traditionnel, ils auront tendance à respecter l’ordre naturel (ou surnaturel) qui y règne. On emploie souvent des elfes comme explorateurs ou guides, surtout en Arborée et dans les Terres des Bêtes où l’environnement leur est familier.

• Au lieu de disposer de compétences dans des armes, les elfes planaires d’Arvandor se spécialisent dans la magie et gagnent un bonus de +2 sur leurs jets d’Art de la magie et en Connaissance (mystères).

• Langages automatiques des elfes : Elfique, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Auréen, Céleste, Draconique, Gnome, Halfelin, Sylvain.

• Langages automatiques des drows : Elfique, Commercial planaire, Commun des profondeurs, région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Abyssal, langue des signes Drow, Nain, Gnome, Sylvain.

Gnomes Planaires : On rencontre très souvent des gnomes dans les Plans Supérieurs, et ils sont globalement répartis en trois groupes d’importance. Le premier groupe est constitué des gnomes qui vivent dans les pâturables paisibles de l’Arborée et de l’Outreterre, et qui y vivent simplement et paisiblement. Le second groupe est constitué de sage ayant rejoint la Fraternité de l’Ordre, et qui passe le plus clair de son temps à fouiller dans les anciens grimoires et à explorer les immenses bibliothèques des Plans. Le troisième groupe est constitué par les bricoleurs, dont les machineries sont considérées comme des monstruosités dans les territoires magiques et mystiques des Plans (si on exclue les rouages géants de Méchanus). Bizarrement, on peut rencontrer des représentants de ces trois groupes en Bytopie, le Plan dans lequel les gnomes sont la race la plus répandue.

Etant donné leur inclinaison vers un alignement plutôt neutre, les svirfneblin, aussi connus sous le nom de gnomes des profondeurs, constitue l’une des rares races à survivre dans le Plan Elémentaire de la Terre. Ils y vivent comme ils vivaient dans les cavernes de Faerûn. En fait, certaines communautés de svirfneblin n’ont même pas encore conscience que le Plan Elémentaire de la Terre est séparé des Royaumes Oubliés. Pour eux, ce ne sont que des cavernes sans fin où il vaut mieux faire profil bas pour ne pas devenir la proie facile des chasseurs – qu’ils soient drow ou dao.

• A la place de la capacité de “Parler avec les animaux”, les gnomes planaires gagnent un bonus de +2 sur leurs jets d’Artisanat.

• Langages automatiques : Gnome, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Céleste, Draconique, Nain, Elfique, Terréen.

Demi-elfes Planaires : les demi-elfes planaires sont presque toujours les enfants d’un humain planaire et d’un elfe primaire. Ils ont beaucoup de similitudes avec les aplanis, et en particulier ne sont que rarement attachés à un endroit en particulier. Certains fondent leur demeure dans une communauté elfe des Plans, bien souvent en Arborée, mais la grande majorité d’entre eux s’installe où ils se sentent le plus à l’aise. Pour la plupart des races planaires, il est impossible de distinguer un demi-elfe d’un humain, et ils pensent souvent que leurs oreilles pointues sont liées à un très lointain héritage tieffelin. Tout comme les humains, les demi-elfes ont une capacité d’adaptation hors du commun, et on peut les rencontrer partout dans le multivers. Cependant, contrairement à eux, ils sont très rares dans les Plans.

• Langages Automatiques : Elfique, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets, comme le Druidique).

Demi-orques Planaires : les demi-orques qui naissent dans les Plans n’ont généralement aucune affinité avec un royaume planaire particulier et on peut en rencontrer facilement lors de voyages ou d’aventures qui cherchent à se faire un nom par eux-mêmes. En particulier, les demi-orques n’ont pas de dieu attitré qui s’intéresserait à leur race. Certains vénèrent les Puissances orques et se rendent généralement dans le royaume de Nishrak sur la première strate d’Achéron (Avalas) où ils sont considérés comme des troupes d’élite – leur esprit plus brillant que leurs aînés leur permettant d’établir des plans de bataille complexes. Ces généraux demi-orques sont tout particulièrement craints dans ce plan. Cependant, beaucoup de demi-orques ne vénèrent pas les Puissances de leurs ancêtres orques, et préfèrent alors se rendre dans les cités planaires où ils trouvent du travail en tant que soldats ou gardes du corps.

• En raison du respect qu’on leur attribut pour le commandement des armées orques, les demi-orques gagnent un bonus racial de +1 à tout jet basé sur le Charisme lorsqu’ils se trouvent sur le plan de l’Achéron.

• Langages Automatiques : Orque, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets, comme le Druidique.)

Halfelins Planaires : La plupart des halfelins qu’on rencontre dans les Plans se trouvent dans les Champs Verts, un royaume situé sur la première strate du Mont Céleste (Venya). C’est un paradis pastoral, dans lequel les cultures et le climat sont parfaitement adaptés au tempérament des halfelins. Les halfelins exportent la nourriture qu’ils produisent aux quatre coins des Plans, et c’est lors de ces voyages qu’on est le plus susceptible d’en croiser quelques-uns. En général, les halfelins qui ont grandi dans les Champs Verts ne se sont pas intéressé aux autres Plans et sont souvent aussi naïfs que des primaires. Les rares halfelins qui ne sont pas nés dans les Champs Verts vivent dans les Collines Fleuries en Outreterre. Il faut finalement que même si la demi-Puissance Urogalan fait partie du panthéon halfelin, elle sert de juge pour les âmes des halfelins morts, et n’a que très peu de fidèles au sein de ce peuple – on rencontre donc peu de suppliants dans son royaume.

• Langages Automatiques : Halfelin, Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Céleste, Nain, Elfique, Gnome, Gnoll, Goblin.

Races d’Eberron

Changelins Planaires : les changelins qu’on rencontre dans les Plans sont les descendants de dopplegangers et d’humains planaires, et sont extrêmement rares. Il n’y a guère qu’une personne sur un million qui pourrait prétendre en avoir déjà rencontré un. Dans les Plans, le terme changelin est généralement employé pour parler des enfants des fées, la capacité de métamorphose leur étant souvent associé. Les changelins venant d’Eberron doivent s’attendre à être au pire associés à des tieffelins et au mieux à être traités comme n’importe qui d’autre.

• Langages automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Toutes (à l’exception des langages secrets comme le druidique).

Kalashtar planaires : Il n’existe pas de Kalashtar dans les Plans, en dehors de ceux qui ont voyagé à partir d’Eberron et ont rejoint les Plans. Même si on peut facilement imaginer que les quori renégats qui ont appris à fusionner leur corps avec des humains puissent l’avoir fait dans d’autres endroits qu’Eberron, cela ne les aurait pas protégé outre mesure de leurs frères quori, car le Plan des Rêves est facile d’accès depuis le Plan Astral et Ethéré. Ceci dit, comme de plus en plus de personnes voyagent par l’intermédiaire du Plan Ephémère des Rêves, il est tout à fait possible que d’autres créatures similaires aux Inspirés aient vues le jour, et ce n’est peut-être plus qu’une question de temps avant que les quori ne révèlent leur présence.

• Langages Automatiques : Commercial planaire, Quor, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Draconique, Riedran.

Férals planaires : Tout comme leurs ancêtres lycanthropes, on rencontre essentiellement les shifters planaires dans les Terres des Bêtes, même si certains résident en Arborée et en Outreterre. Leur sang leur assure un certain prestige dans les royaumes animaux, et ils ont l’appui de quelques groupes voués à la supériorité des lycanthropes sur les autres races. En dehors de ces lieux toutefois, les shifters du Grand Anneau sont traités comme tous les autres car, après tout, il n’est pas rare de partager son repas avec des créatures bien plus menaçantes ; et les shifters planaires sont trop rares pour qu’un stéréotype se soit développé.

• Langages automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Bariaure, Céleste, Elfique, Sylvain.

Forgeliers Planaires : L’existence de constructs vivants n’est pas vraiment une nouveauté dans les Plans. En fait, on pourrait même avancer l’argument que les modrons sont sans doute l’un des exemples les plus anciens d’une telle race, et on rencontre aussi quelques créatures similaires dans les Plans de la Loi. Toutefois, aucune d’entre elle n’a été spécifiquement créée pour servir de machine de guerre, et si on considère l’étendue des conflits dans les Plans, c’est avec une certaine ironie qu’on constate que ce sont les primaires qui ont eu cette idée. Tous les forgeliers sont donc natifs d’Eberron, mais un trafic d’esclave s’est développé entre ce monde primaire et les Plans pour transférer certains individus vers des acheteurs en Achéron, Baator et Méchanus. La Fraternité de l’Ordre, les Brutes et les Baatezu cherchent activement à apprendre les secrets de la fabrication des forgeliers, mais quelles que soient les forces responsables de leur venue sur les Plans, elles mettent systématiquement en échec ces recherches. Ce n’est pourtant qu’une question de temps avant que des versions planaires des forgeliers n’aparaissent.

• Langages automatiques : Commercial planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : aucune.

Races du Guide de l’Orient

Hengeyokai Planaires : Après les Varana, les Hengeyokai sont l’une des races qu’on rencontre le plus couramment dans les Plans Extérieurs. Comme ils vivent en marge de la société et ont peu de rapport avec le Plan Matériel Primaire, ils l’ont souvent quitté pour explorer le Multivers. Ils arpentent généralement librement les Plans, et ne s’installent que rarement au même endroit, même s’ils préfèrent rester dans la partie chaotique des Plans Extérieurs. Un grand nombre d’entre eux trouvent les Terres des Bêtes particulièrement à leur goût, et la plupart des Hengeyokai planaires sont issus de ce Plan. Pourtant, ils évitent avec attention les régions de ce Plan dans lesquelles on rencontre des lycanthropes, quel que soit leur type. Ils semblent considérer ces créatures comme des parodies infectieuses, et sont consternés d’être si souvent confondus avec eux.

Certains Hengeyokai forment des colonies pour se protéger (ou exploiter des ressources naturelles), tout comme ils le font sur le Plan Matériel Primaire. Il est possible d’en rencontrer dans tous les Plans Extérieurs, et même dans les Plans Inférieurs où certains Hengeyokai mauvais ont même eu l’audace de racketter des villages entiers. Reste à voir s’ils avaient l’autorisation des seigneurs fiélons locaux ou s’ils deviendront sous peu le plat principal d’un festin en leur honneur.

• Langages Automatiques : Commercial Planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Géant, Gobelin, Nezumi, Langage des Esprits.

Korobokuru Planaires : Les korobokuru aiment mener une vie simple et voyagent très rarement dans les Plans de leur propre chef. Pourtant, voilà des siècles de cela, un groupe d’onis dirigé par un puissant Ogre Mage a capturé des centaines de Korobokuru et les ont vendus aux Baatezu comme esclaves et soldats pour la Guerre Sanglante. Après quelques générations dans cet enfer, certains d’entre eux ont réussi à fuit et à rejoindre l’Outreterre. C’est dans la ville de Minauros sur la troisième strate de Baator qu’on rencontre encore le plus de korobokuru captifs, où ils constituent la main d’œuvre empêchant la cité d’être engloutie dans le sable. Les korobokuru libres font des raids sur cette ville depuis des années, et libèrent à chaque fois un nombre plus important de leurs semblables. Ils organisent à présent des attaques régulières à partir d’un grand bourg aux alentours de Ribcage, et même s’ils savent qu’ils sont pour le moment restés inaperçus, cette situation ne durera pas.

• Le bonus d’attaque de +1 des korobokuru contre les gobelinoides s’appliquent à présent contre les démons en raison de l’entraînement qu’ils ont reçu de leurs maîtres baatezu.

• Les bonus d’esquive de +4 des korobokuru contre les géants s’applique à présent pour les démons de taille G ou plus grand. 

• Langages automatiques : Infernal, Commercial Planaire, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Abyssal.

Nezumi Planaire : Dans les Plans Extérieurs, on confond souvent les nezumis avec des rats-garous ou d’autres créatures maléfiques. Cette confusion fait qu’ils souffrent des mêmes discriminations que les tieffelins et ces deux races ont développé une compréhension mutuelle. Leur nature troglodyte leur permet de survivre dans de nombreuses régions de l’Outreterre, tout comme dans beaucoup de Plans Inférieurs. De nombreux nezumis d’alignement Bon se sont aussi mis à arpenter les tunnels de Sigil dans l’espoir de nettoyer la cité des rats-garous. Leur succès est, malheureusement, assez limité jusqu’à présent.

• A la place de l’immunité des nezumi contre la Souillure, les nezumi planaires sont immunisés au pouvoir d’absorption de Sagesse et d’emprisonnement de la Gaste Grise car les nezumi ont longtemps vécu dans le désespoir avant de s’enfuir.

• Langages Automatiques : Nezumi, Commercial Planaire, Rokugani, Région d’Origine. 

• Langues supplémentaires : Bakemono, Terres des Ombres.

Peuple Esprit Planaire : le peuple esprit est très lié au Plan Primaire, et il est très rare qu’un individu voyage vers le reste des Plans. Ceux qu’on rencontre dans le multivers ont souvent été trompés par des humains ou pire, par des genasi. Une brève conversation avec un membre du Peuple Esprit révèlera qu’ils ont un lointain rapport avec les fiers genasi, mais ils auront rarement la patience d’approfondir ce sujet. La plupart d’entre eux vivent en Outreterre et y gardent les terres et les mers comme des druides (classe qu’ils adoptent d’ailleurs très souvent). Certains trouvent aussi la paix dans le Plan Astral, où ils sont l’impression de pouvoir communier facilement avec les esprits. On remarquera non sans intérêt que beaucoup de suppliants au service de la Bureaucratie Céleste sont des membres du Peuple Esprit, et qu’ils servent aussi souvent de guides pour les humains et les autres suppliants dans les rouages administratifs de Méchanus.

• Langages Automatiques : Commercial Planaire, Esprit, Région d’origine. 

• Langues supplémentaires : Hengeyokai, Nezumi.

Vanara Planaire : Bien plus souvent que les autres races orientales, les curieux vanara se sont fréquemment rendus dans les Plans, soit en suivant des groupes d’aventuriers humains, soit en employant leur propre magie. Leur vénération des esprits de la nature les attire naturellement vers les paysages magnifiques d’Ysgard et ils trouvent fascinants les humains chahuteurs tout comme les autres races de ce Plan, même s’ils aiment avant tout le festival des batailles de la Plaine d’Ida. Les Vanara restent pourtant pratiquement toujours de simples observateurs et n’y participent que très rarement. Les shamans Vanara les plus contemplatifs se rendent parfois dans les deux strates supérieures de l’Elysée, et un grand clan de Vanara s’est développé sur Karasuthra, la troisième strate de la Terre des Bête. La nature bestiale de ce Plan a d’ailleurs modifié les vanara qui y ont élu domicile, les rendant plus agressifs et sauvage, leur dos plus voûté lorsqu’ils marchent – même si cette dernière caractéristique est rarement immédiatement visibles car ils vivent toujours dans les arbres et ne marchent pratiquement jamais sur la terre ferme.

• Langages Automatiques : Commercial Planaire, Vanara, Région d’Origine. 

• Langues supplémentaires : Céleste, Bariaure, Langue des Esprits, Sylvain.

_______________________________________________

Races Monstrueuses

Dans les Plans qu’on rencontre en dehors du Plan Matériel Primaire, les guerres de clocher son généralement moins intenses. En fait, sur la majorité des mondes primaires la quantité de terres habitables est limitée et les créatures que les aventuriers combattent et mettent à l’écart des terres civilisées sont généralement qualifiées de monstres. Dans les Plans infinis, ces problèmes n’ont pas de raison d’être, et certaines races peuvent tout à fait s’étendre et même être acceptées : certaines zones d’Achéron sont le domaine incontesté des Orques, les Formiens contrôlent de vastes régions de Méchanus et d’Arcadie, et les Ogres sont des videurs de choix dans les nombreuses tavernes de Sigil. Des membres de races qu’on désigne habituellement comme « monstrueuses » sur le Plan primaire peuvent être vos voisins, vos employeurs ou même vos compagnons d’aventure. Dans de nombreux royaumes, ces monstres sont même aussi habituels – voire encore plus fréquents – que les humanoïdes « civilisés ». La plupart des préjugés propres aux Plans Primaires n’existent pas dans les sociétés planaires. Car après tout, comment un nain pourrait-il haïr spécifiquement les géants et les gobelinoides alors que de vils fiélons arpentent les rues de sa cité ?

Cela ne signifie pourtant pas que toutes les races vivent en harmonie dans les Plans, loin de là. Les croisades et les haines raciales y sont tout aussi insidieuses ; il suffit de compter dans un groupe le nombre de personnes qui sont prêtes à faire confiance à un tieffelin pour couvrir leurs arrières dans une allée sombre. Mais comme pour beaucoup d’autres choses dans les Plans Extérieurs, la haine qui couvre entre deux individus est plus souvent liée à des divergences philosophiques qu’à des rancunes ataviques. Vu le nombre incommensurables de races dans un nombre aussi élevé de mondes, il est impossible de tenir un compte exact des races « bonnes » ou « mauvaises », et on jugera plus facilement un individu sur ses positions morales et éthiques que sur son appartenance raciale.

Monstres Spécifiques

De nombreux monstres rencontrés sur le Plan Primaire ont déjà une attache avec les plans ; on rencontre un grand nombre de parangons (anges, diables, démons, etc.) et des élémentaux dans leurs Plans d’origine, même s’ils ont parfois la capacité innée de se rendre dans d’autres Plans. D’autres monstres sont typiques du Plan Primaire mais peuvent toutefois être rencontrés dans les Plans, vous trouverez une description de ces races particulières ci-dessous.

Les Tyrannoeils, tout comme la plupart des aberrations, s’intègrent particulièrement bien à la société planaire. Ils servent souvent de serviteurs ou de complices aux fiélons, et peuvent agir en tant que messagers, espions et assassins pour les diverses factions des Plans Inférieurs. On les rencontre en nombre dans les royaumes de leurs divinités, qu’il s’agisse de Gzemnid en Outreterre ou de la Grande Mère dans les Abysses. On rencontre aussi des représentants tyrannoeils de la Grande Mères dans les strates au contact du royaume de cette puissance. Bien qu’ils soient en très petit nombre, il existe des tyrannoeils non-mauvais qui ont tendance à se regrouper dans Sigil.

On raconte que les Dragons sont très rares en dehors du Plan Matériel Primaire car leurs pouvoirs magiques seraient directement liés à ce Plan, et ils perdent beaucoup en puissance lorsqu’ils s’en éloignent. Cette supposition n’a rien de sûre, et certains groupes seraient curieux de la mettre à l’épreuve. En fait, la majorité des dragons que l’on rencontre en dehors du Plan Primaire sont natifs d’un Plan particulier (comme le Dragon éthéré) et le quittent très rarement, ou bien sont des suppliants au service de divinités telles que Chronepsis, Tiamat ou Bahamut. On suppose qu’il existe des dragons de gemme vivant dans les Plans Intérieurs et qu’un petit nombre d’entre eux auraient voyagé jusque dans les Plans Extérieurs. Les dragons restent essentiellement une race mystérieuse dans le Multivers, car ils prennent très souvent forme humaine lorsqu’ils voyagent dans les Plans Extérieurs, et il est donc très difficile de savoir combien d’entre eux se rendent dans les Plans.

Les différentes races de Fées préfèrent généralement faire leurs espiègleries sur le Plan Matériel Primaire, dans lequel elles sont plus libres de s’amuser au dépend des primaires. Ils n’apprécient particulièrement pas les Plans Intérieurs où, en dehors d’une petite communauté isolée sur le Plan de l’Air, les fées ne sont pratiquement jamais rencontrées. Sur les Plans Extérieurs, la cour de Seelie se tient entre les royaumes de l’Arborée et d’Ysgard tandis que la cour d’Unseelie règne sur une petite portion du Pandémonium. Ces deux cours ne sont cependant pas immobiles, et les espiègleries de leurs membres jouent bien souvent un rôle dans la politique des Plans Extérieurs.

Les Formiens ont toujours existé en Arcadie, mais on se demande aujourd’hui s’ils ne seraient pas natifs de Méchanus. Quelle que soit leur origine, leurs cités-ruches insectoides se développent sur Méchanus à un rythme particulièrement accéléré. Jusqu’à présent, les Modrons n’ont pas cherché à les stopper, et on peut se demander s’ils n’ont pas simplement pris conscience qu’ils ont fait leur temps et qu’ils sont prêts à être écrasés par les rouages du destin. Il est aussi possible qu’ils aient des problèmes plus urgents à résoudre.

On rencontre beaucoup de créatures de taille moyenne dans les Plans, mais les grandes créatures y sont tout de même plus fréquentes que sur les mondes primaires. C’est pourquoi les géants et leurs cousins s’y sont bien adaptés – du moins physiquement. Beaucoup d’entre eux ne sont que des brutes détruisant tout ce qui les entoure, mais certains sont suffisamment intelligents pour former des sociétés organisées. Malheureusement, ces derniers sont essentiellement des géants du feu alliés aux Baatezu dans la Guerre Sanglante, et on les rencontre d’ailleurs fréquemment au commandement d’armées immenses sur les champs de bataille de l’Achéron. Les Géants des tempêtes et des Brumes, d’alignement bon, sont fréquents dans le Mont Céleste tandis que l’Ysgard dispose d’une population particulièrement nombreuse de Géants du Feu et du Froid. Depuis seulement quelques décennies, un petit quartier Géant s’est formé dans Sigil, avec une architecture à leur taille. Au grand désespoir des gardiens de la paix de la Cité des Portes, les Géants qui s’y sont installé n’ont pas fait table rase des différences raciales, et ils ont eu tendance à se regrouper en fonction de leur race ou de leur alignement – ce qui provoque parfois des accès de violence.

Parmi les primaires qui visitent les Plans Extérieurs, ce sont les magiciens et autres lanceurs de sorts qui sont les plus nombreux. Ils viennent explorer ces mondes nouveaux (du moins nouveaux pour eux, même s’ils existaient bien avant que leur monde ne voie le jour), et y finissent généralement leurs jours. Ils y laissent alors des tours ambulantes, des demi-plans à la dérive et un nombre surprenant de golems de tous les types imaginables. Ces derniers sont bien souvent abandonnés dans un lieu isolé avec le corps de leur ancien maître à leurs pieds ; ils restent alors endormis en attendant un nouveau maître. La rumeur prétend qu’une femme énigmatique qui se fait appeler la Reine des golems a trouvé le moyen d’éveiller la conscience de ces constructs et qu’elle les conduit vers un royaume secret peuplé uniquement de golems intelligents et autonomes. Les avis divergent sur l’endroit où pourrait se trouver ce royaume mystérieux : certains affirment qu’il se trouve non loin d’Automata, d’autres qu’il s’agit d’une forteresse en perpétuel mouvement entre les Plans et qu’il récupère lors de ses passages les membres qui viendront s’ajouter à sa société. Les motivations de la Reine des Golems sont tout aussi mystérieuses : fait-elle cela dans un but de pure bienveillance ou se constitue-t-elle une armée ? Les golems qu’elle oublie et qui sont encore conscients de leur existence errent parmi les Plans, à la recherche d’un savoir nouveau dans le multivers qui les entoure.

Les Lillendes sont plus fréquentes dans les Plans Extérieurs que dans l’ensemble des mondes primaires. Elles résident le plus souvent dans le Palais de Sélune, à l’origine des Marches Infinies sur la première strate d’Ysgard. Gardiennes des Marches Infinies, elles voyagent constamment entre ses nombreux étages, guident ceux qui s’y sont perdus et combattent ceux qui voudraient les exploiter ou les détruire. En fait, si vous avez déjà croisé une lillende sur le Plan Matériel Primaire, c’est très probablement qu’elle explorait une zone non loin de l’un des Portails des Marches Infinies. Les Lillendes sont aussi profondément des artistes et des poètes, et elles voyagent souvent pour partager leur art avec les autres et propager la création et la beauté en tous lieux.

Les flagelleurs mentaux agissent de façon bien particulière dans le grand dessein des Plans. En dehors du royaume d’Ilsensine en Outreterre, les flagelleurs mentaux sont extrêmement rares, et n’ont à priori jamais fondé de colonie permanente ; en fait, la grande majorité d’entre eux vit dans des cités souterraines du Plan Matériel Primaire. Pourtant, ils ont bien plus d’influence sur les Plans Extérieurs que la plupart des autres races. On raconte que seuls les yugoloths arrivent à manipuler mieux qu’eux les deux camps de la Guerre Sanglante. Des cités entières – dont deux Cités-portail, ont été oblitérées par ces créatures ces derniers siècles. Les rats-crânes – que l’on suppose être les yeux et les oreilles d’Ilsensine et de ses fidèles illithids – sont omniprésents à Sigil comme sur de nombreux autres Plans. On rencontre une poignée de flagelleurs mentaux aux côtés des tyrans qui accèdent au pouvoir dans les Plans Inférieurs et il n’est pas surprenant de constater que l’un des conseilleurs du Grand Sultan de la cité d’Airain appartient à leur espèce. A cause de leur ambition individuelle ou à leur capacité de travail en groupe pour la construction d’un empire illithid, les flagelleurs mentaux sont craints aussi bien par les planaires que par les primaires. Certains les chassent, d’autres les respectent, mais pratiquement tous les évitent.

Les différentes races orques et gobelinoides infestent les Plans Extérieurs tout comme le Plans Matériel Primaire. En Achéron, elles sont si nombreuses qu’elles comptent plus d’individus que toutes les autres races réunies. Nombre d’entre eux vivent en brigands sur les routes commerciales sillonnant l’Outreterre ou bien se vendent comme mercenaires (un grand nombre d’entre eux combattent donc dans la Guerre Sanglante). On rencontre beaucoup d’Orques dans le quartier de la Ruche à Sigil, tandis que les gobelinoides arpentent généralement les souterrains de la Cité des Portes. Il existe une exception notable au stéréotype orque habituel : en effet, un grand nombre de suppliants de cette race sont apparus sur le Mont Céleste. Ils semblent provenir d’un monde primaire sur lequel un ordre de paladins orques a vu le jour pour la gloire du légendaire Mahleotcha, un nombre héro orque ayant participé à l’histoire de cet univers.

Les créatures mortes-vivantes sont moins fréquentes dans les Plans que dans les mondes primaires, et sont cantonnées aux royaumes de divinités de la mort ou des morts-vivants. Bien que la plupart des races planaires prennent cela pour une injure envers le défunt, les morts-vivants tels que les squelettes et les zombies sont parfois utilisés comme serviteurs et soldats dans des organisations planaires comme les Hommes-Poussière, tandis que les morts-vivants plus puissants servent de gardiens des domaines de certains panthéons. On rencontre très peu d’esprits morts-vivants dans les Plans Extérieurs, car ils craignent rarement les affres de l’après-vie après l’avoir côtoyée. Les vampires et autres morts-vivants souffrant à la lumière du jour se déplacent librement dans les endroits où ce type de lumière n’existe pas vraiment, comme à Sigil. Pourtant, ces créatures préfèrent éviter de s’exposer « à la surface » et gardent leur présence – de même que leurs appétits – aussi discrète que possible pour éviter les persécutions qui s’en suivraient. Quelques conseils de vampires ont existé, mais ils ont été détruits ou ont rejoint la clandestinité. La plupart des gens pensent que les vampires atteignent difficilement les Plans ou bien, tout simplement, qu’ils préfèrent festoyer sur le Plan Matériel Primaire. Les liches, au contraire, sont de puissants acteurs de la politique et des conflits qui agitent de multivers. Bien qu’elles voyagent rarement entre les Plans, et se montrent encore plus rarement au grand jour, certaines liches très influentes (comme feue la reine des githyanki) sont connues et particulièrement craintes.

Jouer des Races Monstrueuses

Tant que vous avez l’approbation du MD, il n’y a pas beaucoup de différence entre jouer une race du plan Primaire ou une race monstrueuse. Le cadre de campagne Planescape se prête particulièrement bien à l’interprétation de créatures étranges et exotiques, et les règles pour gérer ces dernières sont pleinement détaillées dans le Guide des personnages monstrueux. Le facteur qui limite généralement l’utilisation de ces races est bien souvent leur Niveau de Personnage Effectif (NPE) élevé ; car même en employant la règle des « monstres comme classe » présente dans le Guide des Personnages monstrueux, les personnages devront atteindre un haut niveau avant de pouvoir évoluer dans les classes standards. Le cadre de campagne Planescape peut facilement vous aider à régler ce problème en considérant toutes les possibilités d’aventures – qu’il s’agisse des archidiables, des strates planaires en mouvement et des nombreuses organisations philosophiques cherchant à répandre leurs convictions, il est facile de calibrer une campagne de Planescape aussi bien pour des personnages de premier niveau que pour des personnages épiques.

De plus, le fait que le combat soit moins prédominant que dans de nombreux autres cadres de campagne peut provoquer une certaine inutilité de certains pouvoirs. Le MD est alors libre de réévaluer les NPE de certaines races si leur campagne dépendent moins des combat ; ceci dit, une modification trop importante n’est pas recommandée, car certains monstres puissants ont tout de même des avantages dans les situations sans combat grâce à leurs bonus de compétence ou leurs attributs de base plus élevés.

Si la créature que vous incarnez est Planaire, réfléchissez avec votre MD sur la place de sa race dans le cadre de campagne et faites particulièrement attention aux différences de personnalité entre votre personnage et ses cousins du Plan Primaire. Cette race est-elle unie dans les Plans, ou bien est-elle dispersée dans le Multivers ? Quelles sont les convictions typiques de votre peuple, et comment se comporte-t-elle avec les autres créatures ou organisations planaires qu’ils rencontrent fréquemment ? Les réponses à ces questions devraient vous aider à créer un personnage avec un background adapté à votre personnage.

____________________________________________________________________

Races de Prestige

La substance profonde des plans est tangible. Les Plans Extérieurs sont construit à partir des convictions pures, et même les plans Intérieurs sont composés de matériaux bruts infusés par la magie. Depuis des générations, les énergies planaires modèlent les créatures pour les faire correspondre aux plans, ce qui donne naissance à un grand nombre de races d’aplanis. Certaines créatures, cependant, choisissent d’évoluer de façon bien plus rapide. A l’aide de rituels aussi anciens que les Plans eux-mêmes, elles attirent l’énergie planaire dans leur corps pour évoluer vers un nouvel état. Elles acquièrent des races de prestige.

Présentées pour la première fois dans le magazine américain Dragon #304 (voir article en annexe), ces créatures accomplissent des rituels magiques pour acquérir des « enchantements de chair » permettant à leur corps d’évoluer. Le personnage doit se rendre dans un endroit où la magie est très puissante pour lancer ce rituel. Chacun des rituels coûte un certain nombre de points d’expérience.  Une fois le rituel accompli, le corps du personnage subit des modifications au bout de quelques minutes.

Les enchantements de chair sont nommés collectivement Races de Prestige. Chacune d’entre elle suit une évolution qui produit de trois à quatre changements physiques, chacun étant lié à un coût en Points d’Expérience. Les personnages ayant commencé l’une de ces « évolutions » ne sont pas obligés de la mener à son terme. A moins qu’il ne soit spécifié autrement, ils peuvent même prendre des enchantements de plusieurs évolutions différentes.

Chaque évolution présentée dans Planescape est liée à un plan bien particulier. Chacune de ces évolutions est accompagnée d’une liste de lieux de pouvoir connus permettant aux personnages d’acquérir des races de prestige sans prendre le Don Evolution. Au choix du MD, ces lieux de pouvoir peuvent exister ou non, et d’autres peuvent être créés. Parfois, le seul moyen d’acquérir une race de prestige est de prendre le don Sculpture de Soi. Vous pouvez aussi décider que ce don n’existe pas dans votre Campagne, et que les lieux de pouvoir sont le seul moyen de lancer les enchantements de chair. Pour des raisons d’équilibre, nous vous suggérons que les joueurs ne puissent suivre une évolution que lorsqu’ils se trouvent sur un plan lié à cette évolution. 

Chaque étape de ces évolutions comprend un coût en PX, et un niveau minimum en dessous duquel le personnage ne peut pas subir de changement. Certaines pré-requis sont aussi indiqués (en général les étapes inférieures de cette évolution), ainsi qu’une liste des créatures ne pouvant pas accomplir ce changement (en général les créatures ayant déjà une évolution diamétralement opposée, et dans Planescape, les créatures ayant un alignement opposé). Finalement, les détails des changements aussi bien descriptifs qu’en termes de jeu sont indiqués.

Ce livre contient les races de prestige correspondant à l’Outreterre et au Sigil des profondeurs. De futurs suppléments donneront des races de prestige pour tous les plans, Certaines races de prestige déjà éditées correspondent très bien à certains plans. Des exemples d’Evolutions basés sur les quatre éléments (air, terre, feu et eau) sont détaillés dans le magazine Dragon #304. De plus, les Evolution Technologiques présentées dans cet article colleraient très bien avec Méchanus.  

Evolution de l’Outreterre

Les personnages suivant cette évolution accordent leur forme avec les aspects variés de l’Outreterre. Ils s’accordent au départ avec le côté diplomatique de l’Outreterre, cherchant à apaiser les conflits. Ensuite, ils accordent leur physique avec les brumes et brouillards si fréquents en Outreterre. Finalement, les personnages suivant cette évolution modifient leur physique pour mieux se protéger des forces du déséquilibre de même que de la magie de leurs ennemis.

Lieux de Pouvoir : 

 - 1000 kilomètres autour d’une cité portail

 - Sur la Flèche – le personnage doit grimper pendant une journée par tranche de 1000PX à dépenser.

Créature apaisante

• Coût: 5.800 PX

• Niveau Minimum : 6e

• Pré-requis : Aucun

• Indisponibilité : Les créatures n’ayant pas au moins une composante neutre (LB, CB, CM, LM)

• Effets physiques : La voix de la créature devient apaisante et calmante, et son apparence devient plus sereine.

• Effets de jeu : peut lancer Apaisement des émotions 3 fois par jour comme un ensorceleur du même niveau de personnage et gagne un bonus racial de +5 à ses jets de Diplomatie et de Psychologie. Il gagne aussi un bonus racial de +10 sur ses jets de Connaissance (Outreterre).

Créature brumeuse

• Coût: 4.400 PX

• Niveau Minimum : 7e

• Pré-requis : Créature apaisante

• Indisponibilité : Les créatures n’ayant pas au moins une composante neutre (LB, CB, CM, LM)

• Effets physiques : La peau de la créature devient grisâtre comme si la couleur s’atténuait. Des lambeaux de brume et de fumée s’échappe à chacun de ses mouvement.

• Effets de jeu : peut lancer brouillard solide et forme gazeuse une fois par jour comme un ensorceleur du même niveau que le personnage. Gagne de plus un bonus racial de + 10 à ses jets de Discrétion.

Créature d’équilibre

• Coût: 7.200 PX

• Niveau Minimum : 8e

• Pré-requis : Créature brumeuse

• Indisponibilité : Les créatures n’ayant pas au moins une composante neutre (LB, CB, CM, LM)

• Effets physiques : Les yeux prennent une teinte opalescente, sans pupille ni iris visible.

• Effets de jeu : peut lancer détection du chaos/mal/bien/loi et protection contre le chaos/mal/bien/loi à volonté comme un ensorceleur du même niveau que e personnage.

Evolution des profondeurs de Sigil

Les créatures suivant l’évolution des profondeurs de Sigil se transforment peu à peu en créature difforme mieux adaptée au style de vie nécessaire pour tenir le coup dans les profondeurs humides des souterrains de Sigil.

Lieux de Pouvoir :

 - Sigil

Créature souterraine

• Coût : 3,500 PX

• Niveau Minimum : 4e

• Pré-requis : Aucun

• Indisponibilité : Aucune

• Effet physique : Les yeux de la créature deviennent surdimensionnés, et couvrent l’essentiel de son visage.

• Effets de jeu : Acquiert Vision dans le noir sur 18 mètres. Si la créature dispose déjà de la Vision dans le Noir, sa portée est étendue de 9 mètres. Acquiert aussi un bonus racial de +10 à ses jets de Fouille.

Créature des galeries

• Coût: 4,500 PX

• Niveau Minimum : 5e

• Pré-requis : Créature souterraine

• Indisponibilité : Aucune

• Effet physique : les bras deviennent surdimensionnés et les mains deviennent des pattes griffues permettant de creuser dans la roche poreuse des profondeurs de Sigil.

• Effets de jeu : Augmente la caractéristique de Force de +2. Peut creuser à une vitesse de 3m. Acquiert une arme naturelle de griffes infligeant 1d6 points de dégâts.

Queue de scorpion

• Coût: 6,500 PX

• Niveau Minimum : 7e

• Pré-requis : créature des galeries

• Indisponibilité : Aucune

• Effet physique : Une queue bulbeuse présentant une aiguille empoisonnée et un sac plein de poison pousse sur le corps du personnage – généralement au niveau du bras ou du dos, bien que quelques personnes malchanceuses le voient grossir à l’arrière de la tête.

• Effets de jeu : peut attirer et commander la vermine comme un prêtre chaotique attire et commande les morts-vivants avec un niveau de personnage inférieur de moitié au sien. Acquiert une attaque empoisonnée – inflige 1 point de dégât et 1d4 points de Force comme dégâts initiaux et secondaires. Le DD est de 10 + ½ du niveau de personnage + modificateur de Con + modificateur de taille (+2 pour une taille M, +4 pour une taille G, etc.)

Créature Immunisée

• Coût : 8,000 PX

• Niveau Minimum : 9e

• Pré-requis : Créature souterraine 

• Indisponibilité : Aucune

• Effet physique : l’estomac de la créature devient ballonné et distendu comme s’il était rempli de substances chimiques capables d’absorber n’importe quoi. 

• Effets de jeu : Augmente la caractéristique de Constitution de +2. Immunise contre les maladies, y compris les maladies magiques. Gagne un bonus racial de +6 aux jets de sauvegarde contre le poison.

• Note : Cette capacité est identique à l’évolution Créature immunisée dans l’Évolution Corporelle issue Oathbound : domaine de la forge.

Créature Digestive

• Coût : 14,000 PX

• Niveau Minimum : 15e

• Pré-requis : Créature des galeries, créature immunisée

• Indisponibilité : Aucune

• Effet physique : Les créatures de ce type deviennent vraiment monstrueuses, avec des estomacs encore plus énormes – la peau étant si distendue qu’il est possible de voir des mouvements à l’intérieur du ventre. Leurs mâchoires sont immenses et toujours grandes ouvertes. Ces créatures sont capables d’avaler rapidement les proies qu’elles ont réussies à immobiliser. 

• Effets de jeu : Résistance à l’acide 20. Acquiert une attaque de Crachat Acide – qui fonctionne comme un rayon avec une portée de 9 mètres et inflige 2d6 points de dégâts. Chaque crachat utilise l’intégralité de la poche acide, et ne peut être réutilisé avant une heure. Acquiert le don Science du Combat à mains nues, et l’attaque spéciale de Swallow Whole décrite dans le Manuel des Monstres. Les créatures avalées reçoivent 2d4 points de dégât d’acide chaque round. Elles peuvent ressortir en utilisant une petite arme perforante pour en infligeant 12 points de dégâts à la chair distendue (CA 18).

_______________________________________________

Langage

Dans un cadre de campagne aussi vaste que celui de Planescape, il est absolument impossible d’énumérer tous les langages parlés comme écrits. Même au sein des rues cosmopolites de Sigil – cité considérée comme le centre du commerce planaire – on peut entendre chaque jour des douzaines de langages différents. Pour amoindrir cette barrière de la langue et permettre à la majorité des peuples voyageant entre les Plans de se comprendre, un langage spécifique – appelé le Commercial Planaire – s’est développé ; habituellement tous les personnages planaires parlent ce langage générique à moins qu’ils n’aient de très bonnes raisons de ne jamais l’avoir appris. Il faut aussi noter que le langage Commun employé dans un monde primaire en particulier sera au contraire complètement étranger à un planaire, et ne sera d’ailleurs généralement pas le même Commun que celui de primaires provenant d’autres mondes. Malgré l’existence de ce langage très répandu, les planaires instruits connaissent souvent plusieurs langages, et certains guides se forment à de nombreuses langues étrangères pour faciliter leur communication et pousser leurs clients à leur faire confiance. Vous trouverez une liste des langages planaires les plus courants dans le Tableau 2-3. 

Le Céleste, aussi appelé Commercial des Plans Supérieurs, est la langue la plus couramment utilisée par les Célestes des Plans Supérieurs et sert de base de communications à la plupart des autres races vivant dans ces Plans. Il s’agit d’un langage fréquemment connu des Primaires car il est à la base de la plupart des cérémonies religieuses. Les célestes parlent un langage propre qui s’est éloigné du langage Céleste canonique, mais ils parlent aisément ce langage ancestral lorsque c’est nécessaire.

Le Fiélon, aussi appelé Commercial des Plans Inférieurs, est un langage grossier qui s’est développé bien avant l’apparition du Commercial Planaire pour permettre le commerce entre dans les Plans Inférieurs. Contrairement au Céleste, le Fiélon est une forme basique de l’Infernal plus simple à appréhender par les races peuplant les Plans Inférieurs et il est rarement employé dans le reste du multivers – ses expressions ne pouvant guère servir qu’à exprimer l’avidité ou la haine. Son emploi peu répandu en fait un moyen excellent pour transmettre des informations secrètes.

Le Modron est un étrange langage constitué de bips et de notes émises rapidement sous une forme très mathématique. Elle est très difficile à comprendre par les autres races que les modrons et il est encore plus difficile d’apprendre à la parler. Les non-modrons doivent avoir un score d’Intelligence supérieur à 17 pour pouvoir apprendre ce langage.

Le Rébus est un étrange langage pictural utilisé exclusivement par les dabus de Sigil. Ce langage est constitué d’un ensemble de diagrammes, lettres, et autres images symboliques permettant d’obtenir des morts en Commercial Planaire. Il ne s’agit pas d’un langage parlé, et peu de gens savent imiter ces notations symboliques. Toute personne peut comprendre un message en Rébus sans avoir spécialement appris cette langue en réussissant un test de Décryptage (DD20 pour des messages basiques) et même s’ils ne maîtrisent pas cette compétence.

On peut aussi remarquer l’existence d’un jargon basé sur le Commercial Planaire appelé habituellement la Chanson. La Chanson est fréquemment employée par les Planaires, mais elle est souvent considérée comme frustre par les intellectuels et les membres de la haute société.

Règle optionnelle : le Commun en tant que langue partagée

Les règles présentées ci-dessus font du Commercial Planaire et du Commun primaire deux langues très différentes pour essayer de refléter la différence fondamentale qui existe entre les Plans et les mondes primaires, mais vous pouvez tout à fait considérer qu’elles sont équivalentes pour des raisons de simplicité. Cette dernière solution est particulièrement utile si tous les personnages du groupe sont des Primaires, ou des personnes ne visitant les Plans que pour un temps limité. Il n’y a pas de travail spécial pour que ce changement s’applique ; remplacez simplement toute mention du Commercial Planaire par le Commun. Il est facile d’expliquer cette équivalence par l’existence des Puissances : certaines existent depuis des millénaires et sont présentes sur de nombreux mondes et Plans différents. Ces divinités peuvent avoir guidées de nombreuses cultures vers le développement d’une langue commune, permettant ainsi une communication plus simple entre elles.

Région du personnage et Plan d’origine

Les plans sont vastes, et les êtres qui y vivent sont tout sauf homogènes. Les différents plans, strates, et royaumes peuvent engendrer toute sorte de personnes, depuis les âmes épuisées de Sigil aux travailleurs de Bytopie. « Région » indique une portion d’un plan ou d’un royaume, mais correspond typiquement à un plan particulier ou à un groupe de plans faiblement peuplés. Par exemple, le plan des Limbes est considéré comme une Région, tandis que les Plans Quasi-élémentaires, bien que constitués de quatre plans distincts, ne correspondent qu’à une seule région en raison de leur population très dispersée. Une Région peut aussi correspondre à une identité culturelle commune, telle que les aasimar ou les khaasta. 

L’existence des Région permet d’apporter une saveur et une perspective unique au lieu d’origine d’un personnage. La région d’un personnage a souvent une relation forte avec ses convictions et ses attitudes. C’est généralement le plan sur lequel il a grandi et duquel il est parti à l’aventure. Les personnages peuvent acquérir des langages supplémentaires ou des dons particuliers basés sur leur région. De plus, la région d’un personnage correspond souvent à son Plan d’Origine. Toutes les créatures ont un plan d’origine, il s’agit de l’endroit où elles sont nées et dans lequel elles ne sont pas considérées comme extraplanaires dans le multivers (voir plus haut). Un personnage ne peut avoir d’une seule Région et un seul Plan d’Origine. Les personnages non-humains peuvent désigner une région géographique ou une appartenance culturelle comme Région, mais doivent cependant avoir un alignement typique de cette race ou de cette région pour pouvoir sélectionner les dons correspondant.

Le Tableau 2-4 décrit les Régions classiques de Planescape ainsi que les alignements typiques, les langages automatiques, les langages supplémentaires et les dons régionaux qui y sont liés. Les personnages primaires peuvent choisir une Région de leur monde. Sigil est considéré comme faisant partie de l’Outreterre.

• Langages Automatiques : Il s’agit des langages automatiquement connus des personnages de cette région, quel que soit leur score d’intelligence. Le Commercial Planaire, bien qu’il ne soit pas indiqué, est toujours considéré comme un langage automatique.

• Langages supplémentaires : Les personnages ayant une intelligence exceptionnelle (12 ou plus) commencent le jeu en parlant des langues supplémentaires dont le nombre correspond à leur bonus d’intelligence. Ces langages supplémentaires peuvent être choisis parmi ceux indiqués dans le tableau (et remplacent les langues supplémentaires données par la race).

• Dons régionaux : Si vous commencez avec un alignement typique de votre région d’origine, vous pouvez choisir un don régional approprié à cette région. Ces talents représentent les talents habituels que les habitants de cette région apprennent. Vous pouvez apprendre ces dons régionaux plus tard dans votre carrière d’aventurier. A quelques exceptions près, tous les dons appropriés à votre race ou origine que vous ne choisissez pas au 1er niveau sont toujours accessibles dès que vous avez la possibilité de prendre un nouveau don. Si votre alignement devient différent de celui de votre région d’origine, vous ne pouvez plus choisir de dons régionaux supplémentaires, bien que les dons régionaux que vous avez pu acquérir avant ce changement fonctionnent toujours (à condition que votre nouvel alignement soit toujours conforme aux pré-requis du don).

Vous pouvez aussi acquérir des dons d’autres régions, que vous ayez ou non cette région comme lieu d’origine ou son alignement typique. Après le 1er niveau, chaque tranche de 2 degrés de maîtrise en Connaissances (plan au choix) vous ouvre la possibilité de choisir le don du plan choisi (différent de ceux de votre région d’origine, si c’est possible). 

	Tableau 2-3 : Langages planaires

	Langage
	Parlé en...
	Parlé par les...
	Alphabet

	Abyssal
	Abysses, Carcères, Gaste Grise, Pandémonium
	Tanar'ri
	Infernal

	Aquéen
	Plan élémentaire de l'eau
	Marid, élémentaires d'eau
	Draconique

	Archon
	Arcadie, Mont Céleste
	Archons
	Céleste

	Asura
	Arborée, Arcadie, Terre des Bêtes, Bytopie, Mont Céleste, Ysgard
	Asuras
	Céleste

	Auréen
	Plan élémentaire de l'air
	Elémentaux d'air, Djinns
	Draconique

	Bariaure
	Arborée, Outreterre, Ysgard
	Bariaures
	Elfique

	Célestial
	Arborée, Arcadie, Terre des Bêtes, Bytopie, Mont Céleste, Ysgard
	Aasimons, Archons, Asuras, Eladrins, Guardinals, Quesars
	Céleste

	Rhébus
	Sigil
	Dabus
	Rhébus

	Daemon
	Géhenne, Gaste Grise
	Yugoloths
	Infernal

	Demodand
	Carcères
	Gehreleths
	Infernal

	Eladrin
	Arborée
	Eladrins
	Céleste

	Fiélon
	Abysses, Achéron, Baator, Carcères, Géhenne, Gaste Grise
	Baatezu, Gehreleths, Tanar'ri, Yugoloths
	Infernal

	Formien
	Arcadie, Méchanus
	Formiens
	Formien

	Githyanki
	Plan Astral
	Githyanki
	Githjad

	Githzeraï
	Limbes
	Githzeraï
	Githjad

	Guardinal
	Elysée
	Guardinals
	Céleste

	Ignée
	Plan élémentaire du feu
	Efreet, élémentaux de feu
	Draconique

	Infernal
	Achéron, Baator, Géhenne, Gaste grise
	Baatezu
	Infernal

	Khaasta
	Outreterre
	Khaasta
	Khaasta

	Modron
	Méchanus
	Modron
	Modron

	Nathri
	Plan Ethéré
	Nathri
	Nathri

	Commercial planaire
	Tous (sauf le Plan Matériel primaire)
	Tous
	Commercial planaire

	Graffiti shad
	Plan élémentaire de la terre
	Shads
	Druidique

	Slaad
	Limbes
	Slaads
	Slaads

	Sylvain
	Arborée, Pandémonium, Ysgard
	Fées
	Sylvain

	Terrien
	Plan élémentaire de la terre
	Daos, élémentaux de terre, Xorns
	Draconique

	Xill
	Plan Ethéré
	Xills
	Infernal


	Tableau 2-4 : Région des personnages

	Région
	Alignement typique
	Langage automatique
	Langues supplémentaires

	Abysses
	Chaotique mauvais
	Abyssal
	Draconique, Fiélon, Gnoll, Ignée, Commun des profondeurs

	Achéron
	Loyal mauvais, Loyal neutre
	Orque
	Géant, Gobelin, Infernal, Fiélon

	Arborée
	Chaotique bon
	Céleste
	Auréen, Bariaure, Eladrin, Elfique, Sylvain

	Arcadie
	Loyal bon, loyal neutre
	Formien
	Asura, Céleste, Gnome, Halfelin

	Baator
	Loyal mauvais
	Infernal
	Draconique, Fiélon, Gobelin, Ignée, Orque

	Bytopie
	Loyal bon, neutre bon
	Gnome
	Asura, Céleste, Nain, Guardinal, Terrien

	Carcères
	Chaotique mauvais, neutre mauvais
	Abyssal
	Demodand, Fiélon, Géant, Commun des profondeurs

	Elysée
	Neutre bon
	Céleste
	Asura, Elfique, Guardinal, Halfelin

	Gaste Grise
	Neutre mauvais
	Daemon
	Abyssal, Fiélon, Infernal, Commun des Profondeurs

	Géhenne
	Loyal mauvais, Neutre mauvais
	Daemon
	Draconique, Fiélon, Ignée, Infernal, Terrien

	Limbes
	Chaotique neutre
	Githzeraï
	Abyssal, Céleste, Khaasta, Slaad

	Méchanus
	Loyal neutre
	Formien
	Céleste, Draconique, Infernal, Modron

	Mont Céleste
	Loyal Bon
	Céleste
	Archon, Draconique, Nain, Elfique, Halfelin

	Outreterre
	Tout neutre
	Khaasta
	Draconique, Nain, Sylvain, Commun des profondeurs

	Pandémonium
	Chaotique mauvais, Chaotique neutre
	Abyssal
	Nain, Sylvain, Terrien, Commun des profondeurs

	Plan Astral
	Tous
	Githyanki
	Céleste, Draconique, Commun des profondeurs

	Plan élémentaire de l'air
	Tout Neutre
	Aurée
	Aquéen, Draconique, Elfique, Ignée, Sylvain

	Plan élémentaire de l'eau
	Tout neutre
	Aquéen
	Auréen, Draconique, Elfique, Terrien

	Plan élémentaire du feu
	Tout neutre
	Ignée
	Abyssal, Auréen, Draconique, Infernal, Terrien

	Plan élémentaire de la terre
	Tout neutre
	Terrien
	Aquéen, Draconique, Nain, Ignée, Commun des profondeurs

	Plan éthéré
	Tous
	Aucun
	Aquéen, Auréen, Ignée, Nathri, Terrien

	Terres de bêtes
	Chaotique bon, Neutre bon
	Céleste
	Aquéen, Asura, Bariaure, Elfique, Guardinal

	Ysgard
	Chaotique bon, Chaotique neutre
	Bariaure
	Nain, Elfique, Géant, Sylvain, Commun des profondeurs
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Les règles de Donjons et Dragons créent un monde où les héros expérimentent une progression rapide de leurs compétences et de leur puissance. Survivre aux aventures et à la prise de risque provoque des changements physiques et mentaux. Dans ce type de monde, les créatures peuvent même altérer leur forme en gagnant de l'expérience. L'environnement de campagne Oathbound de Bastion Press présente le concept de Races de Prestige, et permet aux personnages de faire exactement cela. En dépensant des Points d'Expérience, toute créature peut altérer sa forme et gagner de nouvelles capacités. Une Race de Prestige peut prendre des milliers d'aspects différents. Tout changement de l'esprit ou du corps peut être le résultat d'une altération due à une Race de Prestige. Cela peut être subtil, comme une augmentation du score d'Intelligence, ou manifeste, comme la croissance d'une paire d'ailes. Ces changements ne sont en général pas disparates, mais sont la conséquence du choix d'une Race de Prestige particulière. Un humain ne peut pas se changer soudainement en un Elémentaire, mais peut lentement progresser dans cette direction à travers plusieurs altérations mineures.

La voie choisie est appelée Evolution, et c'est ainsi que l'on classe les Races de Prestige.

Obtenir une altération de Race de Prestige

Pour être capable de gagner une altération de Race de Prestige, la créature doit d'abord prendre le Don Sculpture de Soi.

Sculpture de Soi (Général)

Vous avez la capacité de modifier l'essence de votre être.

Bénéfice: Vous pouvez dépenser des Points d'Expérience pour obtenir des altérations de Race de Prestige. Vous ne pouvez pas dépenser un nombre de Points d'Expérience qui vous ferait perdre un niveau.

• Une créature possédant le Don Sculpture de Soi qui désire obtenir une altération de Race de Prestige dépense immédiatement les Points d'Expérience nécessaires. Puis elle doit méditer pendant le temps requis pour canaliser l'énergie des Points d'Expérience en une modification de sa forme. Le processus n'est pas obligatoirement immédiat, et peut être retardé autant que désiré.

• Si plusieurs altérations sont souhaitées, chacune demande une méditation séparée.

• La créature doit méditer pour un jour par 1000 PX dépensés.

• Elle passe 8 heures par jour au moins à méditer, et ne peut accomplir en dehors qu'une activité très modérée. Se battre, lancer des sorts, utiliser des objets magiques, ou toute autre activité demandant des efforts physiques ou intellectuels ruine la méditation pour la journée.

• Le processus global n'est pas perdu pour autant, et peut être repris là où la créature l'avait interrompu.

• Une fois obtenue, l'altération est permanente.

• Une perte de niveaux par drain d'énergie ne l'annule pas, et elle ne peut pas être dissipée.

• La plupart des effets d'une altération de Race de Prestige sont considérés comme des Capacités Extraordinaires, mais toute capacité de lancement de sorts ainsi obtenue doit être considérée comme Surnaturelle.

• La même altération ne peut pas être obtenue deux fois.

• Les avantages obtenus par la Race de Prestige suivent les règles habituelles pour les cumuls de bonus. Par exemple, si une créature a un bonus de +4 d'armure naturelle dû à une altération de Race de Prestige, et possède aussi une amulette d'armure naturelle +3, elle gagne seulement le bénéfice de son +4 de Race de Prestige.

Les Évolutions des races de Prestige

Les altérations de Race de Prestige peuvent être regroupées en différentes Evolution. Une évolution de Race de prestige représente une voie particulière d'altérations. C'est un peu comparable à un arbre de Dons, mais les personnages n'ont pas à prendre de Dons pour obtenir des altérations de Race de Prestige. Ils ont seulement besoin de dépenser les Points d'Expérience et le temps requis.

______________________________________________________

Exemples d'Evolutions

Evolution minérale

Ceux qui se focalisent sur la voie minérale ont une affinité avec la Terre et ses fondations les plus profondes. Les secrets du cœur du monde les attirent irrésistiblement. En progressant sur cette voie, les personnages modifient peu à peu leur corps, gagnant des capacités et caractéristiques en relation avec les profondeurs de la Terre.

Lien tellurique (minéral)

La créature est connectée aux énergies profondes de la terre. En conséquence, sa peau s'assombrit jusqu'à prendre la teinte d'un riche humus, et devient légèrement granuleuse. Ses jambes s'épaississent en solides piliers et ses pieds commencent à ressembler à de massives pierres plates. Une telle créature devient solidement liée au sol sous ses pieds.

• Pré-requis: Sculpture de Soi

• Bénéfice: La créature gagne un bonus d'armure naturelle de +1 et un bonus d'aptitude de +4 pour résister aux attaques de croc-en-jambe, charge (bull rush) et overrun.

• Spécial: cette altération est interdite aux créatures ayant déjà des altérations de la voie du vent ou de la voie aquatique.

• Coût : 928 PX

Solide comme un roc (minéral)

La créature commence à comprendre comment utiliser les pouvoirs de la terre. Elle développe une peau épaisse composée de graviers et d'une substance terreuse. Ses os gagnent la densité de la pierre, et son sang épaissit. Finalement, ses yeux prennent l'aspect froid et brillant de gemmes polies.

• Pré-requis: Lien tellurique, Sculpture de Soi

• Bénéfice: La créature gagne un bonus d'armure naturelle de +2, et peut lancer Ramollissement de la terre et de la pierre comme un druide de niveau 3.

• Coût: 3 264 PX

Corps d'acier (minéral)

La créature entend les secrets murmures des pierres, et sait comment les exploiter. Sa peau s'est durcie en un sombre métal sous lequel pulsent des muscle de magma. Ses yeux s'embrasent et fument comme le cœur de la terre.

• Pré-requis: Lien tellurique, Solide comme un roc, Sculpture de soi

• Bénéfice: La créature gagne un bonus d'armure naturelle de +3 et une vitesse de déplacement en creusant de 3m.

• Coût: 6 400 PX

Ame d'adamantine (minéral)

La créature maîtrise le chant des roches. Elle a gagné la capacité de transformer son esprit en une forteresse inexpugnable d'acier et sa chair en une armure impénétrable d'adamantine. Les créatures à l'âme d'adamantine sont considérées comme des frères par la pierre, et peuvent la traverser sans encombre.

• Pré-requis: Corps d'acier, Solide comme un roc, Lien tellurique, Sculpture de Soi

• Bénéfice: La créature gagne un bonus d'armure naturelle de +4 et un bonus de résistance de +4 à tous les jets de protection contre la métamorphose et les effets affectant l'esprit. La créature gagne aussi la capacité de lancer Fusion dans la pierre une fois par jour comme un druide de niveau 7.

• Coût: 8 280 PX

Evolution des flammes

Ceux qui ressentent la brûlure intense et l'énergie incontrôlée du feu au plus profond de leur âme, et ceux qui sont frappés d'admiration devant son simple mystère et sa terrible majesté choisissent de suivre la voie de la Flamme. Le rugissement d'un brasier résonne à leurs oreilles comme le chant des sirènes. Laissant une trace flamboyante le long de cette voie, ils gagnent rapidement des capacités et des caractéristiques liées au feu et à ses propriétés.

Eveil du Feu (Flammes)

La créature a ressenti le frémissement des flammes au plus profond de son âme depuis aussi loin que remonte sa mémoire. Dans le fourneau de son cœur, un foyer est né et s'est embrasé, à jamais inextingible. Le caractère de la créature devient plus nerveux et impatient au fur et à mesure que le feu en elle grandit. Sa peau prend une teinte rouge-orangée, et ses yeux et ses cheveux commencent à vibrer de reflets de flamme.

• Pré-requis : Sculpture de Soi

• Bénéfices: La créature gagne la vision en lumière faible et une résistance au feu de 5.

• Spécial: Cette altération est interdite aux créatures ayant déjà des altérations de la voie aquatique.

Coût : 1 600 PX

Corps d'Ambre (Flammes)

La créature a appris comment alimenter la flamme en elle, et sait comment utiliser son pouvoir intrinsèque pour réagir avec rapidité et précision. La peau d'une créature d'ambre devient sombre, opaque et craquelée, avec une vague lueur de braise couvant profondément sous sa surface. Tous les cheveux et poils de la créature tombent et ses yeux foncent, ne laissant voir que deux minuscules points de lumière intense.

• Pré-requis: Eveil du feu, Sculpture de Soi

• Bénéfices : La créature gagne une résistance au feu de 10 et la capacité de lancer Flammes à volonté comme un ensorceleur niveau 3.

• Coût: 7 520 PX

Ame Embrasée (Flamme)

Les créatures embrasées parlent avec la voix de leur flamme intérieure, et agissentt sous son ascendant. Peu de choses les effraient, car elles sont maîtresses de leur propre destinée et marchent comme des géants parmi les simples mortels. Ces créatures voient leur chevelure remplacée par une crinière de flammes ardentes, et leur peau comme illuminée brûle de la chaleur d'un brasier.

• Pré-requis: Eveil du feu, Corps d'Ambre, Sculpture de Soi

• Bénéfices: La créature gagne un bonus inné de +1 au Charisme, et la capacité de lancer Mur de feu une fois par jour comme un ensorceleur niveau 7.

• Coût: 7 516 PX

Seigneur de l'Enfer (Flammes)

Ils sont les seigneurs du feu, et ne se soumettent à personne. Le rugissement du feu résonne dans leur voix, leur rire est une explosion étincelante, et leur colère consume tout dans son brasier. La peau sombre d'un Seigneur de l'Enfer bouillonne de chaleur, et est en permanence parcourue de flammèches.

• Pré-requis: Eveil du feu, Ame embrasée, Corps d'Ambre, Sculpture de Soi

• Bénéfices: La créature gagne la capacité de lancer Bouclier de feu une fois par jour comme un ensorceleur niveau 7.

• Coût: 4 480 PX

Evolution aquatique

Ceux qui choisissent la voie de l'Eau tendent à être placides et lents à mettre en colère. Ils ressentent l'amour et l'attraction de l'océan, et ils en tirent leur insondable force et leur patience. Tandis qu'ils suivent leur voie, ces personnages expérimentent de lents changements de leurs corps et de leurs esprits qui ne font qu'intensifier leur amour et leur désir pour la mer.

Immersion (Aquatique)

La créature réalise à quel point les pouvoirs des océans sont vastes et sans limites, et elle parvient à lier cette réalisation physiquement à son corps. Sa peau se couvre d'un film humide qui ne peut jamais être séché ni enlevé, comme sur les écailles d'un poisson. Ses cheveux (ou équivalent, plumage, pelage) sont mouillés en permanence. Ses doigts et ses orteils s'allongent et deviennent palmés. Ses yeux prennent une couleur pâle et brillent comme les reflets jumeaux de la pleine lune dans une eau calme.

• Pré-requis: Sculpture de Soi

• Bénéfices: La créature gagne un bonus d'aptitude de +4 aux compétences Natation et Evasion. De plus, tout adversaire tentant d'agripper la créature ou d'utiliser contre elle des actions d'agrippement subit un malus de circonstances de –4 en raison de sa peau glissante.

• Spécial: Cette altération est interdite à toute créature ayant déjà des altérations de Flamme ou de Minéral.

• Coût: 384 PX

Enfant des Eaux (Aquatique)

La créature ne fait plus qu'un avec l'océan, et son cœur bat au rythme puissant des vagues. Son corps semble abriter des cascades retenues seulement par une fine peau parcheminée. On dit que la couleur des yeux de ces créatures reflète toujours leur état d'esprit, comme la nuance des flots peut annoncer une tempête.

• Pré-requis: Immersion, Sculpture de Soi

• Bénéfices: Un Enfant des Eaux peut respirer sous l'eau à volonté comme une créature aquatique.

• Coût: 4 000 PX

Saturation (Aquatique)

La créature découvre comment utiliser l'immense pouvoir qui dort dans les profondeurs pour altérer sa forme physique. Son corps subit une transformation telle que les organes internes deviennent majoritairement constitués d'eau. Ils continuent à fonctionner normalement, mais les dommages physiques qu'ils peuvent subir sont modifiés, annulant en partie les effets de la plupart des armes. Le seul signe vraiment visible de cette altération est que la créature n'a plus de sang. Si elle est blessée, c'est de l'eau claire et pure qui s'écoule de son corps.

• Pré-requis: Immersion, Enfant des Eaux, Sculpture de Soi

• Bénéfice: La créature est immunisée aux critiques et aux attaques sournoises

• Coût: 10 000 PX

Evolution aérienne

Le souffle du vent éveille quelque chose en ceux qui choisissent ce focus. Il stimule leur potentiel, les pousse en avant comme un navire toutes voiles dehors. Ils considèrent que tant qu'il leur reste un souffle de vie, il n'est rien qu'ils ne puissent accomplir. L'air qui les entoure leur procure inspiration, détermination et espoir. Alors qu'ils foncent sur leur voie, ils deviennent de plus en plus semblables au vent vivifiant.

Eveil de la Brise (Aérien)

Les créatures éveillées entendent l'appel claironnant du vent très tôt dans leur vie. La moindre brise dans leurs cheveux et sur leur visage stimule leur vitalité et les pousse à l'action. Les créatures éveillées peuvent utiliser le vent pour se défendre brièvement contre leurs adversaires, puis les capricieux courants aériens leur échappent. La chevelure d'une créature éveillée par la brise semble toujours être animée par un léger courant d'air, même quand il n'y a aucun vent. Sa voix change, devenant plus claire et résonnante, et semble porter plus loin que la normale.

• Pré-requis: Sculpture de Soi

• Bénéfice: La créature peut lancer Mur de Vent une fois par jour comme un ensorceleur niveau 7.

• Spécial: Cette altération est interdite aux créatures ayant déjà une altération du focus Minéral.

• Coût: 4 032 PX

Créature de Zéphyr (Aérien)

La créature de Zéphyr a appris comment faire sienne la force du vent. Son corps devient plus flexible. Sa peau et ses cheveux prennent des tons nettement plus pâles tandis qu'elle lutte pour ne faire qu'un avec l'air. Finalement, ses yeux prennent une douce teinte aérienne, en général bleu clair, blanc ou jaune pâle.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Eveil de la Brise

• Bénéfices: La créature gagne une résistance à l'électricité de 5, et la capacité de lancer Vent de murmures 3 fois par jour comme un ensorceleur niveau 3.

• Coût: 3 391 PX

Enfant des Vents (Aérien)

Les enfants des vents canalisent le vent à volonté, le manipulant comme un potier travaille son argile. Cependant, ils peuvent rarement maintenir leur emprise sur lui pendant longtemps. Les enfants du vent savent bien qu'il est une force capricieuse et éphémère, et que leurs capacités sont davantage un privilège qui leur est donné par le vent qu'un droit de lui imposer leur volonté. Ces créatures deviennent extrêmement minces, ayant l'air maladif ou même mourant. Leurs os perdent en densité et deviennent souples, ce qui leur permet de se laisser porter par les vents.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Eveil de la brise, Créature de Zéphyr

• Bénéfices: La créature peut lancer Marche des vents une fois par jour comme un prêtre de niveau 11.

• Coût: 9 504 PX

Esprit de Tempête (Aérien)

Les esprits de tempête ne font qu'un avec l'air et le vent. Il est non seulement leur foyer, mais aussi leur compagnon et leur ami le plus proche. Comme les esprits de tempête ont découvert les secrets du vent et co-existent avec lui en permanence, le vent devient leur protecteur. Des courants invisibles de vent tourbillonnant les entourent. De plus, ils répandent un parfum d'ozone et de pluie.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Eveil de la brise, Créature de Zéphyr, Enfant des vents

• Bénéfices: La créature peut lancer Invisibilité suprême 3 fois par jour comme un ensorceleur niveau 7.

• Coût: 9 071 PX

Evolution de l'âme

Les individus qui choisissent cette voie tirent leur pouvoir du centre énigmatique de leur être – leur âme. Ils passent souvent des mois et des années à se purifier et à rechercher l'aspect le plus intérieur et intrinsèque de leur être. Une fois qu'ils ont commencé ce cheminement, ils en franchissent rapidement les étapes pour devenir à la fois placidement sereins et terriblement redoutables.

Illumination (Âme)

Une créature illuminée a trouvé la lumière au cœur de son âme, et a commencé à la nourrir. Lentement, elle réalise que malgré des années de développement personnel et d'élévation spirituelle, ses yeux ne s'ouvrent vraiment que maintenant. La créature peut commencer à appliquer cette ouverture de pensée à sa vie avec des résultats immédiats et stupéfiants.

• Pré-requis: Sculpture de Soi

• Bénéfices: La créature gagne un bonus inné de +1 au Charisme et un bonus d'intuition de +4 aux jets de Détection, Perception auditive, Psychologie.

• Coût: 5884 PX

Consécration (Âme)

La créature réalise qu'elle a le potentiel de changer le monde, et entreprend de le faire. Elle compte sur son âme inébranlable pour lui servir de guide et de soutien. Sa peau prend une tonalité plus chaude (souvent rosée, dorée ou argentée). Ses yeux se fondent en deux puits de tranquille lumière, et sa chevelure devient abondante, brillante et comme vivante.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Illumination

• Bénéfices: la créature gagne un bonus inné de +1 à la Force et une bonus de résistance de +4 aux jets de Volonté.

• Coût: 7 631 PX

Elévation (Âme)

La créature comprend que le chemin vers son ultime destinée la conduit non seulement à travers le calme, mais aussi à travers la tempête. Son aspect change, devenant plus éthéré et intemporel, tandis que les signes de l'âge disparaissent. Sa voix tonne avec la puissance de la justice.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Illumination, Consécration

• Bénéfices: La créature gagne un bonus inné de +1 à la Sagesse, et peut lancer Lumière brûlante 3 fois par jour comme un prêtre niveau 5.

• Coût: 11 980 PX

Evolution technologique

Les créatures qui choisissent cette voie perçoivent l'appel du futur. Ils écoutent la voix de la seule force aussi puissante que la magie: la technologie. Les instruments mécaniques leur jouent une cacophonique symphonie de changement. Ceux qui choisissent cet étrange focus progressent au rythme de leur équipement, et gagnent des capacités liées à la mécanique et à la technologie. Selon la nature des modifications apportées et la conception des parties mécaniques ajoutées, l'aspect d'une créature technologique peut énormément varier.

Gadgets (Technologie)

La créature comprend les opportunités offertes par la technologie, et fonce tête baissée dans cette voie. Par l'introspection, la créature découvre comment augmenter ses capacités physiques et mentales. En général, cette amélioration est focalisée sur une zone du corps, et assiste les organes concernés avec une fascinante et étrange collection de mécanismes et gadgets.

• Pré-requis: Sculpture de Soi

• Bénéfices: Une des caractéristiques de la créature gagne un bonus inné de +1. Une fois choisie, la modification ne peut pas être changée. En plus, la créature gagne un bonus d'aptitude de +4 aux jets de compétence de Connaissance de l'architecture et de l'ingéniérie, et peut utiliser cette compétence sans apprentissage.

• Coût: 5 628 PX

Corps mécanique (Technologie)

La créature remplace peu à peu les parties les plus faibles ou déficientes de son corps par des substituts mécaniques. Cela concerne souvent les membres. La créature renforce sa structure et sa silhouette, et augmente ses capacités.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Gadgets

• Bénéfices: Une des caractéristiques de la créature gagne un bonus inné de +1. Ce doit être une autre caractéristique que celle choisie pour le stade Gadgets. Une fois choisie, la modification ne peut pas être changée. En plus, la créature gagne un bonus d'armure naturelle de +2.

• Coût: 8 700 PX

Appareillage symbiotique (Technologie)

La créature a gagné une connaissance suffisante de la technologie, des mécanismes et d'une physique rudimentaire pour augmenter considérablement les capacités de son corps. A ce stade, la créature est habituellement enfermée dans de multiples couches de mécanismes reliés les uns aux autres, au point de paraître davantage faite de métal que de chair.

• Pré-requis: Sculpture de Soi, Gadgets, Corps mécanique

• Bénéfices: La créature gagne un bonus de résistance de +4 à tous ses jets de Vigueur. En plus, tous les dommages supplémentaires causés par des critiques ou des attaques sournoises ont 25% de chances d'être annulés, et l'attaque cause alors seulement les dommages normaux. Cela ne se cumule pas avec les capacités d'une armure fortifiée, mais si la créature porte une telle armure, elle a deux chances de négation des dommages.

• Coût: 2 531 PX

RACE DE PRESTIGE ET FP

Donner des altérations de Race de Prestige à des monstres ou des PNJ n'est pas la même chose que de leur donner des PX ou des niveaux. Il faut plutôt concevoir les Races de Prestige comme des objets magiques : si on multiplie par 5 le coût en PX d'une altération de Race de Prestige, on obtient le coût d'un objet magique sans limite de fonctionnement (cumulable avec les autres) ayant les mêmes propriétés. Si ce coût est soustrait du quota dévolu à l'équipement d'un PNJ, cela ne devrait pas affecter la difficulté de la rencontre davantage que de donner un objet magique à ce PNJ. Si l'altération de Race de Prestige vient en supplément des trésors normalement attribués à un PNJ ou monstre, il faut prendre en compte la manière dont cela affecte la difficulté de la rencontre comme si on donnait un objet magique supplémentaire à la créature. Si la créature dispose de nombreux espaces disponibles pour utiliser des objets magiques, le coût de l'altération de Race de Prestige peut être diminué de moitié, car la créature n'a pas l'utilité d'une capacité magique sans limitation de fonctionnement.

CREER DES ALTERATIONS DE RACE DE PRESTIGE

Les possibilités sont quasiment sans limites, mais les coûts en PX peuvent rendre certaines altérations sans intérêt pour les PJ. La limite supérieure de ce qu'un joueur sera prêt à payer se situe en gros à 11 980 XP. Cela limite déjà l'altération correspondante à des personnages de niveau 12 ou plus. Les bénéfices peu coûteux comme des bonus de compétences ont plus de chances d'intéresser les joueurs.

La détermination du coût d'une altération de Race de Prestige est simple : 

 - D'abord, déterminez le coût de chaque bénéfice comme s'il s'agissait d'un objet magique cumulable.

 - Il est possible de vouloir ajouter un supplément dû au fait que ces "objets" ne peuvent ni être volés, ni être détruits, mais il faut aussi prendre en compte les restrictions: on ne peut pas les donner à un autre membre de l'équipe, ni les vendre, et il faut un Don pour les utiliser.

 - Totalisez les prix individuels.

 - Une fois défini le coût en PO, divisez ce coût par 5 pour obtenir le coût en PX de l'altération.

A noter que si les bénéfices des altérations successives sont des améliorations de la même capacité (comme pour l'amélioration de CA dans le focus minéral), il faut soustraire le coût de l'altération précédente de celui de l'altération suivante avant de faire le total des coûts en PO.

CE QUE CELA APPORTE AUX PJ

Ces altérations peuvent être un moyen de créer des personnages vraiment uniques. Mais il y a des avantages qui vont au-delà des opportunités de roleplay. 

Economie d'argent : Votre groupe peut avoir besoin d'économiser son argent pour payer des résurrections, ou bien vous pouvez avoir déjà dépensé votre part de trésor et vouloir davantage. Un personnage pauvre peut quand même posséder des altérations de Race de Prestige.

Economie de temps : Fabriquer un objet magique prend du temps. Plus de deux fois plus qu'il n'en faut pour obtenir une altération de Race de Prestige, et si vous êtes interrompu tout est à refaire, avec la perte des PX et de l'argent investi dans l'objet magique. Une altération de Race de Prestige prend moins de temps, et peut se faire en plusieurs fois.

Trop d'objets magiques : Si le personnage a déjà rempli tous les espaces disponibles pour des objets magiques, il devra acheter un objet sans limitation de fonctionnement. Une altération de Race de Prestige évite cette dépense financière, et pour un personnage de haut niveau, la quantité de PX à dépenser est relativement faible.

Plus facile : Si vous ne trouvez pas la personne disposée à vous fabriquer moyennant finances  l'objet magique que vous désirez, une altération de Race de Prestige évite d'avoir besoin des services d'un lanceur de sort.

Ne peut pas être volé : Rien ne peut vous enlever votre altération de Race de Prestige. Même si on vous retire tous votre équipement, vous pourrez encore utiliser vos pouvoirs de Race de Prestige.

POUR LE MJ

Il y a de nombreux moyens d'incorporer l'idée des races de prestige dans le jeu. Le concept peut être modifié de diverses manières :

Supprimer le Don pré-requis : Cela rend le concept plus attractif pour certains joueurs.

Ajouter un coût financier : le coût en PX multiplié par 5 donne le coût en PO qui doit être payé par le PJ.

Nécessité d'un composant particulier : L'altération peut demander un composant spécial de valeur équivalente au coût estimé en PO. Le composant peut aussi être un objet magique spécifique que le personnage doit posséder.

Nécessité d'un lieu particulier: Le personnage doit méditer en un lieu spécifique. Cela fait de ces endroits des zones importantes qui seront certainement gardées.

Nécessité d'une quête: L'obtention d'une altération de RP peut être la récompense d'une quête menée contre une créature particulière. Au lieu de gagner des XP ou un trésor, les PJ gagnent la possibilité de prendre une altération de RP particulière.

Les altérations traitées comme des objets magiques: Quand une créature meurt, les altérations de RP qu'elle avait pu subir sont "expulsées" du corps sous une forme physique. Elles peuvent être récupérées puis utilisées par les PJ. Avec un tel concept, les altérations deviennent très proches des objets magiques standards.
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